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Uvod
Uvod

Noc znovu srostla cela... Stiny odpocivaji
Shromazdené pod kiidly veétsiho stinu
- Clark Ashton Smith, ,,The Eldritch Dark*

Jedno z nejlepsich a obecné nejvzpominanéjsich dobrodruzstvi ke hie D&D je Chrdm zivelného zla. Vesnice
Homlet byla vydana v r. 1979 a brzy se stala velmi popularni. Desitky tisic skupin hra¢i poznalo lidi v Homletu
a prozkoumalo ruiny chramu, které byly v jeho blizkosti. A velmi zdhy vznikl hlad po pokracovani, nebot’ celé
toto dobrodruzstvi bylo jen piedzvésti, velkym uvodem pro néco mnohem vétsiho: Chram Zivelného zla. Az
teprve v r. 1985 vsak byl vydan modul T1-4 Chram Zivelného zla, ktery v sobé obsahoval ptivodni dobrodruzstvi
ve vesnici Homlet a detailné popisoval velky chram, po némz vSichni tak touzili.

Zlo vsak znovu povstalo a jeho hrozbé musi celit nova druzina dobrodruhti. Musi odhalit utajenou moc stojici za
starym chramem a porazit ji diiv, nez jeji plany pfinesou své hrizné ovoce a vyvolaji na svété dosud nevidané
zlo a niceni.

Navrat do Chramu Zivelného zla je postaven na ptivodnim dobrodruzstvi Vesnice Homlet a Chrdam Zivelného zla,
stejné jako na Sini Krdle ohnivych obrit a Zapomenutém chramu Tharizduna. UZijte si to.

Priprava

Abys vyuzil toto dobrodruzstvi, potfebuje$ jako Dé&jmistr (DM) vytisk Prirucky hrace, Privodce Déejmistra
a Bestiar.

Text, ktery najdes v tmaveé Sedych ohrani¢enych rameccich, je informaci pro hrace, kterou jim miize$ nahlas
precist nebo prevypravét v okamziku, kdy je to piihodné. Texty uvedené v postrannich sloupcich obsahuji
informace dulezité pro tebe, véetné specialnich pravidel nebo instrukei. Herni statistiky nestviir a cizich postav
(CP) uvadime u kazdého setkani ve zkratkovité forme, pouze na bézné nestviry je uveden jen odkaz na stranu
V Bestiari (nebo na Privodce Déjmistra, v piipadé b&znych CP). Uplné statistiky specilnich nestvir
a vyznamnych CP jsou uvedeny v pfiloze 3 (vice informaci viz nize).

Uroven setkani

Navrat do Chramu zivelného zla je dobrodruzstvi vhodné pro druzinu vlastnich postav hract (VP) na 4. Grovni,
i kdyZ i postavy na 3. urovni by mély byt schopny zvladnout pocatecni setkani. (Budou vsak potiebovat Castéji
odpocivat a je vétsi riziko, Ze zahynou.) V dobé, kdy dobrodruzstvi dokonci, budou mit postavy pravdépodobné
14. uroven.

Jednotliva setkani, pokud to ma vyznam, maji definovanou celkovou miru nebezpecnosti, kterou nazyvame
uroven setkani (US), coz je soucet nebezpecnosti (N) vSech jednotlivych prvkd setkani. US ti pomaha
odhadnout, jak obtizna budou pro tvé hrace uvedena setkani.

Jak sehrat dobrodruzstvi

Kazdé dobrodruzstvi takovéto velikosti je pro DM vyzvou. Abys ho dokézal dobfe sehrat, musi§ se nejprve
dobfe obeznamit s celym materidlem. Tim mame na mysli nejen obeznamenost s oblasti, kde se VP praveé
nachazeji, ale téz s témi v jejich sousedstvi. V tak organizovanych a komplexnich jeskynich, jaké tu popisujeme,
se tvorové i PC pohybuji. Hraj nepiatele tak inteligentni, jak to jen jde — velkd nebezpeCenstvi jsou vzdy
pamétihodnéjsi nez snadna cesta do réje.

CP a nestviary

V tomto dobrodruzstvi uvadime 3 typy CP a nestviir. Prvni jsou nebojovni. Ti nemaji uvedeny zadné herni
statistiky ani odkazy, pouze povolani a uroveii. V nebezpecnych oblastech jsou nebojovni tvorové jako takovi
oznacovani.

Druhym typem je b&Zna sorta CP a nestvir. V jejich statistikach je uveden odkaz na Bestidi nebo Privodce
Déjmistra a chovaji se presné tak, jak se v téchto knihdch uvadi. CP muze§ vybavit standardnimi veécmi
popsanymi v Pruvodci Déjmistra v Kapitole 2: Postavy nebo jim mtze§ dat vybavu podle svého uvéazeni, ale
nedavej jim jiné poklady, nez ty uvedené v dobrodruzstvi.
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Neékdy je typicky protivnik lehce pozménén, at’ uz ve vybaveni nebo urovni. V takovém piipad€ jsme proste
vSechnu praci udélali za tebe. Pokud byla napiiklad zlepSena tvorova Sila, nemusis$ si délat hlavu s vypoctem
nového ttoku a zranéni — hernf statistiky tvora jiz tyto ipravy obsahuji.

Ttetim typem jsou specificti CP a nestvtry. Jejich kompletni popis a statistiky jsou uvedeny v Priloze 3. V textu
je na tuto piilohu uveden odkaz.

Obtiznost

Urovet setkani udava, jakou by méla mit uroven skupina &ty postav hract, aby mohla dobrodruzstvi zvladnout
bez nepiekonatelnych obtizi. Jak tato statistika plati pro tvé hrage uz v8ak musi$ rozhodnout sam. Pfesto by vSak
setkani o stejné US méla byt pro postavy hracii zhruba stejné obtiznd. Pokud napf. tvd druzina obvykle bez
problémi zvlada setkani s US o jedna vy$si, neZ maji oni, pak to bude platit pro vSechna takova setkani.
Samoziejmé¢ muzes kdykoli nebezpecnost setkani upravit pfidanim nebo odebranim poctu nepiatel, zménou
urovné CP nebo ptidanim vybaveni.

ZkuSenosti

Je jasné, Ze nikdo nemiize s jistotou fici, v jakém poradi k jednotlivym setkanim dojde. Pokud narazi na osmici
zlobri valecnik (N 5) druzina postav na 13. trovni, pak podle tabulky uvedené¢ v Privodci Déjmistra
nedostanou zadné zkusenosti. V takovém piipad¢ prosté vypocitej ono mnozstvi z poslednich zndmych tudaji —

vy

nebezpecnost o jedna mensi.

Jednou z moznosti, kterou ti viele doporucujeme, je davat odmeénu ve zkuSenosti i za osvobozené vézné, ktefi se
bezpecné vrati do svych domovli. Odména by méla odpovidat sile vézné, je tedy stejna, jako kdyby ho
dobrodruzi porazili v boji (minimalné vsak davej 100 Zk). Nikdy to ovSem nepouzivej na piipady, kdy by za
malo namahy ziskali postavy hodné zkuSenosti. Osvobozenim CP na 18. irovni z rukou nékolika orkli postavy
jisté neziskaji tolik zkuSenosti, jako kdyby ji véznil nékdo, kdo by ji svou silou odpovidal.

Predchozi hra v chramu

Toto dobrodruzstvi predpoklada, Ze dobrodruzi, ktefi napadli chram pted patnacti lety, provedli nékteré akce,
mimo jiné Ze znicili ptivodni Chram Zivelného zla. Pokud jste toto pfedchozi dobrodruzstvi hrali a v tvém tazeni
se véci odehrali jinak, mas jen dvé moznosti.

1.  Zménis toto dobrodruzstvi tak, aby odpovidalo tvému taZeni a svétu.

2. Reknes, Ze poté, co VP hract udélali to, co udélali, pfisli CP dobrodruzi a vykonali vse, co se zde
predpoklada. Pokud naptiklad druzina neznicila chram zni¢enim Zlatého oka smrti, predpokladej, ze CP
to potom udélali. Podobné pokud CP z ptivodniho dobrodruzstvi béhem tvého tazeni zemfeli, pficemz
tady se piepoklada, ze jsou dosud nazivu, pak predpokladej, ze byli prosté oziveni kouzlem.

Hradi znali piivodniho dobrodruZzstvi

Hraci znajici dobrodruzstvi Chram zivelného zla nejsou Zadny problém. Mozna ze i samotné jejich postavy toto
misto a jeho pfibéh znaji od pfitele nebo piibuzného nebo o ném prosté¢ ne€kde cetli nebo slySeli podrobné
vypravét. Znalost predchozich dobrosruzstvi je péknd, ale neni ani nutna ani neznamena néjakou velkou vyhodu
pfi hrani tohoto dobrodruzstvi.

CP z ptavodniho dobrodruzstvi

V hernim svété sice uplynulo od porazky Chramu zivelného zla patnict let, ale n&ktefi neptatelé (i hrdinové)
z prvniho dobrodruZzstvi jsou stale aktivni. Kazdy se nachazi v jiné ¢asti tohoto dobrodruzstvi, ale do hry se vraci
vSechny tyto postavy: kanovnice Ydej, EImo, Falrint, Hedrak, Krasny Laret, princ Trommel, Sen$ok, Smigmal
Rudoruka, Spugnor a Zert.

Pokud ti ta jména nic nefikaji, bud’ v klidu — dlouho to nepotrva. Pokud jsou ti znama, pak zahy seznas, Ze i kdyz
je toto dobrodruzstvi kompletné nové, budes§ se v ném citit jako doma.
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Velikost a rozsah

Nazyvame-li Ndvrat do Chramu Zivelného zla pouhym dobrodruzstvim, troSku ho podcefiujeme. Ve skute¢nosti
je to regulérni tazeni. Postavy ho zac¢inaji s malou zkuSenosti, aby na konci uz mély pomérné vysokou troven.
Pocitej tedy s tim, ze dokoncit ho vam zabere mnoho hernich sezeni, pravdépodobné mésice a mésice hrani, a to
i kdyz budete hrat pravideln¢ kazdy tyden.

Nakup vybaveni

I kdyz jsou v dobrodruzstvi detailné popsany dvé komunity, diive ¢i
pozdéji budou postavy uréité chtit ziskat vybaveni, zejména magické, které
nebude k sehnani v Homletu ani v Rastoru. Asi pé&tasedmdesat mil na
severozapad od Homletu lezi mé&sto Verbobonk (viz mapa 2). Je to velké
mésto s limitem 40 000 zl (viz Privodce Déjmistra, str. 137). Verbobonk
uz je schopen postavam nabidnout takika cokoli, co by mohly chtit koupit a
na co by mély ziskanim pokladd z tohoto dobroduzstvi mit.

Protoze tu Verbobonk neni bliZze popsan, muze$ cestu do mésta a zpét : .
odehrat rychle, bez zbyte¢ného zdrzovani. Je to vSak jen na tob¢ a hracich. Znak Starsiho oka vSech Zivld

Jina dobrodruzstvi

Béhem hry se ur€ité ptihodi, ze budou hraci chtit udélat néco, s ¢im v tomto dobrodruzstvi nepocitame. Pro
takovato postranni dobrodruzstvi je tu mnoho pfilezitosti, at’ uz vyplynou z déje zde popsaného, z tvého popudu
v touze po néjaké zmeéne nebo z néceho uplné jiného. Pti jejich hrani si dej pozor pouze na tiroven postav hract.
Pokud totiz pti hrani téchto vedlejsich dobrodruzstvi ziska druZina vyznamné zkuSenosti nebo dokonce troven,
pak pro ni néktera setkani zde popsana uZz potom mohou byt pfili§ snadna. Ale pfili$ si s tim nelam hlavu —
systém je v tomto piipadé samonapravny, protoze pak za takovato setkani ziskaji méné zkuSenosti, takze budou
postupovat pomaleji ve svém dal§im ziskavani zkusenosti a tim se srovnaji na zadouci Groven.

Tharizdun/, Temny buh/ Starsi oko vSech Zivla

Tharizdun je bytost stvofena z Cist¢ destruktivni sily, mrazivého, totdlniho vyhlazeni a skrz naskrz zl¢ho
nihilismu. Je tak strasny, ze se v davnych vécich proti nému spojila vSechna bozstva. Avsak ani jejich spojena
moc nestacila na jeho zniceni, takze se museli spokojit s jeho uvéznénim ve zvlastni sféfe k tomu stvofené.

A dokonce i pak, oddélen od Materidlni sféry a vymazan ze
vSech oficialnich historickych zaznami, Tharizdun ovlivioval
zivoty nekterych smrtelnikti. Jeho kult je maly, ale je mu
fanaticky oddan. Svou temnou vuli bih na své nasledovniky
uplatiuje  skrze mystické, mysl ni¢ici sny. Cilem
Tharizdunovych knézi je pfedat svému temnému panu tolik
energie, aby se dokazal osvobodit ze svého vézeni. To bude
samoziejm¢ mit za nasledek mj. naprosté zniCeni svéta, takze
jejich vira oslovi jen naprosté Silence.

Aktivity kultu ovlivnily dvé mozné cesty ke splnéni tohoto
grandiézniho Ukolu. Za prvé se snazi obnovit staré svatyné
a artefakty, zasvécené jejich bozZstvu. Pozvednutim mist jeho
uctivani a pouzitim straslivych pfedmétd vysvécenych jeho
jménem posiluji Tharizdunovu moc. Za druhé, nasledujice radu,
kterou obdrzeli pfi temnych véstbach a ve svych nocnich
murach, zalozili novou cirkev. Toto nové nabozenstvi, nazyvané
jednoduse Zivelné zlo (které se odkazuje na bozstvo zvané Starsi
oko vSech zivld), rovnéz pfedava tuctu a silu nevédomych Tharizduntiv symbol
véticich pfimo Temnému bohu.

Starsi oko vSech zivll je ve skutecnosti jeden s aspektil straslivého Tharizduna. Knézi StarSiho oka vSech zivla
jsou jeho knézi, i kdyz si toho n€kdy nejsou sami védomi. Napt. drowi knéz, ktery vstoupil do nabozenstvi
Zivelného zla (viz nize) nevi, Ze ve skute¢nosti slouzi Tharizdunovi. Dokonce ani knézi pivodniho Chramu
zivelného zla se neobraceli na Starsi oko vSech zivli. Véfili, Ze se modli jen ke zlému aspektu samotnych zivla
(nebo démonce Zugtmoj; viz nize).
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Symbolem StarsSiho oka vSech zivla je Spickou dolii obraceny cerny trojuhelnik s obracenym zlutym Y uprostied,
takze se konce jeho nozi¢ek opiraji kazda o stied jedné ze stran trojihelniku.
Kult také pouziva mnohem jasnéj$i symbol zlatého plamenného oka. Ten celé roky lidé mylné pokladali za
symbol Zugtmoji, ovS§em z dobrych divodu. Zatimco byl Tharizdun kdesi pfedaleko véznén, pouzival jako
prenasece moci na své knézi mocné pany démontl, jako byla napf. Zugtmoj, Lolth a Demogorgon. V nékterych
pfipadech o tom dokonce ani samotny démon nevédél, ostatni pak véfili, Ze objektem uctivani téchto véficich
jsou oni sami. Kdyz v dobach jiz minulych Krasny Laret velel vodnimu hradu (strdznici Chramu zivelného zla),
jak Zugtmoj, tak i Lolth véfili, Ze je jejich knéz — pfitom ve skute¢nosti neslouzil nikomu jinému nez Star§imu
oku vsech zivli (Tharizdunovi).
Knézi StarStho boha vsSech zivll si Casto jako objekt své viry voli jeden zivel (viz Pfiloha 2: Uctivani
Tharizduna). Rozdéleni do ¢tyr frakci ma za nasledek velkou rivalitu mezi jednotlivymi knézimi. Své soupefeni
v8ak v8ichni vnimaji jako pozitivum — i kdyZ nékdy piechazi v otevieny konflikt
— protoze i skrze néj sili.
Starsi oko vsech zivld je tajemné. Ke spravné identifikaci jeho symbolu je tfeba
uspésné oveéreni Znalosti ndbozenstvi (TO 17) a néjaké dalsi tidaje vyzaduji dalsi
ovéfeni s TO 20. Jména Tharizdun nebo Temny btih jsou pomérné dobfe znama,
ale natolik obavana, Ze jakékoliv podrobnosti jsou zahaleny tajemstvim
a nejistotou. Usp&$nym ovéfenim Znalosti naboZenstvi (TO 18) muze nékdo
Obex pouzivany kultem rozeznat jeho dalsi symbol, obex — obracena dvoustupniova pyramida — nebo jiné
znaky, napf. Cernou a purpurovou barvu, propletené klubko chapadel, velky
anepomijejici mraz a se silou spojené efekty. Na urceni jesté jinych detailti je tieba dal$i tispéSné ovéereni
Znalosti nabozenstvi (TO 23).
Podrobné informace o hernich statistikach naboZenstvi (nové domény, kouzla a prestizni povolani) najdes v
Ptiloze 2.

Z1i elementalové

Mnoho elementalt a Zivelnych tvort je v tomto dobrodruzstvi popsano jako zlych, pfestoze podle Bestidie maji
vzdy neutralni pfesvédceni. AvSak malé, omezené mnozstvi obyvatel Elementalni sféry je opravdu zlé; podle
svych rozmar( jim vladnou zivelné princové zla, mocné nestviirné bytosti. Tito zli elementalové jsou stejni, jako
normalni, s vyjimkou jejich pfesvédCeni a podfizenosti Princim a svému panu, Star§Simu oku vSech zivlla
(Tharizdunovi).

Pokud vyvola nebo piivola elementala nebo zZivelnou bytost (tvor typu elemental) knéz Starsiho oka vsech Zivlg,
pak se objevi vzdy ten zly. Pokud je takova bytost vyvolana nebo pfivolana nékym jinym v oblasti, ktera je
ovladana kultem, je tu jista Sance, Ze se téZ objevi zIy tvor. V ptipadé¢ pfivolani to neni az tak dualezité (protoze
kouzlo ptivolanému tvoru nedovoli jednat samostatné), ale v piipadé povolanych zivelnych tvorG uz je to
nebezpecné. ZIi elementalové, vyvolani kouzlem, jako je napt. sféricky spojenec, nikdy nejednaji proti zajmim
sil Star$iho oka vSech Zivlu (nebo Tharizdunovym) a mohou se dokonce pokusit i obelstit sesialtele a vlidkat ho
do pasti nebo né&jak spolupracovat s jeho neptateli.

Sance na piivolani nebo vyvolani zlého elementala nebo zivelné bytosti zavisi na konkrétni oblasti, a to
nasledujicim zpusobem:

Normalni 0%
Vodni hrad 10%
Doly v krateru 20%
Vnéjsi 50%
Vnitini 70%
Chram zivelného Zla 90%
Elementalni zdroj 100%

Dokonce, i kdyz je ptivolan neutralni elemental nebo Zivelné tvor, tak je tu jista Sance (polovina vyse uvedené),
ze se promeni ve zlého v okamziku, kdy se do téchto oblasti dostane.

Historie

Historie této oblasti je dilezitd — obyvatelé si tu nemohou pomoci a nadale setrvavaji v historii, i kdyz
pritomnost je Stastnd a budoucnost slibnd. Udalosti kolem Chramu zivelného zla byly prosté ptili§ hrtizné na to,
aby se na n¢ dalo zapomenout.
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Historie tak, jak ji znaji mistni

Pted pétadvaceti lety se na severu a vychodé¢ od Homletu shromazdily sily temnoty a zla a postavily obrovsky
chram. Stal se pevnosti pro armady gnold, gobrt, zlobri, trolii a obrii — nepocitaje v to zI¢ lidské pany tohoto
mista a démony a ostatni zhoubné tvory, ktefi jim slouzili. Z
tohoto mista pak jeho zlovolni obyvatelé¢ sesilali na okolni
krajinu zemétieseni, boufe, ohné a zaplavy. Nestviry to do jeho
okoli ptitahovalo jako Zelezo magnet. Chram Zivelného zla byl
postaven za tii roky, ale i béhem této kratké doby sily dobra
seznaly, Ze takové misto nemohou nechat bez povsimnuti. A tak
zemé Furyondy a Veluna shromazdily své armady a vytahly proti
chramu. K bitvé na Emridskych Iu¢inach doslo pied dvaadvaceti
lety. VétSina zlych tvorti byla porazena nebo uprchla. Chram
samotny byl téZzce poSkozen, avSak podzemni rozsdhld a
nebezpecna dokonce i pro tyto hrdinné vojaky. Proto byl Chram
elementalniho zla zapeCetén mocnou magii, kterda démony

Jind podoba obexu uvéznila uvnitf.

O devét let pozdéji se zacali v okoli Homletu objevovat bandité. Na cestach byli nahle vidani zli lidé a podivné
vypadajici knézi. Béhem nasledujiciho roku uz bylo jasné, ze Chram zivelného zla znovu povstava. Tentokrat to
byli lidé z Homletu a nejblizs§iho okoli, kdo pomoci druziny dobrodruhd vedli a podporovali utok na zbofeny,
avSak stale osidleny chram. Nakonec bylo zlo znovu porazeno a tentokrat byla nebezpecna spodni podlazi
chramu zcela znicena. Od té doby tu vladne mir. Mezi lidmi tak prevlada nazor, ze uz jim zadnych dobrodruhii
neni v Homletu zapotiebi.

Co se stalo ve skute¢nosti

Pfed mnoha a mnoha lety zacali vyznavaéi Tharizduna uskute¢fiovat sviij plan, jak rozsifit a ozivit viru ve svého
pana. Jejich agenti, stejné zakeini jako byli Sileni, pronikli do hierarchie jinych zlych cirkvi. Dokazali si dokonce
najit cesticku i mezi temné elfy uctivajici Lloth (Lolth). Jakmile se tam usadili, zadali §itit 1zi, mylné informace
a manipulovali ostatnimi. Mezi temnymi elfy dokonce zformovali nové nabozenstvi, jehoz zakladem se stal sice
maly, ale mocny kontingent temnych elfti, ktefi povstali proti své pavouci bohyni a zacali uctivat StarSi oko
vSech zivla. Tito odpadlici se pokusili rozsifit svou moc na povrch tim, ze ovladli mnoho obfich kment a nafidili
jim zautocit na okolni komunity, avs§ak tento plan zcela selhal.

Zugtmoj

Mezitim v8ak kn&zi Tharizduna slavili mnohem vice Uspéchti v ziskavani nasledovnikll z fad vyznavacéu
Zugtmoji (coz je shodou okolnosti nepiitelkyné a vé¢na soupetrka Lloth). Vzhledem k tomu, Ze je to patronka
hub a plisni, nebylo nic pfekvapivého na tom, ze mezi lidmi Zijicimi na povrchu méla jen malo uctivaci.
Tharizdunovi $pehové mezi jejimi knézimi ji pfesvédCovali, Ze vira zalozena na Elementalnim zlu bude mit mezi
nimi mnohem vétSi Sanci nez vira v houby a slizy. Zugtmoj uznala
moudrost jejich rady — kazdy ze C¢tyf riznych zivla by mezi jeji
nasledovniky pfitahl jiné lidi, pficemz soutéziva povaha zivld by kultu
rychle zajistila velkou znalost a moc.

Jejich snahy byly natolik uspésné, ze Spehové se rozhodli vyuzit této
Zugtmojiny cirkve Zivelného zla k obnové nékterych prastarych svatyni
Tharizduna, vytvofenych jeho uctivaci v dobach, kdy jesté mohli
oteviené jednat. Nejvétsi z téchto mist moci bylo sidlo v Kronskych
kopcich, po staleti pohtbené hluboko v zemi. Po nékolika nenapadnych
pobidkéch zacaly sily Zivelného zla vztyGovat chram piimo nad timto
temnym mistem. Zugtmoj jeho moc citila, ale misto aby pojala
podezieni, hodlala ho misto toho vyuzit k posileni své vlastni moci.
Nerozpoznala jeho pravou tvar, stejn€ jako neodhalila to, ze prave skrze
ni ma byt vSechna zde uloZzena moc znovu vypusténa na svét. Jina podoba znaku Starsiho oka
vsech zivlu

K velkému prekvapeni Tharizdunovych voju se do tvorby Chramu
zivelného zla zapojil i zly polobih Iuz. Zaujat jeho vzristajici moci,
Staifec v ném vidél mozZnost, jak porazit nebo alespon oslabit své neptatele ve Veluné a Furyondy. Manipulovat
Tuzem bylo jesté snazsi, nez Zugtmoji, takZze zanedlouho daval ve prospéch celého projektu znacnou Cast své
vlastni moci a vlivu.
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Tuz a Zugtmoj shromazdili svou moc a stvofili zlaté oko smrti (artefakt zndmy téz jako zluta lebka, zlatd lebka
nebo oko smrti), kterym otevieli mocna ohniska zivelné sily. Kazdé ohnisko bylo ¢aste¢nou sférou obsahujici
mesicni t€lo uvéznéné v chladném a izolovaném, magicky vytvofeném prostoru. Tyto zdroje se vznaseli tésn¢ na
hranicich Elementalnich sfér, brali si z nich moc a jejich jedine¢nou esenci (byly tedy Ctyfi, jeden pro kazdy
zivel — ohenl, vodu, zemi a vzduch). luz a Zugtmoj védéli jen to, ze vlada nad témito zdroji da jim a jejich
chramu velkou moc. Co uz vSak nevédéli, bylo, Ze stvofeni téchto zdroji slouzilo rovnéz cilim Kultu
Tharizduna (viz nize Béh dobrodruzstvi).

Pad chramu

Zugtmoj zacala byt arogantni. S tim, jak se zdroje pekné rozvijely a jeji armady se neustale zvétSovaly, zacala
najezdy na sever a na zapad nepokryté davat vSem okolo najevo, Ze je to pravé Chram zivelného zla, kdo tomuto
koutu svéta vladne. Nebylo tedy nic piekvapivého na tom, Ze okolni kralovstvi — zejména pak Veluna
a Furyondy, nahle ohrozena jejimi vypady — se spojila a na chram zattocila. Po méné nez dva tydny trvajicim
obléhani byl chram znicen a jeho sluzebnici rozpraseni. Dokonce

i vodni hrad na zapad¢ byl zboten.

Po padu chramu bylo spatfeno mnoho drowti prohledavajicich '

jeho ruiny. Ve skutecnosti se tam objevovaly dvé frakce: Nekteri \)

byli wuctivac¢i Lloth, ktefi zde hledali mocné predméty
a sluzebniky chramu, kteti by byli ochotni slouzit démonské
kralovné. Lloth se na tuto operaci docela zaméfila, protoze si
myslela, ze fada Tharizdunovych ptisluhovaci slouzila ve skuteCnosti ji. Jeji drowi sluzebnici se zde také
pokouseli zjistit, co se stalo s jeji rivalkou, Zugtmoji. Ostatni drowové byli uctivaéi StarSiho oka vSech zivlu,
ktefi ruiny prohledavali s jedinym cilem — zachrana, ¢eho se dalo, a ziskani informaci.

Znaky jednotlivych Zivlovych chramt

Chram znovu povstava

Roky plynuly, ale Tharizduntiv kult védél, Ze Chram Zivelného zla byl pfilis silny a pfili§ pro né cenny, nez aby
ho nechali jen tak padnout. Zugtmoj byla uvéznéna, coz jim ovSem docela vyhovovalo — rozhodné neméli
V umyslu ji osvobodit.

Skrze své konexe na stale vzkvétajici (na rozdil od Zugtmojina) kult Lloth knéZi StarSiho oka vSech Zivll se
snazili pfim&t mocné osobnosti k navratu do zbofeného chramu. Do hierarchie nového chramu se nakonec
dostali Krasny Laret, kouzelnik Falrint, velitel Stékavec a jesté dalii, pfi¢emz ne vsichni si byli pratelsky
naklonéni. Jak vSichni véfili, tentokrat bude moc chramu tajné vzrustat tak dlouho, az bude opravdu pfipraven
udefit.

Znovu byla upoutana pozornost Iuze a on je znovu zacal podporovat. Vyslal mocného knéze jménem Hedrak,
ktery byl vSak rychle pifetazen k uctivani Star§iho oka vSech zivli (a postupné byl pak zasvécen do vSech
tajemstvi kultu Tharizduna). Konverze Hedraka byla diilezita, nebot’ Tuz povéfil svého vyslance nalezenim cesty,
jak osvobodit Zugtmoj, aby byla potom Iuzovi zavazana — to vSak pravi vladci chramu neméli v planu.

DalSi pad Chramu

Nanestésti pro né¢ byl Chram zivelného zla znovu objeven jesté predtim, nez byly jeho sily zcela pfipraveny.
Namisto armad provedla rychly, ale bolestivy tder druzina dobrodruhi, ktera porazila klicové osobnosti
arozmetala jejich strazce. Skupina hrdini byla podporovana mistnimi lidmi, ktefi tenkrat zapujcili mece
i kouzla, aby zni¢ili zIy chram.

A pak dobrodruhové prorazili zapeceténé dvefe a zniCili ochranu na nich seslanou pred deseti lety, ¢imz
osvobodili Zugtmoj. Démonce okamzité doslo, ze se néco déje a poprvé si uvédomila, Ze ve stinu se tu neustale
drzel nékdo, kdo vécmi manipuloval a fidil sily, které ona povazovala za sviij chram.

Zugtmoj si ale svobodu dlouho neuzila: Zlaté oko smrti bylo zni¢eno, coz démonku vrhlo do Propasti (ve
skute¢nosti vak byla zna¢na ¢ast jeji esence polapena knézimi Tharizduna — viz Kapitola 6). Podzemni podlazi
Chramu zivelného zla se propadla a zni¢eny byly i pfistupy k jeho zivelnym ohniskdm.

Dnesek

Po takové totalni pordzce uz chram samoziejme neptedstavoval pro okolni zemé Zadnou hrozbu.
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Alespon to tak vypadalo. Pravdou ovSem je, Ze v nasledujicich letech se Sileni nasledovnici Temného boha
priblizili kone¢nému vitézstvi vic neZz kdy predtim. Znaény pocet knézich a mocnych sluzebnikl byl agenty
Tahrizduna magicky pfenesen do nového tajného chramu v Loritmilskych horéch.
Aby splnili sviyj Sileny cil, sluhové Temného boha museli obnovit zdroj moci pod chrimovym vodnim hradem
a pak obnovit spojeni se zdroji zivelné moci. O jejich imyslech nikdo nevi, ani to, ze né¢jaké maji. Uspéch jejich
plant se tak zda byt takika zarucen.

Béh dobrodruzstvi

Toto dlouhodobé dobrodruzstvi ma tfi hlavni faze.

Cast 1: Homlet a okoli

Dobrodruzstvi zac¢ina v Homletu, prosperujicim malém mésté. Dobrodruzi zahy poznaji, ze kolem blizkého
vodniho hradu se déje néco podivného a pfistihnou knéze StarSiho oka vsech zivla, jak tu vyhrabavaji utajenou
svatyni. Tady knézi (a mozna uz i VP) ziskaji kli¢ vedouci k porozuméni koneéného cile kultu.

Dobrodruzi zjisti, ze knézi maji v Homletu spojence. Pfi vyhanéni této nakazy z mésta se dozvi, ze pfislusnici
kultu pfisli z tajné zakladny v Loritmilskych horach, kterou nazyvaji Chram vsepozieni.

Dobrodruzi pak mohou pokracovat do Nulbu, mésta duchd, nebo do ruin Chrdmu zivelného zla. Nulb je
nebezpecny, plny mocnych a neklidnych duchi, zato chrdm zd4 se neni opravdu nic jiného, nez jen ukryt pro
bandu skurutich lupic¢d. Az teprve pozdéji maji VP Sanci pochopit, Ze tu jde o mnohem vic, nez si kdy myslely,
ale zkuSenost z boje se skuruty by jim méla pomoci zesilit natolik, aby se mohly postavit knézim Tharizduna.

Cast 2: Chram vSepozieni

Dobrodruzi cestuji do méstecka Rastor, které je v Loritmilskych horach. Zde ziskaji par dalSich dilezitych
detailli 0 umisténi, zdzemi a ochrané¢ Chramu v§epozfeni.

Tento chram, umistény v krateru staré sopky, ma tii odliSné c¢asti. Nejvétsi a nejvic na "1%1'
ocich jsou doly v krateru, které tvoti nékolik katakomb uvnitf vlastniho krateru. Béhem .
toho dlouhého dobrodruzstvi, které je tu ¢eka, VP zjisti, Ze jsou tu ve skute¢nosti chramy ‘
Ctyti (jeden pro kazdy zivel), které mezi sebou navzajem soupeti. Objevi také tajemstvi

praniku do druhé ¢asti chramu, tzv. Vnéjsiho kruhu. Najit mohou rovnéz indicie, které je
povedou do Nulbu (viz vySe), kde se mohou dozvédét vice od blaznivého knéze, ktery tu
kdysi zil.

Vnéjsi kruh se nachazi v men$im krateru uvnitt toho velkého. Zije tu vétiina knézi -
Tharizduna a Star$iho oka vSech zivll, dale je tu téz pfistup do nejvnitingjSich Casti

chramu.

Vnitini kruh je srdcem Chramu viepozieni. Pravé zde, ve vézi Cerna jehla, sidli Vnitini ~ Symbol Vodniho
kruh zkazosnénci (Silenych vyznavac Tharizduna) a Triada téi prastarych a mocnych ~ chramu

bytosti. Tyto dvé vladnouci ,,skupiny* kultu osnuji straslivé, sebeznicujici plany na

opétovné otevieni zivelnych ohnisek vytvotenych pied davnymi véky a piivolani ¢étyt Princl zivelného zla, aby
pustosili vSe, na¢ pohlédnou, ¢imZ oslabi pouta svazujici samotného Tharizduna. Aby to dokazal, kult musi
vyhrabat vstupy k Zivelnym ohniskiim, které samoziejmé lezi pohibené v nejhlubSich ¢astech puvodniho
Chramu zivelného zla.

Cast 3: Znovuzrozeni zivelného zla

Ve tieti a posledni ¢asti dobrodruzstvi se dobrodruzi musi vratit zpét do ruin Chramu Zzivelného zla, konkrétné
k jiz odkrytému zdroji Ohné, kde mohou &elit samotnému Princi zivelného zla Imixovi. Pokud uspéji, postavy
ptekazi plany kultu Tharizduna a oisti svét od jeho zla — ovSem dé se vubec tak Silena a oddana zaslepenost
zastavit navzdy?

Ro¢ni obdobi

Navrat do Chramu Zivelného zla je tazeni epickych rozmért, zajistujici hru na mnoho meésicti herniho ¢asu. Na
tobé, jako na DM, je, abys bral v uvahu plynuti ¢asu ve hie a patiicné ho hral. Bud’ pfipraven na to, Ze to
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postavam zabere celé mesice, nez srazi zlé knéze na kolena. Proto bude nejlepsi predpokladat, ze celé
dobrodruzstvi zacne brzy v 1ét¢ a délat si potom poznamky o nasledném plynuti ¢asu.

Zima muze pomérné vyznamné zménit situaci; viz nize par postiehii (vice detailti najde§ v Priivodci Déjmistra,
V pojednani Prostiedi).

e Cestovani je pomalejsi a riskantnéjsi

e Boufe mlze lidi uvéznit na jednom misté i nékolik dni

e Je t&z8i sehnat néco k jidlu

e Narozdil od jinych ro¢nich obdobi je v podzemi tepleji nez na povrchu

e Stalagos, Imeridsky kanal a vétSina dalSich vod vyskytujicich se v dobrodruzstvi v zimé zamrza.
Dokonce i piikop kolem vodniho hradu (pouze vodni nadrz v jeho podzemi ne).

Uzavreni dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi je ukonceno, kdyz VP piekazi plany Tharizdunova kultu. K tomu je tieba porazit Imixe, znicit
nebo schovat jak oko zapomnéni, tak i stFibrné oko smrti a vybiti, nebo skoro vybiti, kultu zkazosnéncti (zejména
pak Triady). Pokud druzina zni¢i vic jak polovinu osazenstva dolii v krateru, misto bude opusténo a téch par
zbyvajicich knéZich a slouhd Tharizduna se rozprchne.

Pokud na konci dobrodruzstvi bude zit nékdo z Triddy, bude se snazit svilj kult vést dal, vytvofit jiny plan na
navraceni svého boha. Pokud ziistane vétSina osazenstva doli a Vnéjsiho i Vnitiniho kruhu, pak tu budou dale
pracovat a provozovat své zI¢ ritudly. Pokud pfezije Imix, pak je hrozba Tharizdunova nédvratu nadéle velmi
realna.

Pozadavky na postavy

Abyste mohli dobrodruzstvi zacit, neni tfeba nic vic, nez aby se postavy ocitly v Homletu. Dobrodruzi vazici si
sami sebe by neméli byt schopni odolat touze prozkoumat nechvalné prosluly vodni hrad nebo i ruiny obavaného
Chramu Zivelného zla.

Protoze vsak po postavach chces, aby okoli prozkoumali a poznali osobné a za tvého vedeni, bude nejlepsi, kdyz
nikdo z nich nebude mistni. Nabizime ti nékolik moznych vysvétleni pfichodu postav do Homletu a jejich
zasazeni do dé&je:

e Jedna nebo vice postav jsou potomkem nekoho, kdo bojoval v bitvé na Emridskych lucinach a ted se
snazi dozveédét vic o tomto pamétihodném misté a jeho historii.

e Druzina se dozvi, ze do Homletu uz dobrodruzi chodi jen zfidka, takze tu pro tak odvazné reky, jako
jsou oni, nebude Zadna konkurence — nebot’ n&jaké nebezpecenstvi tu dozajista musi byt skryto.

e Cela tato oblast ma takovou povést a vzrusujici historii, Ze, bez ohledu na zpravy o miru a prosperité, by
mohlo stat za to se tam podivat.

e  Pritel nebo pfibuzny jedné z VP zije v Homletu a posle postavé dopis, v némz se obava problému
valicich se na mésto. Tato osoba nema zadné informace, pouze neklamné tuseni — které se posléze
potvrdi.

e /P jsou najaty, aby dovezli n&jaky vzacny naklad nebo dilezitou zpravu nékomu z Homletu.

Typograficka poznamka
Fontem Arial je psan popis (pfima fec), ktery je mozné precist nebo parafrazovt hraéam.
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Cast prvni: Homlet a okoli

Cast prvni: Homlet a okoli

Sedmdesat pét mil na jih od velkého a prosperujiciho mésta Verbobonk, uprostied Kronskych vrcha, které lezi
vychodné od Lortmilskych hor a pfimo na zapad od Sukového hvozdu, se nachdzi mald osada s dlouhou
a temnou historii. Tato nezajimava vesnice, zvana Homlet, zaZila vzrist jednoho z nejvétsich sidel zla a korupce
ve znamém svéte: Chramu Zivelného zla.

Homlet je typické malé¢ méstecko s populaci té€sné pod jeden tisic obyvatel. Pfed pouhymi dvanacti lety tu ale
bylo jen par chalup s ne vic jak sto obyvateli, i kdyz uz tehdy tomu vsichni fikali vesnice. Od té doby vSak mésto
zazilo nevidany rozkvét a blahobyt.

Méstu nevladne starosta nebo méstska rada, jako je tomu v mnoha jinych méstech. Misto toho svéril vikomt
z Verbobonku spravu mésta a jeho okoli dvéma byvalym dobrodruhiim, Rufusovi a Palivcovi. Tak se v8ak na to
diva jen malo obyvatel Homletu. VétSina lidi je prosté¢ povazuje za méstské ,,StafeSiny™ a prokazuji jim tctu,
ktera jim podle nich pravem nalezi. Je jen malo téch, ktefi si st€zuji, kdyz pfijde Cas platit t¢émto dvéma panim
dané. Takika kazdy pfijima ochranu, kterou poskytuji Rufusovi a Palivcovi vojéci, stejné jako je kazdému jasné
pfic¢inéni téch dvou o pad ptivodniho Chramu zivelného zla (a také o odvraceni vSech nebezpecenstvi, kterd od té
doby méstu hrozila).

V tak malém mésté nejde sehnat ke koupi nic drazsiho, nez véci do 800 zl. Existuji samoziejme vyjimky — napf.
cirkev sv. Gisberta mize vlastnit jednu rytifskou zbroj navic, na prodej state¢nym hrdiniim, ktefi zjevné bojuji
proti zlu. Ale takovéto vyjimky by mély byt vzacné.

Vice nez co jiného je v tuto dobu Homlet prosté pékné, mirumilovné misto. Jeho lidé jsou dobie Ziveni, jsou
V bezpeci a jsou za to Stastni. Presto jsou nadale ostraziti, nebot’ jejich $té€sti uz bylo v minulosti nékolikrat
ohroZeno. Proto se tu lidé, zejména ti, co tu Ziji dlouho, zajimaji o kazdého nového ptichoziho, zvlast’ vypada-li
podivné. Stejn¢ tak nespousti ze zietele byvaly vodni hrad a chram, které byly v minulych letech mistem ne
jednoho, ale hned dvou vzestupi zlych sil.

Historie

Kdysi tu nebylo nic nez divocina. Z nékolika osamélych farem a piistfeskd podél cesty vSak rychle vyrostl
Homlet. Diky Grodné zemi se tu lidem dafilo, rozristajici se Homlet se stal domovem farmarit, lovci, stopait

a devart. Méstecko bylo postaveno na kfizovatce cest mezi Verbobonkem a Divym pobiezim, takZze pocestnych
tu bylo dost. A prave tito pocestni s sebou jednou piinesli problémy.
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Cast prvni: Homlet a okoli

Lupici a dalsi zli humanoidi byli n€kolik let postrachem celého Homletu. Nakonec si zlod¢&ji, vrazi, orkové
a jeste horsi sbéf udélala svou vlastni zakladnu — Nulb. Tam se schdzela nejen vétSina téch nejhorsich lidi, ale
stejn€ tak i nestvlry a netvofi. Nedaleko pak vyrostla kaple zasvécena nefesti a zatraceni a ta pak pfitahovala
zla, plny temnych knézi a jejich pokiivenych sluzebnikd.

Za vlady tohoto prvniho chramu panovala nad zemémi kolem Homletu temnota a nasili, nasledovanad zmarem
a netrodou. Jak vzristala jejich moc, knézi z chramu se rozhodli postavit si pobliz Homletu malou pevnost,
vodni hrad. Odsud pak méli v planu vést ndjezdy na zdpad a shromazd'ovat zde bohatstvi na nich ziskané.
Nastésti pro Homlet vladce chramu nezajimala ani tak vesnice, jako spi$ silné pevnosti na severu. Kdyz se vSak
nakaza z chramu rozlezla po celé¢ zemi, pfitdhla na sebe pozornost armad, jejichz sile chram dosud nedokazal
vzdorovat.

Sily ze severu na chram zautocily, pficemz nekteré vyuzily Homlet jako svou vlastni operacni zédkladnu. Po padu
chramu vidéli obyvatelé Homletu prchat knéze v okrovych plastich na zapad a radovali se, Ze zlo bylo porazeno.

V Homletu se usadili dva muZi, kteti se vyznamnou mérou podileli na padu chramu — Rufus a Palivec. Postavili
si tu v&z a jejich dobré vztahy s panem Verbobonku na severu byly znamy stejné dobte, jako jejich plany na
roz$ifeni véze na celou pevnost. Méstu se opét dobie dafilo.

Jenze zlo se jesté Chramu zivelného zla nevzdalo. Béhem let ho pomalu znovu zacali osidlovat jeho pani a jejich
sluzebnici, ktefi se vratili a prinesli sebou zapach zla, jenz se od té doby znovu vznasel nad nebohym Homletem.
Tentokrat se v§ak obyvatelé Homletu rozhodli jednat sami a hned. Mlady muz Elmo a jeho bratr Otis se spojili
S kanovnici Ydej z cirkve sv. Gisberta a sledovali, co se kolem byvalého chramu déje. Potom pomohli malé
druzin€ dobrodruhti pfemoci z1¢é knéze ve vodnim hradé a mnohem mocnéjsi nepfatele uvniti samotného chramu
— Z nichz ne nejmensi byla pani démond, ktera byla nakonec zahnana zpét do Propasti. Tentokrat uz se podzemni
podlazi chramu zcela propadla, a tak se zdalo, ze tu bude uz navzdy klid.

V nasledujicich letech mésto vzkvétalo jako nikdy pfedtim. Diky tomu, jak byl chram a Homlet zndm v Sirokém
dalekém okoli, se z byvalé malé visky rychle stala vesnice a nakonec iplné méstecko. Palivec a Rufus dokon¢ili
svou pevnost a dostali Iénem mésto i jeho okoli, aby ho chranili a starali se o jeho prosperitu. O potieby
vzrustajici populace se zacalo starat nékolik cirkvi a mluvit uz se za¢ina dokonce i o stavbé hradebni zdi kolem
mésta.

Kam jit a co délat

Postavy hract se mohou po a kolem Homletu né€jakou dobu jen tak poflakovat, nez je to znudi. Posléze vSak
urcité zatouzi po n¢jakém vzruseni.

Jako prvni se samoziejmé nabizi vyprava do vodniho hradu. V podstaté¢ kdokoli ve mésté¢ o ném mize VP
vypravét, véetné popisu cesty k nému; lezi asi dvanact mil od mésta. VEtsina lidi veri, Ze je opustén, ale ve mésté
je mozné potkat i CP, zejména pak v hospodé¢ U Milého dévcete, ktefi na to maji jiny nazor. Pravé s pomoci
téchto CP povzbud’ tim nebo onim zptisobem chut’ druziny vypravit se do hradu.

Potom je tu Nulb, ovSem setkani v ném pfipravena jsou zatim skoro uréité nad sily zacinajicich postav. VétSina
lidi véfi, ze Nulb je plny duchii — spravng, jak se pozdé&ji ukaze. Nékolik piesvédéivych popist nehmotnych
nemrtvych by mélo chytrym hracim napovédét, aby se od nich drzeli zatim radé€ji dal. CP mohou o Nulbu sem
tam néco poznamenat, ale zatim se snaz co mozna nejvic dobrodruhy od cesty tam odrazovat.

TéZ samotné ruiny chramu si pfimo fikaji o prizkum. Elmo, a nékolik dal$ich zkusenéjsich lidi z mésta (napft.
Ydej nebo Spugnor), védi, ze se tam usidlila banda skuruti. Pfestoze Homlet nijak neobtézuji, pfedstavuji
potencialni problém, ktery by vétsina lidi ur¢ité s radosti vyfesila s pfedstihem. Proto VP klidné dovol vydat se
do chramu. To, co tam objevi, nemize nijak ohrozit vyvrcholeni celého dobrodruzstvi v samotném zaveéru,
naopak, doda tomu autenti¢nost.

Tuto prvni ¢ast dobrodruzstvi hraj s rozvahou a radéji v pomalejsim tempu — nech VP zkoumat kult v Homletu
auz tady je pou¢ o knézich ve vodnim hradu. Je tu riziko, Ze se budou chtit pustit rovnou do Chramu zkazy.
Dokonce, i kdyz se postavy do vodniho hradu vydaji, pokus se vénovat trochu herniho ¢asu a usili astupu knéz,
stejn€ jako dobrému popisu jejich reakce, pokud byl odhalen a porazen kult ve mésté, zatimco oni jesté potrad
pracovali ve vodnim hradé.

Kapitola 1: Mésto Homlet

V zivoté jsi nevidél pfijemnéjsi a idylictéjsi misto. Velka véz na kopci dohlizi na celé mésto, jesté zafi novotou,
a zdi pevnosti o¢ividné dosud nezazily boj. Ackoli se mésto sklada ze stovek domt, uchovalo si pfijemny
venkovsky raz se spoustou stromu a ket vSude kolem.
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Cast prvni: Homlet a okoli

Ramecek: Mésto Homlet

Homlet (malé mésto): Nestandardni; Pfesvédceni ND; limit 800 zl; pfijem 38,000 zl; populace 950; smiSena
(¢lovek 79, puléik 7, elf 5, gnom 4, trpaslik 3, ptlelf 1, ptlork 1).

Vrchnost: Rufus, ¢lovek, Boj 8; Palivec, ¢lovék, Kou 10.

Diilezite postavy: Chytry Jetr, lidsky muz, Knz 5 (viidce Pelorova chramu); kanovnice Ydej, lidska zena, Knz 10
(ptedstavena cirkve sv. Gisberta); Jaro Jasanhul, netvor dvojnik (maskovany za starého druida); mistr Dunrat,
lidsky muz Knz 5/Car 1 (tajny ¢len kultu Tharizduna); Elmo, lidsky muz, Tul 6 (kapitan milice).

Ostatni: Palivcovi Jezevei, Val 1 (18), Val 4 (1), Val 5 (1).

Poznamka: Do mésta uz pronikli agenti Tharizdunova kultu, ktefi maji jednak ziskavat informace a zaroven
odrazovat dobrodruhy od toho, aby se vydavali prozkoumat ruiny chramu a vodniho hradu.

V Homletu se nachazi vice postav s povolanim, nez by podle jeho velikosti mélo (a nékteré s pékné vysokymi
urovnémi). Zpusobeno je to zejména jeho pohnutou historii, plnou dobrodruzstvi a nebezpecéi.

Jak pouzit Homlet

Homlet je bohaté mésto, které mizes pouzit zcela podle svych potieb. I kdyz mozna pociti§ potiebu vytvorit si
béhem putovani VP po mést¢ dalsi jeho obyvatele, velky dil této prace uz jsme za tebe udélali. Mozna zjistis, ze
se ti jeho propracovanost libi natolik, Ze do n¢j a jeho okoli umistis i dals$i dobrodruzstvi potom, co toto tazeni
dokoncite.

V nésledujicim vy¢tu zajimavych mist ve mésté jsou uvedeny i CP, které je tam obvykle mozné potkat. Jinak je
uveden odkaz na misto, kde se o dané CP mluvi (napf. jakakoli zminka o Sipce Jomanovi obsahuje i odkaz na
Starou obchodni stanici, kterou vlastni). Nékteré CP jsou ale neustale v pohybu a je tedy mozné se s nimi setkat
na vice mistech. Jsou popsany na konci této kapitoly, v oddile vénovaném CP ve mésté. Mnoho z téchto CP bude
s VP asi jednat Casto a n¢které se k nim mohou dokonce i pridat.

M¢j na paméti, ze v Homletu se toho déje tolik, ze VP prosté nemohou poznat vSechno a kazdého hned. Je
mozné, Ze néktera mista a CP nikdy nepouzijes. Typicka druzina mize jen vejit do mésta, usadit se v hospodé U
Milého dévéete, vyrazit rovnou do vodniho hradu (moZnd si mezi témi vylety v hospodé odpocinou), pak
navstivit jeden dva obchody a pfedtim, nez vyrazi do hor, se vyporadat se ¢leny kultu ve mlyné. OvSem udalosti
v Chramu zkazy (viz druha ¢ast) mohou ¢asem VP klidné pfimét k navratu do Homletu. Navic se vrchol celého
dobrodruzstvi odehrava ve znovuotevienych spodnich podlazich Chramu zivelného zla a Homlet je ta
nejprihodnéjsi zakladna k vypraveé do téchto mist.

Tajny kult

Knézi Tharizduna se vetfeli do mésta, kdyz si jejich viidce, mistr Dunrat, pomoci okouzli osobu naklonil Karla
Osklivce, mistniho mlynafe. 1 poté, co u¢inek kouzla davno vyprchal, se Dunrat ke Karlovi choval velmi
ptatelsky a navic mu dal jesté nemalé mnozstvi kulatouckych zlat'aki. Karel knézim na oplatku umoznil udélat
si z mlyna tajnou zakladnu (viz oblast 28).

Karel véfil, ze Dunrat a jeho kumpani jsou paseraci a banditi; ale nestaral se o to. Pokud by védél, Ze jsou to zli
knézi nebo dokonce ze uctivaji Tharizduna, pak by pravdépodobné zménil nazor. Nanestésti k tomu nedostal
prilezitost — svymi novymi ptateli byl pfed nékolika dny zavrazdén.

Ve mlyné se skryva jen nékolik ¢lentl kultu; zbytek je v soucasné dobé ve vodnim hradé. Mistr Dunrat je vysoka,
impozantni osoba s ¢ernym vousem zastfizenym do Spicky a hustym, klenutym oboc¢im. Jeho hlavni pomocnici
a knézkou Stars§iho oka vSech zivlii je Chena$. Své rudé vlasy si stfiha hodn€ nakratko a je docela statna. Toridan
je pulorci bojovnik se sinavou, zelenoSedou pokozkou a vyholenou hlavou, kde si nechéva riist jen maly cop.
Osobnim strazcem Dunrata je Grun, ¢loveék vélenik s dlouhymi Cernymi vlasy; nikdy svého pana nenechava
0 samot€. Tieflingskéd kouzelnice Vakra ma na starosti bezpecnost. Nyni na sebe pomoci své hillky zmény svého
vzhledu vzala podobu Sarta, muze, ktery ¢as od ¢asu pomahal ve mlyné; tim se zaroven zbavila svych
podezielych razka a kopytek. V této podobé se mize pres den potloukat kolem mlyna a davat pozor na déni
kolem.

Vakra je ve mlyné neustale, ze tam budou ostatni ¢lenové kultu je vSak Sance jen 50% (ovSem Grun je vzdy
S Dunratem). Pokud VP nebo milice napadnou mlyn, ti, kdo tu nebudou, se skryji v lese s dvojnikem Jarem,
pti¢emz v ptipad€ nutnosti navzdy uml¢i Yundiho (viz oblast 26).
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Cast prvni: Homlet a okoli

Mimo téchto lidi jsou ve mé&sté jesté dalsi dva sluzebnici kultu: Maridosen, servirka v hostinci U Milého dév¢ete
(viz oblast 4), a Chatrilon Uno§, jeden z hostli v tomto hostinci.

Ramecek: Vedlejsi dobrodruzstvi

Clenové kultu ptisobi v Homletu a vodnim hradé, aviak s vyjimkou mistra Dunrata (viz oblast 28) ve skuteénosti
nejsou z Chramu zkazy (Dunrat zil ve Vné&jsim kruhu). Pochazeji z tajné pevnosti StarSiho oka vsech zivla
blizko Kronskych vrchii. Mezi viidei tohoto kultu byl i Festrat a Tage (viz Kapitola 2: Vodni hrad), ktefi byli oba
Vodnim chraémem piemluveni, aby pfisli a ptidali se k nim v dolech v krateru.

Nalezeni a vymyceni kofenl tohoto kultu mize byt zajimavym vedlejsim dobrodruzstvim. Staci pfidat mezi
¢leny kultu nékolik narazek a informaci o jeho existenci a umisténi. M¢&j se vSak na pozoru, aby to VP nesvedlo z
linie hlavniho dobrodruzstvi; dej proto v jeho ramci n€kolik jasnych naznakt ukazujicich zpét na Chram zkazy.

Meésto v nebezpeci

Méstska milice ma tficet az Gtyficet fadnych ¢lend, ktefi spolupracuji s Elmem (viz nize). Re§i problémy ve
mesté, bojuji s lupici i nestviirami. Mnoho z nich jsou véle€nici (neni-li uvedeno jinak), vétSina vSak ma pouze
1. Groven.

Poslednich nékolik let tu byl viceméné klid. Pfes neustaly rist mésta tu doslo maximalné tak k opilecké rvacce
v Teriganu, coz neni nic divného na mésto jeho velikosti, lezici na ktizovatce cest. Pokud by se objevil skutecny
problém (napiiklad valka) a mésto by se muselo branit, Elmo by pravdépodobné dokazal sebrat stovku silnych
prostych obyvatel mésta a k nim asi dvacitku dalSich valeénikt, navic k tém z povolani.

KdyZ se ve mésté néco semele — vétsi kradez, skupinové vytrznictvi, vrazda apod. nasili — zabyva se tim nejprve
vzdy Elmo. Pfedpokladej, Ze se k takovymto piipadim dostane do 5 minut, plné ozbrojen. Elmo si, pokud to
bude pokladat za nutné, miize prizvat nékolik lidi z milice.

Ptestoze jsou silni, Rufus a Palivec se takovych véci osobné neucastni, dokud neni situace opravdu vazna, coz je
v podstaté pouze v okamziku, kdy je ohrozeno celé mésto. Védi, ze Elmo je ve spolupraci s ostatnimi lidmi
z mésta schopen se s béznymi problémy vypotadat. Nanejvys mu poslou na pomoc svoje vlastni vojaky.

KdyzZ je poskozen majetek n€koho z mésta (napf. mlyn nebo nékterd z hospod), ti, kdo Skodu zavinili, musi
obé&tem zaplatit opravu. Vykon tohoto prava zajistuje Elmo, a ma pfi tom podporu Rufuse i Palivce.

CP ve mésté

S jednim uréitym mistem neni spojeno nékolik dulezitych CP; ty je mozné potkat rtizné po mésté.

Elmo

Elmo je kapitdn milice. Zije z pokladu, ktery ziskal spolu se svym bratrem, kdyz pomahali kanovnici Ydej
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Cast prvni: Homlet a okoli

Elmo si dobfe rozumi s Jetrem z Pelorovy cirkve (viz oblast 2). Nestyka se vSak s kanovnici Ydeji, ani s nikym
z cirkve sv. Gisberta. Stale totiz obviniuje Ydej ze smrti svého bratra Otise, k niz doslo pied dvanacti lety pfi boji
proti podruhé vzristajici sile Chramu zivelného zla. (Ydej se nestihla dostat k télu Otise dost rychle na to, aby ho
jesté mohla vzkiisit.)

Elmo: ¢lovék muz Tul 6; 7t 50; viz Pfiloha 3.

Nyret Poskurian

Nyret Poskurian je zly iluzionista, ktery se zajiméa o mistni historii, zejména pak o kone¢ny osud byvalého pana
vodniho hradu, Krasného Lareta. O tomto muzi se fikalo, Ze ho mély v oblib¢ zlI¢ sily — véetné démonské bohyné
Lolth. Pokud ptijdou VP do vodniho hradu, mohou Nyreta spatfit, jak se potloukd kolem. S kultem nema nic
spole¢ného, ale kdyby si myslel, Ze tim ziska néjakou moc nebo mocné spojence, hned by se k nim ptidal.

Nyret Poskurian: gnom muz Ilu 4; 7t 10; viz Ptiloha 3.

Chatrilon Uno$§

Chatrilon Uno$ tajné pracuje pro kult v hospodé U Milého dévéete, kde prebyva. Casto mluvi se servirkou
Maridosen (viz oblast 4). Chatrilon je nevrly muz a pusobi trochu hrozivé (nebo se o to alesponi ze vsech sil
snazi).

Chatrilon je tam od toho, aby odrazoval lidi od vylett do vodniho hradu, takze vysedava v hospod¢ a posloucha,
co si ostatni povidaji. Kdyz zaslechne, ze se n¢kdo bavi o hradé, vydava se za hrabivého dobrodruha chtivého
pokladu a pFipoji se k debaté. Rik4, Ze tam byl pied tydnem a Ze tam k jeho velkému zklaméani viibec nic neni.
Byl tam, spolu s ostatnimi ¢leny kultu, pted dvéma tydny, takze vi, Ze tam rozhodné neni mrtvo a prazdno. Nevi
o draku (viz kapitola 2: Vodni hrad), ani to, Ze v soucasné dob¢ jsou ¢lenové kultu ve vodnim hradé uvéznéni.

Pokud jsou jeho postichy ignorovany, Chatrilon se snazi pfesvéd¢it dobrodruhy, Ze by se méli vyporadat se
skuruty ve starém chramu. Jakmile vSak zjisti, Ze je druzina napevno rozhodnuta jit do vodniho hradu, zméni
taktiku a pokusi se k nim pfidat. Jak tika, nechce nic vic, nez svij dil na pokladu. Zauto¢i na né v okamziku, kdy
poprvé narazi na ¢leny kultu - doufa, Ze jednoho zabije a pak Ze uz se néjak vyporadaji se zbytkem. Pokud bude
mit prilezitost, pomtze VP v boji s drakem; udéla to vSak samoziejmé jen proto, aby osvobodil ostatni ¢leny
kultu, které tam drak o¢ividné polapil.

Chatrilon Unos: ¢lovék muz Tul 5/Vrh 1; zt 27; viz Pfiloha 3.

Xaod Zabijak

Xaod je zajimava postava. I kdyz je oddan Heironeovi, stravil takika cely zivot tim, Zze se zuby nehty snazi
udrzet paladinstvi. Nikdo v Homletu netusi, Zze by v Xaodovi mohlo byt néco Cistého, svatého. Je sprosty, hlucny
a Casto neurvaly, ma povést nebezpecného bijce a tak trochu i opilce. Hodné ¢asu travi po hospodach, ale ve
skute¢nosti je tu hlavné proto, ze mél vizi o velkém zlu vzmahajicim se v okoli Chramu zivelného zla.

Zhruba pred mésicem Sel Xaod do chramu, ale naSel tam jen skuruty. Né€kolik jich zabil a pak se vratil. V jeho
vizi byl ohen a magie, ne takovi obycejni lupici, takZe je ted’ zmaten a nevi, co po ném Heironeus vlastné chce.
Obcasné aury zla nepovazuje v tak velkém mésté za nic vyjimeéného, navic kdyz je napity, tak je jeho citlivost
na takovéto véci jen minimalni. Maridosen se mu ale nelibi, takZe se s ni nikdy nebavi (viz oblast 4).

Xaod Zabijak: clovek, muz Pal 4; 7t 28; viz Ptiloha 3.

Questin Himbl

Questin Himbl pochazi z malé skupiny pual¢ika zijicich v kopcich. Od narozeni je tak osklivy, Ze si ho lidi Casto
pletou s goblinem a jeho rodice ho brzy opustili. Byl vychovan v divoc¢in€ a o ne€kolik let pozd€ji pak zachranén,
ale ziskanych barbarskych tendenci uz se nezbavil.

ey

Questin je ve mésté, protoze (opravnéne€) veéti, ze tu ziji jeho rodice. NemulZe je najit, nezna jejich jména —
pamatuije si jen jejich tvafe. Chce se jim n&jak pomstit, oviem zatim nevi jak. Stésti ho v posledni dobé opustilo,
takZe uz nema zadné penize. Pokud je na obzoru né&jaka koftist, mize se chtit pridat ke druzin€. Questin Zije
v divocin€ hned za mé&stem, do mésta ptichazi kazdé rano.

Questin Himbl: pul¢ik muz Brb 2/Tul 2; 7t 32; viz Ptiloha 3.
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Cast prvni: Homlet a okoli
Ingrid

Ingrid ¢as od ¢asu prochdzi Homletem, vétSinou na cesté do svatyné Ehlony, kde ji vzdava poctu (viz oblasti 1).
Ziskala si Gctu vyznamnych obyvatel mésta (véetné Elma, Jara a knézti zdej$ich chrdmi) tim, Ze zbavila okoli
meésta netvortl a nestvir: trold, mantikory a smecky litych vlka. A to vSechno ud¢lala bez naroku na odménu. Po
mesté¢ koluji klepy, ze je tu n¢kdo, ke komu chova hlubokou naklonnost. Pokud je to pravda, tak nikdo netusi,
kdo by to mohl byt.

Ingrid se zatim nijak zvlast’ nezajima o vodni hrad ani o stary Chram zivelného zla. Pozdéji vSak (viz 3. ¢ast:
Znovuzrozeni Chramu zivelného zla) mize nabidnout pomoc tém, kdo budou chtit porazit knéze Tharizduna.

Ingrid: ptlefka Mnch 4/Tul 3; 7t 42; viz Ptiloha 3.

Kli¢ k Homletu

Tento kli¢ pouzij, kdykoli se bude$ zabyvat Homletem (mapa 1).

1. Svatyné Ehlony

SluZebnici Ehlony je Zlatovlasa Jenitar, pulelfi Zena s nadhernymi zlatymi vlasy; stara se o malou svatyni
zasvécenou jejimu lesnimu bozstvu. Jenitar je tu jeji jedinou knéZzkou a je velmi rezervovana a chladnd, neni
ochotna se né&jak vybavovat s nékym, kdo nesdili jeji viru. Lidé z Homletu si pfili§ nev§imaji ji ani jejiho
svatostanku. 1 kdyZz se tu modlivda pomérné dost véficich (vétSina elfi a pulcika), svatyni navstévuji
nepravidelné. Zhruba jednu tfetinu navstévniki tvofi poutnici, ktefi méstem jenom prochazeji.

Zlatovlasa Jenitar: pilefka Knz 4; 7t 29; viz Priivodce Déjmistra, str. 51.

Ostatni mozné CP: Ingrid, Sipka Joman (viz oblast 6), Redit Ptilmésic (viz oblast 4), Thaenai Sedmipisné (viz
oblast 10).

Svitky/sluzby: Jenitar svitky nevyrabi. Sva kouzla sesila jen pro ty, kdo maji stejnou viru, pokud za to na
oplatku vénuji néco penéz (40 zl za kouzlo 1. Grovné, 80 zl za 2. Groven).

2. Chram Pelora

O tento chram se staraji dva knézi. Pfed dvéma lety sem cirkev z Verdobonku dosadila Jetra zvaného Chytry.
Tahne mu na Sedesat, ma rudou tvar, nosi si kratky, Sedy vous a pfes své staii bujnou kstici po celé hlavé. Jeho
asistentem je Neris (¢lovék Knz 1), slouzi tu jako akolyta, pfestoze je uz dostatecné stary i zkuSeny na to, aby
zaujal odpoveédnéjsi post. Neris je hubeny a vysoky, bledy a uz zacina plesatét.

Zastup vericich této cirkve neustale nartsta. V brzké dobé bude tfeba prestavit chrdm a zaméstnat tu dalsi
personal. Lidé si vétSinou Jetera a jeho chramu velmi vazi, protoze mnoho jeho véficich dava dary na charitativni
akce konané po cely rok. O Jetrovi je znamo i to, Ze se stara o ty, kdo si nemohou dovolit platit zddné ubytovani.

Minuly tyden se tu stavil poutnik uctivajiciho Pelora a zminil se o tom, Ze na cesté¢ na vychod od mésta vid¢l
nékolik podivné oble¢enych osob. Rekl, Ze byly odény do okrové Zlutych réb a Ze z nich vibec nemél dobry
pocit. Néco takového samoziejmé Jetra zaujalo, protoze zna zdejsi historii. Pokud se dozvi, Ze se n¢kdo, kdo
uctivd Pelora nebo je s nim néjak spojen, vydava do vodniho hradu nebo alespoii tim smérem, pozada ho
0 spolupraci a poprosi, aby mu (stejn¢ jako kapitanovi Elmovi) sdélil cokoli zde uvidi podezielého.

Chytry Jetr: Clovek, Knz 5; 7t 36; viz Privodce Déjmistra, str. 51.

Ostatni mozné CP: Ota Gyver (viz oblast 17), Todari¢ Nem (viz oblast 14).

Svitky/sluzby: Jetr svitky vyrabi a dava je tém, kdo obdarovavaji jeho cirkev. Pfipraveny ma nasledujici svitky:
PozZehnani 25z1

Zhoj lehka zraneni 25 zI

Podpora 150 zI
Neutralizuj jed 375zl
Zbav nemoci 375zl

Jetr sesle sva kouzla na kazdého, kdo je takovy dar ochoten dat (50 zl za kouzlo 1. trovné, 100 zl za 2. troven a
15 zl za 3. Groven). Kouzla a dokonce i svitky da k dispozici knézovi Pelora, ktery pro mésto plni n&jaky ukol
(jako je napf. zniCeni zlych nepiatel ve vodnim hradé).

Informace: Jetr dokaze urcit symbol Star§iho oka vSech Zivli. Rovnéz tak rozezna popis ¢tyfstrannych soch (viz
oblast 32A ve Vodnim hrad¢ a oblast 18 ve Vné&j§im kruhu) s tim, Ze souvisi s Temnym bohem a Ze obex je
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symbolem Tharizduna. Odmit4 o tom né&jak obsirnéji hovofit nebo i jen vyslovit nahlas jméno tohoto prokletého
boha.

3. Cirkev sv. Gisberta

O nejvetsi chram mésta se stara kanovnice Ydej. Tato stara knézka byla jednou z pfic¢in padu Chramu zivelného
zla a jeho kone¢né porazku o nekolik let pozdéji. Ydej si mysli, Ze na tomto chramu toho bylo jesté vic, nez co
vidéla ona a jeji spojenci. Je si védoma toho, Ze tu prebyval né€jaky mocny démon, ktery je ted pry¢; a travi
bezesné noci pfemyslenim nad tim, co to "Zivelné zlo" ma vlastné znamenat a jaka moc ve skute¢nosti stala za
tim seskupenim zlych sil a stavbou chramu (bylo ji feceno, a ostatni si to doted” mysli, Ze za Chramem stal
démonicky tyran blizkych zemi Iuzu, ji se to vSak nezdd moc pravdépodobné). Nikdo se s ni nesetkd, dokud si
nepromluvi s Kalmerem, ktery se$le najdi zlo na kazdého, kdo prosi o audienci.

Kalmer je Ydejinym asistentem a pritelem, kterému véfi. Je vysoky a dobie stavény, ale nikdy se pravdépodobné

nevysSvihne na vyssi post, nez ma nyni. Je si toho védom a uz davno se s tim smifil. Kalmer je pfitel Spugnora
(viz oblast 25).

Druhym nejvy$$im knézem tu je Terjon, ktery je srdcem dobrodruh. Vyhovuje mu, Zze Ydej vede chram
a vSechno kolem, takze on se mize vydavat na své vypravy. Piiblizn¢ ¢tvrtinu ¢asu travi na cestach s tim nebo
onim poslanim. Rad se ptipoji k dobrym dobrodruhtim na kratkou misi, nebude vSak ochoten pfidat se ke
skuping, ktera je o¢ividné mnohem nezku$enéjsi nez on. Vyptava se moznych spolec¢niki tak, aby se ujistil, ze
maji alesponi 5. troven. Terjon je drsny, na slovo skoupy muz s tmavé hnédymi vlasy i o¢ima. Vétsina lidi
z mésta se o né&j piili§ nestara, dava pfednost mnohem jemngjsi a piijemnéjsi Yde;.

Novackem je v chrdmu akolyta Derim; drzi se v Ustrani a vSe kolem sebe pozoruje, seznamuje se s cirkevni
hierarchii a také s tou méstskou. Jeho motivy nejsou nijak hriizné, prosté se vzdy dobfe diva, kam skaée. Doufa,
ze jednoho dne bude viidcem tohoto chramu a jednim z vyznamnych vidci Homletu.

Kanovnice Ydej: Lidska Zena, Knz 10; 7t 70; viz Pfiloha 3.

Kalmer: Clovek, Knz 3; 7t 23; viz Privodce Déjmistra, str. 51.

Terjon: Clovék, Knz 6; 7t 49; viz P¥iloha 3.

Derim: Clovék, Knz 1; 7t 10; viz Pritvodce Déjmistra, str. 51.

Ostatni mozné CP: Jinert (viz oblast 8), Monar a Sunom (viz oblast 7), Nare$ (viz oblast 11).

Svitky/sluzby: Kalmer a obcas i Ydej svitky vyrabi a davaji je tém, kdo obdarovavaji jejich cirkev. Pfipraveny
maji nasledujici svitky:

Najdi zlo 25 zI

Zhoj lehka zraneni 25 zI

Byci sila 150 zI
Odstran paralyzaci 150 zI
Predviddni 150 zI
Zhoj stiredni zranéni 150 zI
Modlitba 3751zl
Neutralizuj jed 375 zI
Ochrana pred energii 375zl
Sejmi kletbu 375zl
Navrdceni 800 zl

Ydej sesle sva kouzla jen na toho, kdo je ochoten obdarovat cirkev (100 zl za kouzlo 1. Grovné, 200 zl za 2.
uroven, 300 zl za 3., 400 zl za 4. a 500 zl za 5. tiroven). Kouzla ani svitky vSak nedava jen tak nékomu, poskytne
je pouze tém, kdoz plni néjaky nezistny ukol. Vé&ii, ze kazdému vic nez dary prospéje moznost najit si Svou
vlastni cestu.

Informace: Ydej dokaze urc¢it symbol Star§iho oka vSech Zivli. Rovnéz tak rozezna popis Ctyfstrannych soch
(viz oblast 32A ve Vodnim hradé a oblast 18 ve Vnéj$im kruhu) s tim, ze souvisi s Temnym bohem a Ze obex je
symbolem Tharizduna. Spekuluje o tom, Ze za stavbou puivodniho Chramu Zivelného zla tajné stoji kult Star$iho
oka vSech zivll.

4. Hostinec U Milého dévéete

Hostinec U Milého dévcete oteviel Ostler Gundigut (Clovék, prosty obyvatel [Prb] 6) kratce po bitvé
u Emridskych lucin, tedy pfed vice nez dvaceti lety. V dfivéjSich dobach byl dilezitou osobou v fadach milice
i ifadi mésta. Hostinec zahy proslul jako misto velkého pohodli a kvality, za jehoz skvélé sluzby, vyjimeéné
jidlo a piti se vS§ak musi dobfe zaplatit.
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V soucasné dob¢ uz je Ostler v podstaté na odpocinku. M4 slabé srdce a jeho dcera a Zzena se snazi ho uchranit
velkého rozruSeni a piekvapeni. Ostlerova dcera, Vesta (lidska Zena, Prb 1, nebojuje), ma na starosti béznou
agendu hostince; snazi se udrzet vysokou kvalitu a poctivost sluzeb, kterou tu zavedl jeji otec. Je neobycCejné
pratelska a milé, ¢imz z hostince vytvaii misto plné domaci pohody a klidu.

Servirka Maridosen je ve skuteénosti agentem tajného kultu. Tato ¢ernovlasa, bleda zena pracuje v hostinci uz
dva mésice, takze mésto zna pomérné dobte. Neni pfilis trpeliva, nedokaze se bavit o hloupostech a jen tak drbat
nebo vtipkovat. Vesta ji patrné do meésice vyhodi, protoze na poméry hostince je pfili§ obhroublad
a nespolecenska.

Klientelu tu bavi Redit Pulmésic, jeho samotného v§ak mnohem vic zajima dobrodruzstvi a nebezpecenstvi.
Nedavno (pfed tydnem a putl) byl ve vodnim hradé a véii tomu, ze v podzemi zlstaly pfinejmensim néjaci
nemrtvi. Ve skute¢nosti dole nebyl, ale zaslechl zvuky naznacujici, Ze se n€kde dole néco pohybuje.

Redit neni pfili§ schopny ani jako hudebnik, ani jako dobrodruh. Vétsina lidi si ho pfili§ nepovazuje (Vesta mu
dovoluje tu hrat vymeénou za byt a stravu, ale ve skutecnosti je to akt dobrocinnosti). Dokonce i Chatrilon Uno$
si dvakrat rozmysli, nez se ptida k druzing, s niZ jde Redit.

Maridosen: Pilelfka, Boj 3; 7t 27; viz Piiloha 3.

Redit Pulmésic: ¢loveék, Brd 1; 7t 5; viz Pfiloha 3.

Ostatni mozné CP: Palivec a Rufus (viz oblast 27), Chatrilon Uno$, Elmo, Nyret Poskurian, Questin Himbl,
Telna (viz oblast 19), Trag Sttibtity (viz oblast 18).

Popis hostince

Mapa budovy k dispozici neni, ovSem nic ti nebrani, aby sis je sam vypracoval.

Dviir

Tato oteviena prostora je dobie udrzovana, s krasné sestithanymi kfovisky a meékkym, nizkym travnikem.

Staje

Je zde mozné ustajit az deset koni.

Jidelna

Uz trochu stara, ale vkusné zatizend mistnost, Cista a klidna. Hosté hostince U milého dévéete jsou vychovani
lidé, ktefi se radi v klidu dobfe najedi a popiji. Opilci a vytrznici tu nejsou vitani ani trpéni — vétSinou na né staci
Maridosen, v piipadé potieby je pfivolana milice.

K dispozici jsou tu i dva oddé€lené jidelni salonky pro soukromé schiizky nebo vyznamné hosty. Kuchyn za nimi
je rozlehla, ptimo z ni se da po schodech sejit dolti do sklepa nebo nahoru do Ostlerova vlastniho bytu.

Menu hostince U Milého dévéete se méni, ale vzdy nabizi né&jaké lahudky. Nize uvadime nékteré vybrané
nabidky:

Napoje Cena

Pivo, sudové 2 md
Pivo, silné sudové 3 md
Pivo, svétlé 4md
Pivo, kofenéné svétlé 7 md
Medovina 1st
Medovina, zvlastni varka 14 md
Vino, stolni 8 md
Vino, Kesské zlaté 15 md
Vino, Setikové 4 st
Vino, Urnské bilé 5st
Vino, Celenské Cervené 8 st
Vino, Furyondsky bily smaragd 1zl
Vino, Velunsky zabijak 31zl
Palenka, domaci 5st
Palenka, Ke$ska 1zl
Palenka, stara Urnska 31zl
Likér, Ulekuv elixir 5zl
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Hlavni jidla Cena
Dusené hovézi 4 st
Vareny rak, polity rozpuSténym maslem 4 st
Najemno vaieny losos 5st
Pikantni klobasy 5st
Nadivana praseci kotleta 5 st
Nadivany pstruh 5st
Rizek s pastikou z ledvinek 5st
Marinovana skopova kotletka 6 st
Pecena husa 7 st
Srnéi tizky 7 st
Nadivany bazant 8 st

(VSechna hlavni jidla se podadvaji s chlebem a medem, brambory a fazolemi, sladkymi brambory, artycoky
naloZenymi v rumu, zelim, mrkvi nebo $penatem.)

Predkrmy Cena
Pepieny chléb 8 st
Ovesna kase 1st
Vafena vejce 2st
Ovoce a syr 2st

Jidla se podavaji na hlinéném, cinovém a médéném nadobi. Piti v dievénych korbelich nebo hlinénych dzbanech,
lepsi vina pak ve stiibrnych nebo sklenénych ¢isich.

Pokoje

Pokoje v hostinci jsou jednoduse, ale pohodIné zafizené. V kazdém je me&kka postel s prosivanou pokryvkou,
maly psaci stul se zidli a dZban s vodou a umyvadlo na umyti. Je tu jedno dvoupokojové apartma, za 3 zI za noc.
Dvefe do pokojit maji zamky (Otevirani zamk TO 18), hosté mohou dostat kli¢e, kdyZ si na noc pfiplati dalsi
1 zI u Maridosen.

Pro ty, kdo si nemohou nebo nechtéji vlastni pokoj doptat, je tu spolecna loznice za 5 md za noc, ale hostinec
neruci za bezpecnost toho, kdo se tu ubytuje. Je tu tucet posteli.

Vzdy jsou obsazeny 1k4+1 pokoje a ve spole¢né loznici 1k4 posteli.

Sklep
Toto spodni podlazi ma vlastni kuchyn, vétSina prostoru je tu v§ak vyuzita ke skladovani nasledujicich véci:
1. Potraviny.
2. Rychle se kazici potraviny (udrzované v chladu diky studni a kamennym zdem).
3. Vino.
4. Popel (dopraveny sem dirou seshora z krbu, nasypkou).
5. Stary nabytek, prazdné bedny, nastroje a trakaf. Naproti dlouhé zdi jsou tii velké sudy, jeden z nich je

prazdny. Jedna jeho ¢ast se da odsunout (Prohledavani TO 20), ¢imz umozni jedné osobé vejit dovniti
a dostat se k dal§im tajnym dvetfim (Prohledavani TO 20), které vedou do tajné mistnosti za sudem
ukryté.

6. Zbran¢é. Kdyz vSude kolem mésta vladlo zlo, ti, kdo s nim chtéli bojovat, se v tajnosti setkavali
vV odhlu¢néné mistnosti pod hostincem. Kolem jejich zdi je fada kavalct a také zbrané: 1 obourucni
mec, 1 halapartna, 2 obourucni sekery, 2 kropace, 3 sekery, 3 t€Zké palcaty, 4 kratka kopi, 7 valecnych
seker, 7 lehkych kusi, 8 dlouhych kopi, 12 dyk, 12 dlouhych mect, 20 ostépi a 130 Sipek do kuSe. Na
zdech visi deset malych a 17 velkych §tith (vSechny jsou dievéné). Ve velké truhle je ulozeno deset
kozenych zbroji, dale je tu velky stiil, lavice a né€kolik zidli.

5. U Terigana

Uplnym protikladem hostince U Milého dévéete je levna kréma pro nejchudii U Terigana. Sklada se pouze
z nalevny, nenabizi zadné jidlo ani ubytovani. Misto toho prodava pouze levné pivo, zato ve $tédrych mirach. Je
obecné znamo, ze U Terigana byva vzdy dost rusno. Zejména v nocnich hodinich tu pak mize byt az
nebezpecno — opili hosté se radi perou tak, ze je casto musi roztrhnout az Elmo nebo n€kdo z jeho milice.
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Nekteti z "vyse" postavenych obcanti mésta nalevnu U Terigana zamérné prehlizeji, citice, Ze jeji pfitomnost ma
na okoli neblahy vliv. Samotny Terigan je vSak ¢lenem milice a Elmo, Palivec i Rufus o ném dobfe smysleji.
Terigan: ¢loveék, Boj 3; zt 27; viz Pritvodce Déjmistra, Str. 53.

Ostatni mozné CP: Ingrid, Nyret Poskurian, Rudolf (viz oblast 9), Questin Himbl, Telna (viz oblast 19),
Stifbfity Trag (viz oblast 18), Xaod Zabijak.

6. Stara obchodni stanice

Tento obchod ve velké budové piestavené po pozaru, k némuz doslo pred nékolika lety, vede Sipka Joman
(puléik, Prb 2; Ocenovani +6). Stale nese své staré jméno, na pamatku dlouholetych sluzeb mistni komunité
V dodavani zbozi vseho druhu. I kdyz je dnes ve mésté otevieno vice obchodt a ptsobi tu nékolik kupct, Stara
obchodni stanice zlstava oblibenym mistem nakupu pro dobrodruhy i cestovatele, protoze lezi blizko hostince
U Milého dévcete. VétSina lidi uz zapomnéla, ze v dobé, kdy povstal Chram Zzivelného zla, mu jeji pivodni
majitelé slouzili jako Spehové.

Joman obchoduje se v§im, s vyjimkou kazivého jidla. Je tu k dostani vse, co je bézn¢ dostupné a nestoji vic jak
800 zl. Kupuje rovnéz bez jakychkoliv otazek pouZzitou vystroj a vyzbroj (takovou, kterou mohou dobrodruzi
donést z vodniho hradu), za standardni cenu poloviny pivodni. Joman dokdZze odhadnout a koupit i drahé véci,
napf. drahokamy, Sperky a umélecké predméty, za néz vzdy nabizi spravedlivou cenu. Neustdle ma vzadu ve
svém obchodé, v tajné pokladné, alespoii 800 zl v mincich; dalSich 30 zl, 50 st a 100 md ma po ruce vpiedu na
kramu.

Ostatni mozné CP: v podstaté kdokoli z mésta.

7. Tkalci

Jako tkalci se ve svém domée zivi manzelsky par Monir a Suna (lidé muz a Zena, Prb 1). Diive v ném zili rodice
Suny, ale ti jiz zemieli. Monir je tajnym milencem Gany (viz oblast 12).

8. Krejci
Pracuje tu a Zzije Jinert (loveék Prb 1), vychrtly, postarsi, plesaty pan. Krejéovinou si na zivobyti vydélava jiz
dlouha léta.

9. Stije

Celé to tu vede Rudolf (trpaslik, Prb 2), statny chasnik s cernym plnovousem. Prodava i kupuje kon¢ stejné jako
ustajeni pro n€ (1 st za den). K ruce ma dva stajniky, Vese a Initu (lidé muz a zena, Prb 1).

10. Pivovar

Pivovar patfi Thaenai Sedmipisné (elfka, Prb 2), a od téch dob, co ho vede, se zna¢né zménil a rozsifil. Béhem
prace si své dlouhé Cerné vlasy svazuje do vysokého drdolu, na elfku je opravdu impozantné svalnata.
V pivovaru je zaméstnano deset lidi (vSechno jsou to Prb 1, rizné rasy).

11. Forman

Nares (Cloveék, Prb 3) ma Zenu, tfi dospivajici syny a dvé mladsi dcerky. Ve stodole pfistavéné k domu ma dva
nakladni vozy a dva voziky; na pude bydli i dva vozkové (Cloveék Val 1, ¢loveék Prb 2). V dal§im malém staveni,
chléve, je tucet mul.

Nares$ a jeho synové jsou fanatici, ktefi velmi nesnasi elfy. Forman varuje kazdého ¢loveka, s nimz mluvi, ze
kazdy elf ve mésté je zly a pfinese jim vSem nestésti. Tupr, kovar pracujici pro Alfonse (viz oblast 13), se zacal
schazet s NareSovym nejstarSim synem, dozvidaje se o "nadfazenosti" lidské rasy.

12. Dievorubec

Stromy v okoli mésta kaci a dfevo zpracovava Tarim (Elovek, Val 1). Je to dobry pfitel Jara (viz oblast 26).
Tahne mu na padesat a zije zde se svou Zenou Ganou (lidska Zena, Prb 1) a svymi dvéma détmi.
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13. Kovarna

Pracuje tu celkem Sest kovari. Alfons (puléik, Exp 3), pihovaty, s dlouhymi zrzavymi vlasy, se specializuje na
zbrané. Tupr (Clovek Exp 1), statny, s hnédymi vlasy, pracuje u kovadliny na béznych zeleznych pfedmeétech,
jako jsou podkovy, hiebiky, jednoduché nastroje apod. Spolu s nim déla Tobinrae (lidska Zena, Exp 1), bleda,
S kratkymi blond vlasy, zieteln¢ dopadd na jednu nohu. Hary Karl (¢lovék Prb 1) pracuje jako zbrojit. Je
holohlavy, méa tmavou kuzi. Psorik Ebran (Clovék Prb 2) a Artin Lykovk (lidskd Zena, Prb 1) jsou tu jako
ucednici.

14. Mudrc

Todari¢ Nem (¢loveék Exp 5) je nejlepsim z u¢enc v Homletu, je expertem na vét§inu béznych témat: historii,
pfirodu, zemépis a mystiku (pfedpokladej, ze ma na tyto Znalosti +10). Ma doma docela velkou knihovnu knih
i svitktl. Todari¢ miluje Zlatovlasou Jenitar (viz oblast 1), ona v§ak jeho city neopétuje.

15. Tvurce svitkua

Zero§ Nubrik si vydélava zapisovanim mystickych kouzel na svitky. Obchody se mu pfili§ nehybou, protoze tu
zije jen malo kouzelnikii a ¢arod€ji. Jemu vSak staci jeden nebo dva svitky za nékolik mésict, aby si docela
dobte zil. K dispozici ma neustale nasledujici svitky:

barevna fontana 25 zI
magicka zbran 25 zI
stit 25 z1
spanek 25 7|
urceni 125zl
neviditelnost 150 zI
levitace 150 zI
zrcadlovy obraz 150 zI
ohniva koule 375zl
vodni dech 375zl

Zeros§ déla svitky i na zakazku, pokud dané kouzlo zna. Jeho kniha kouzel obsahuje nasledujici: barevnd fontina,
levitace, jazyky, magicka strela, magickda zbran, maly obraz, mdagova zbroj, najdi myslenky, neviditelnost,
neviditelny sluzebnik, odolej Zivlu, ohniva koule, pavucina, rozostreni, spanek, spésny ustup, Stit, urceni, vodni
dech, zaklep, zlom magii, zmensi, zrcadlovy obraz, zvétsi a vSechny triky.

Nechce spolupracovat s nékym jinym; je to samotaf a vyhovuje mu to. Nady Toman (viz oblast 21) ho
presvédéila, ze Sipka Joman, ktery vede Starou obchodni stanici, je zly. Proto ted” kouzelnik odmita jit do jeji
blizkosti a ma v imyslu s pomoci svych kouzel potadné prozkoumat jejiho ptil¢ického majitele — kdyz bude mit
prilezitost.

Zero§ Nubrik: elf Kou 5; 7t 22; viz Privodce Déjmistra, str. 57.

16. Stara radnice

Predtim, nez Rufus a Palivec dokon¢ili sviyj hrad, byla tato budova, diive radnice, pouzivand mnohem castéji.
Nyni je pro zvlastni pfilezitosti vycisténa a pouzita, ale jinak slouzi jako skladi$té. Je tu plno mysi a usidlil se tu
také parek sov.

17. Tatova pekarna

Tento dim nese ru¢né malovany §tit se svym jménem a velkym pecnem chleba. "Tata" je Ota Gyver (¢lovék Prb
2), pekat v nejlepsich letech, ktery zije ve mésté uz Sesty rok. Kazdé rano vychézi z jeho obchodu do §irokého
okoli nadherné viing, a obchody mu kvetou.

18. Kamenik

Gistr Nosim (¢lovek Prb 4) se zivi jako zednik. Zbohatl pii stavbé hradu pred nékolika lety a ted’ Zije v luxusnim
dome se svou velkou rodinou.

Pod svym domem si Gistr postavil tajnou mistnost, do niz vede podzemni chodba. Postavil ji s pomoci trpaslika
Traga Stiibfité¢ho (trpaslik Prb 2) a vede pod méstem az do hradu. Gistr ji postavil, aby se v piipadé potizi ve
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mésté mohl i s rodinou stahnout do bezpegi za jeho zdmi. Usti pod a do nejzapadn&jsi véze, ale Palivec ani Rufus
o tom nevédi. Je vsak znamo, ze kdyz se napije, Trag o n¢jaké tajné chodbé blaboli.

19. Telnina kuchyné

Telna je Speh vyslany luzem, aby mu podaval zpravy o Homletu, ktery je nyni centrem udalosti, jez ho velmi
zajimaji. Déla to uz nékolik let a za tu dobu pon€kud zlenivéla — moc se tu toho zatim neudalo. Piesto vSak ¢asto
navstévuje hostinec U Milého dévcete a krému U Terigana a pta se pravé tolik, aby ji kazdy povazoval za jednu
z nejvétsich drben ve méste.

Pro vSechny ostatni je Telna pouha kuchaika. Ptipravuje jidla pro zvlastni pfilezitost (pofada je ve svém vlastnim
dome), pece kolace a cukrovinky na prodej, pfipravuje jidlo vhodné pro cestovatele a za malou Uplatu jidlo
i donasi.

Telna: lidska Zena Car 4; 7t 18; viz Privodce Déjmistra, str. 56.

20. Vyroba kol a vozi

Vinta Zlatokiidla (lidska Zena, Prb 1) pfevzala femeslo po svém stryci teprve pied n&kolika lety. Je velmi
uspésna a vydeélava tolik, ze zivi nejen svou malou rodinu, ale i svého manzela Rerida (¢lovek Brd 1), ktery
studuje na minstrela.

21. Kozedélnik

Prodejnu s kozenymi vyrobky vede Nady Toman. Nezije tu zaddny z jejich tfi zaméstnanct (Clovek, elfka,
gnomka, viechno Prb 1). Nady je pevné piesvédéena, Ze v Sipkovi Jomanovi (viz oblast 6) neni kouska dobrého,
moznaé proto, ze predchozi kupci, plisobici na tom misté pred lety, byli slouhy Chramu zivelného zla. Kazdému,
kdo je ochoten naslouchat, fika, ze Jomanovi se neda véfit a Ze je tfeba na néj davat velmi dobry pozor.

22. Hrnéir

Spolu se dvéma mladymi pomocniky (oba lid$ti muzi, Prb 1) tu Sumon Han vyrabi nejriznéjsi hrnce, dzbany,
misky, nadobi apod. Pro Sumona ted’ nadchazeji t€zké Casy, protoze ve mésté se usadil dalsi, Sikovnéjsi hrnéif
(viz oblast 23).

23. ASermovo hrncirské zbozi

ASerm (gnom Exp 2) je Sikovny hrnéii a sochaf. Ve mésté je novy (pfiSel z gndémské vesnice na zapadg),
zamg&stnava proto tfi dalsi gnomy (vSichni Exp 1), aby byla pec plné vytizena. Zije v malém byté pfilepeném k
dilng.

24. Mléény trh

Chonas Divor prerusil svoje studia mystiky a meditaci a Zzije prosty a klidny zivot. Je dobfe znam svym
duchovnim zalozenim a vyrovnanym pfistupem ke vSem zakaznikdm, ale ti, kdo v touze po mlécnych vyrobcich
navstévuji jeho obchod, netusi, Ze je to ve skutecnosti mistr bojového uméni.

Chonas nakupuje mléko od mistnich farmard a drzi si u sebe tfi zaméstnance (dva lidi a pilcika, v§ichni Prb 1),
kteti mu pomahaji pfi vyrob¢é masla a syra. UloZeny je ma ve sklepé pod obchodem.

Chonas Divor: ¢lovék Mnch 2; 7t 14; ndloketniky obrany +1 ale Zadna jina magie; viz Priivodce Déjmistra Str.
53.

25. Lektvary a elixiry

Tento obchod vede desetileta divenka Rena (lidska Zena, Prb 1). Na sviij vek je nesmirné inteligentni a vyspéla.
Prodava lektvary, které vyrabi jeji otec nebo je sama nakoupi z kostela sv. Gisberta (ma umluvu se svym
ptitelem Kalmerem, viz oblast 3). Renin otec Spugnor byl dobrodruh, ktery se ve mésté usadil pied lety, v dobé
vzestupu Zivelného zla. Ozenil se s mistni divkou, kterd viak brzy zemfela. Od té doby se Spugnor stara o svou
dceru sam, vyrabi lektvary a o samoté propatrava okoli hledaje n¢jakou magii.

Nyni je Spugnor pry¢, zmizel pied n€kolika dny. Rena mé o né&j veliky strach, protoze vi, jak snadno ho jeho
zvidavd povaha dostane do nesndzi. Nikdo z lidi nevi, ze poslednich dvanact let stravil Spugnor
prozkoumévanim ruin vodniho hradu a jeho Sirokého okoli (i starého Nulbu). Zna vodni hrad 1épe nez kdo jiny
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a vidél, Zze ho zacinaji prozkoumavat cizi jednotky. Rovné€z vi, Ze pod vodnim hradem néco objevily, ale chtél
védét co. Nanestésti je ted’ polapen v jeho podzemi (viz Kapitola 2: Vodni hrad).

Spugnor dobie plati Haunorovi (trpaslik Val 4), aby mu dohlizel na jeho dtm, kdyz je pry¢. Trpaslik chrani
obchod pfed témi, kterym by se zachtélo té hromady penéz, kterou nashromazdil.

Neustale jsou tu k dispozici hotové lektvary. Na zacatku dobrodruzstvi jsou na skladé nasledujici véci:

zhoj lehka zranéni (2) 55 zI

elixir skryvani 250 zl
elixir plavani 250 zI
zamlZeni 300 zl
byci sila 300 zl
vidéni ve tmé 300 zl
levitace 300 zl
pavouci Splh 300 zI
zhoj stiredni zranéni 330zl
vodni dech 750 zI

Pokud je Spugnor doma, predpokladej, ze za prodané lektvary zase hned vyrobi jiné. Pfi urCovani toho jaké
pouzij tabulku 8-18: Lektvary z Prirucky Déjmistra, sloupec slabé lektvary. PouZij zde uvedenou cenu
mystickych lektvari. Duchovni lektvary jsou o 10% drazsi a k dispozici jsou jen lektvary kouzel 1 a 2. urovné
(pokud snad padne né&jaky silnéjsi, pfedpokladej, Ze ho Spugnor ziskal néjakou vyménou nebo obchodem). Kdyz
je Spugnor doma, mize vyrobit lektvar libovolného kouzla do 3. urovné, ktery si nékdo poruéi. Spugnor rovnéz
za uplatu sesila kouzla do 3. urovné, v cené 70 zI za troven kouzla.

Spugnor: ¢loveék Kou 7; 7t 33; viz Priloha 3.

Sebekai: koc¢ka, pomocnik Spugnora; 7t 15; viz Piiloha 3.

26. Haj

Tento héj dlouho udrzoval Jaro Jasanhtl, stary a mocny druid, jako misto zasvécené¢ samotné piirodé.
V minulosti Jaro tvrdé usiloval a bojoval za dobro zdej$i komunity. Jesté nez ve mésté vyrostly kostely
a svatyn¢, obracelo se na n¢j a na jeho viru mnoho lidi a zadali o duchovni vedeni.

Jaro je dnes nanestésti mrtev. Nedavno ho zabil a jeho misto zastoupil netvor dvojnik slouZici mistru Dunratovi
z tajného kultu (viz oblast 28). Jarovo t€lo je pohibeno v hlinéné podlaze malé dievéné chaty, v niz zil; je kousek
za hajem. Jeho vybaveni uz si ¢lenové kultu davno rozebrali.

Fale$ny Jaro je tézko odhalitelny Speh kultu Star$iho oka vSech Zzivli. Je to posledni linie obrany kultu
v Homletu — pokud bude odhalena jejich zakladna ve mlyné (viz oblast 28), pfezivsi se s hanbou stahnou sem.
Protoze Jaro byl dobry pfitel Elma, dvojnik ma pifehled o tom, co méstska garda vi a co podnika. Dvojnik se
snazi vyuzit své pozice a presvédcuje Elma (a dé€la to uz tyden), ze ve vodnim hradé neni nic, co by stalo za
pozornost a ze ruiny chramu jsou pfili§ daleko odsud, nez aby bylo potieba si s nimi dé€lat starosti. Schopnost
tohoto tvora najit myslenky ostatnich mu umoziiuje velmi efektivné manipulovat lidmi — vi, kdy véfi tomu, co
fika, stejné jako ihned pozna, kdy zasel prilis daleko.

Yundi, mlady pomocnik Jara, pracoval v hostinci U Milého dévéete jako ¢isnik. Je to zarostly blond’ak, vousy
ma tidké. Yundi ma dim v blizkosti haje a pomahal Jarovi starat se o stromy, zatimco se od né€j ucil druidskym
znalostem. Vsiml si, ze posledni dobou neni Jaro ve své kuzi a za¢ind premyslet, jestli snad stary druid nesenilni
nebo jestli snad neni pod vlivem né&jakého kouzla. Zmizel totiz i jeho zviteci spole¢nik, hnédy medveéd Tanak
(uprchl poté, co byl Jaro zabit). KdyZ je v haji, Yundi ma vzdy u sebe svého vlastniho spole¢nika, vlka jménem
Vyst. KdyZ je ve mésté, Vyst hlida haj sam.

Dvojnik Jaro: 7t 22, neutralni zlo; viz Bestiar, str. 60.

Yundi: ¢loveék Drd 2; 7t 14; viz Privodce Déjmistra, Str. 52.

Ostatni mozné CP: Elmo, Tarim (viz oblast 12), Chatrilon Unos, Maridosen (viz oblast 4) - posledni dva
jmenovani jsou tu, jen kdyz zde neni Yundi.

27. Hrad

Tato pevnost je domovem kouzelnika Palivce a bojovnika Rufuse. Oba jsou vysoce vazeni a mocni dobrodruzi,
kteti se v této oblasti usadili asi pfed patndcti lety. Palivec ani Rufus uz dobrodruzstvi nevyhledavaji. VP, které
k nim pfijdou se Zadosti — nebo jesté hife s pozadavkem — 0 pomoc, jsou poslani za Elmem (je-li to nutné, tak
i nasilim).

Rufus je pfimocary, nékdy vsSak trochu hruby. Palivec je opatrny a nad vSim uvaZuje a premysli, sprada
dlouhodobé plany, dokaze se ale razem rozzlobit. Ani jeden z nich neni blahovy ani posetily.
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Pravé oni se staraji a zajistuji kazdodenni chod mésta. Kdyz odesli stafeSinové spravujici byvalou vesnici,
sprava mésta a viidcovstvi pieslo tak néjak automaticky a samo do jejich rukou. Vladnou velmi neformalné —
pokud se nebude ptat ptimo na hrad, navstévnik mésta se o jejich existenci nemusi dozvédét celé dny.

Palivcovi Jezevci

Je to mala skupina zoldékd, jimz uz pted lety Palivec zaru€il pravidelnou rentu. Ackoli se jeji lenové béhem let
zménili a prostiidali, tato Zoldacka kumpanie ma nejbliZe k tomu, co bychom nazvali méstskou gardou Homletu.
Jejich hlavni tlohou je obrana hradu (kterouzto povinnost zatim nikdy nemuseli plnit), plni vSak dalsi tkoly,
které jim daji Palivec nebo Rufus. Kumpanie se skladd z deseti muzti (vSechno lidé Val 1), pobocnice (lidska
zena Val 4) a kapitana (Clovek Val 5). Pokud by nastaly opravdové potize, lidé z mésta by samoziejmé pomahali
hrad branit, uz proto, ze by za jeho zdmi jisté vSichni hledali ochranu.

Palivec: Clovék Kou 10; 2t 28; viz Ptiloha 3.

Rufus: Clovék Boj 8; 7t 69; viz Piloha 3.

Mista stojici za poznamku

Je to moc dobfe postavena a velmi dobfe zdsobena pevnost.

Véze a hradba

Vnéjsi hradba je 15 stop vysoka 5 stop Siroka (ma tvrdost 8, 900 zt, TO $plhu je 25). Zdi vézi jsou 3 stopy silné
(tvrdost 8, 840 zt, TO $plhu 25).

Véze maji dvé podlazi a jsou 20 stop vysoké. Jsou opatieny stiilnami poskytujicimi 90% kryt. Ta nejzapadné;jsi
ma v podlaze tajné dvete (Prohledavani TO 20) vedouci do tajné chodby do kamenikova domu (viz oblast 18).

Brana

Je postavena jako véze, ale je mnohem vétsi. Vlastni brany jsou zhotoveny z tvrdého dieva; na kazdé strané
prijezdu jsou vrata; prijezd je chranén stéilnami a poklopy ve stropé, oboje dava stielci 90% kryt. Doprostied
prijezdu mohou obranci jesté spustit dievénou miiz.

Hlavni brana: 4 palce silna; tvrdost 5; 7zt 40; TZ 4; TO prolomeni 27.

M¥iz: 3 palce silnd; tvrdost 5; zt 30; TZ 4; TO zvednuti 25.

Hlavni véz

Je to nejstarsi stavba hradu, postavena mnohem dfive neZ jeho zbytek. Dfive byla domovem Palivce a Rufuse,
dnes v ni pfebyvaji Jezevci. Ma tii hlavni podlazi, pfedni val s dvéma lehkymi katapulty a plochou stfechu
S dvéma balistami.

Tyto valecné stroje jsou tu umistény dobie, nebot’ je to nejvyssi misto celého hradu — a také nejvyssi misto na
mile kolem. Ve sklepé pod vézi je utajena jeskyné s pfirozenym pramenem, ktery zasobuje vodou cely hrad.

Jadro hradu

Hlavni budovu obklopuje vnitini hradba, stejna, jako je vnéjsi. Ma véze a jednu branu (stejnou, jaky je
Vv barbikanu), cely parkan obklopuje obytnou véz. Ta ma Ctyfi patra s pfijimacim salem, hodovni sini, velkou
kuchyni, mnoha skladisti a pokoji pro Palivce a Rufuse, velkou knihovnou a komnat pro hosty.

28. Mlyn

Voda roztaci veliké mlynské kolo, které pak v hlavni mistnosti mlyna otaci velikym zrnitym mlynskym
kamenem. Patro nad nim je plné zrni, které nasypkou pada mezi mleci kameny dole. Vodni kolo pohéni
i dopravni pas, jehoz lopatky dopravuji nahoru do patra obili. V zadni mistnosti se skladuji pytle s moukou.
Vsechno je tu pokryto jemnou vrstvou mouc¢ného prachu, ktery tu neustale poletuje ve vzduchu.

Na stromé blizko mlynu nechava Dunrat oddané oko, kovovy vytvor ve tvaru ptaka (viz Pfiloha 1). KdyZ chce,
muze skrze jeho oci vidét stejné, jako u pomocnika. Skrze néj tedy Dunrat hlida. Konstrukt ma TZ 18, 5 zt a sam
o0 sob¢ se hybat nemuize.

Ve mlyné jsou s nim jest€ Temak a Nygen, himotni muzi (¢loveék Prb 1). VEdi jen to, Ze "néjaci pratelé" Karla
piebyvaji ve sklep€. Moc toho totizZ nenamluvi a ve dne, kdyz se tu pracuje, je ¢loveék ani nezahlédne. Pti prvni
znamce nebezpeci délnici z mlyna utecou.
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Ohen!

Pokud ve mlyné vzplane velky ohen (vétSi nez plamen pochodné€), je Sance 20% (pfi delSim trvani se scita), ze
Vv daném kole chytne moucny prach, ktery tu neustéle poletuje vzduchem. To zptasobi velky vybuch, ktery zrani
kazdého ve mlyné za 2k4 Zivot (Zadny hod na zichranu). Poskozeni samotné budovy je také znaéné — pokud
nikdo nic neud¢ld, vyhoii do zdkladd. Aby ohen uhasili, alespon tfi lidé se musi tuzit 10 minut s védry na vodu
(vedra jsou nastésti po ruce a feka blizko).

Sklep (US rizna)

Matné svétlo malé olejové lampy odhaluje Spinavou hlinénou podlahu sklepa a Sest pokryvek na ni portiznu
pohozenych; je ziejmé, ze je nedavno n€kdo pouzil. U zdi naproti schodim lezi stfedné velky kufr a mezi
pokryvkami se vali nékolik kabel a vakd.

Ve vacich neni nic nez obleéeni a véci osobni potieby, tedy az na kabelu Vakry (viz nize).

Tvorové: Je tu vzdy alespont jeden €len kultu (viz Tajny kult, str. 14-15).

Mistr Dunrat: Clovék Knz 5/Car 1; 7t 36; viz Ptiloha 3.

Chenas: lidska zena Knz 2; 7t 11; viz Pfiloha 3.

Grun: ¢lovek Val 1; zt 8; viz Pfiloha 3.

Toridan: pulorka Boj 2; 7t 19; viz Ptiloha 3.

Vakra: Zena tiefling Kou 3; 7t 10; viz Pfiloha 3.

Poklad: Jeden z vakii obsahuje knihu kouzel Vakry; viz Pfiloha 3. V zam¢eném kufru je zlato a vybaveni (viz
nize).

Past (US 2): Kufr je zam¢en (Otevieni zamkd TO 25), kli¢e ma u sebe Dunrat. Je chranén straznym znakem,
ktery nespusti, jen kdyz ten, kdo kufr otevira, pronese vétu: ,,Chvalme Starsi oko vSech zivla.*

Strazny znak: N4; stfika kyselinu do 5 stop (3k8); Reflexy TO 14 polovina; Prohledavani (TO 28); Vyrazeni
mechanismu (TO 28).

V kufru je 480 zl (slouzi k podplaceni a nakupu vybaveni), purpurova roba, pomicky a nacéini pro prevlékani
a zprava pro mistra Dunrata od nékoho jménem Naquent (viz oblast 6 Vnéj$iho kruhu v Kapitole 6). Tato zprava
upfestiuje Dunratuv ukol a misi na to, aby zalozil tajnou zakladnu v Homletu a odkryl prastarou svatyni ve
vodnim hradu. Rozkazuje, aby nalezl vSechny poklady Temného boha, které jen muize, zapecetil znovu svatyni
a donesl nalezené véci do Chramu zkazy. Zprava konc¢i dulezitou napovédou: ,,V Rastoru si miizes od Tal
ChamiSe pujcit viiz, abys mohl do krateru dovést vse, co tam najdes.* Vétsina dtlezitych osob v Homletu vi, kde
Rastor lezi, stejné jako kazda postava, kterd ovétila Znalost (Zemépis) s TO 14.

29. Diim mlynare
V tomto malém, téi-pokojovém domé Zije mlynat Karel se svou zenou — tedy spiSe Zili tu, protoze oba zavrazdil

zly knéz pted nékolika dny. Jejich téla lezi na dné feky a nejsou zatim pry¢ tak dlouho, aby se po nich nékdo
vylozené shanél.

Kapitola 2: Vodni hrad

I kdyZz ted’ neni nic vic nez ruina, tento maly hrad ma za sebou vzruSujici historii, plnou bitev a boju
S nejriznéjSimi monstry na obou stranach. Lezi zhruba deset mil vychodné od Homletu, na cesté k opusténému
méstu Nulbu (viz mapa 2). K vlastnimu hradu vede zarostla, hrbolata odbocka z hlavni cesty, dlouha zhruba dvé
mile.
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Historie hradu

KdyzZ byl postaven Chram zivelného zla, tato pevnost vyrostla na konci jeho zlého vlivu zapadnim smérem. Jeji
stavba byla velikym dilem, protoze podlozi tu bylo nestalé a mokré. Stavitelé museli nejprve vysusit nejblizsi
okoli a kopat, dokud nenarazili na mékkou skalu, vapenec, na né&jz postavili zaklady (jakmile tak ucinili, dovolili
vodé, aby se vratila a zatopila vodni pfikop kolem pevnosti). Délnici si pfitom nafikali a sté¢zovali: ,,Pro¢ prave
tady?“

Pravym divodem bylo to, ze na misté této pevnosti kdysi davno stavala svatyné Tharizduna. V davno
zapomenutych dnech knézi Temného boha vzty¢ili v pfirodni jeskyni veliky obelisk a pokusili se skrze n¢j
promluvit ke svému bohu (viz oblast 32). Kdyz byl Tharizdun uvéznén, jeskyni zavalili a zavedli do ni podzemni
prameny, aby i v piipadé, Ze by jeskyné byla odhalena, nebyla povazovana za nic vic nez podzemni jezero nebo
tan.

Pivodnim panem tohoto mista byl ¢len kultu Temného boha, jehoz jméno znélo Noustan. Vydavaje se za knéze
Zugtmoj pfimél vojska StarSiho oka vSech zivll postavit pevnost prave tady. Vodni hrad slouzil svému ucelu,
aviak kdykoli se sily dobra postavily proti Zivelnému zlu, tato nejzazsi vyspa jim vzdy padla za ob&t’ nejdiive.
Poprvé, kdyz byl hrad jest€ novy, se tu v zufivé bitvé stietla dvé mohutna vojska a bojovala spolu, dokud
v hradbach nezely velké diry a dfevéné druhé patro hlavni budovy nebylo zni¢eno. Pak bylo teprve misto
opusténo. Podruhé, kdyz byl obnovovan a pifestavovan samotny Chram, jeden obzvlasté Sileny a zly knéz
nazyvany Krasny Laret prevzal vladu nad vodnim hradem. Laret vladl mensimu vojsku, slozenému pievazné
z 1idi a gobri, kteti do té doby zili jen v jeskynich pod vodnim hradem. Laret byl mazany a nemél zadné
skrupule, takze dokazal pfedstirat, ze slouzi jak Lolth, tak iZugtmoj; ve skuteCnosti vSak byl knézem
Tharizduna. On i jeho sluzebnici byli zabiti malou skupinou hrdint, ktefi pomahali porazit chram. Pomohli jim v
tom i mistni, napf. Elmo a Ydej (viz Kapitola 1: Mésto Homlet).

Od t¢é doby se stav hradu neustale zhorSoval a jeho jeskyné byly prazdné a klidné — az na ghuly a ghasty. Zda se,
ze tito straslivi nemrtvi tu byli a jsou odjakziva, bez ohledu na to, kolik jich tu uz bylo znic¢eno (je to kvuli vlivu
Tharizdunovy svatyné, ale to nikdo netusi). Obcas, aby se ujistil, Ze je v8e v poiadku, se sem vypravil EImo;
Spugnor (viz oblast 25 v Kapitole 1) prohledal ¢as od ¢asu nékolik mistnosti v podzemi, hledaje magicky poklad,
0 némz se vypravi, ze ho tu zanechal Laret. Béhem let se tu zastavilo i nékolik druzin dobrodruhti, ale vSichni
fikali to samé, co ostatni — v ruinach vodniho hradu neni nic nového.

Az do dneska.
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Cestou do vodniho hradu

Pokud se postavy rozhodnou opustit cestu a prozkoumat okoli na vlastni pést, tak pobliz mésta naleznou pole
a farmy, dale je pak kopcovita a skalnata krajina se zakrslymi stromy a kiovim; ve vlhkych udolich mezi kopci
jsou mokiiny a raseliniSté. Je to nebezpecna oblast, takZe je tu Sance na setkani s né¢im neptatelskym. Ovéiuj to
jednou za 6 hodin podle tabulky uvedené nize. Uvedend uroven setkani (US) je z hlediska po¢tu moznych
vyskyti tvorti primérna.

k% Setkani Primérna US
01-60 Z4dné -
61-70 1k3 litych jezevet 4
71-80 Ankheg 3
81-85 1k3+1 skurut (zvédi nebo $pehové kmene sidliciho v chramu) 1,5
85-90 1k3+1 lupica (Val 1) 15
91-95 1k4+1 divokych psa 1
95-100 proklety ohat 3

Mimo tato opravdu nebezpecna setkani mohou postavy spatfit téz obycejnou divokou zvét, vysokou, jezevce,
hady, kiepelky, drozdy, sojky, sokoly, polni mysi, veverky a mnoho druhti hmyzu. Dostanou-li se do blizkosti
vodniho hradu, potkaji jen minimum zvéfe jakékoliv velikosti — drak ji seZral nebo zahnal pry¢.

Sance na setkani

At uz budou na cesté nebo v divocing, postavy diive ¢i pozd&ji narazi na Pichlavého Deliana (pilelf Prb 2,
nebojuje). Delian, nebo ,,Starej Del*, jak sam sebe nazyva, putuje kiizem krazem divo¢inou a lovi do pasti mala
zvitata pro potravu a kozeSinu, kterou pak ¢as od ¢asu prodava v Homletu. Pokud ho potkaji postavy na cestg,
ma do mésta zrovna namifeno; v divo¢iné bude kontrolovat své pasti. Je to pratelsky stary brach, Sedivy
a Spinavy, ktery s sebou neustale na rameni tahd vak s koZeSinami nebo mrtvymi zvifaty. S lidmi do styku moc
nepfijde, takze je vic nez jen ochotny si popovidat.

Pokud VP feknou néco o vodnim hradu, Del je ihned varuje: ,,Tam je drak! Ne aby vas napadlo tam lézt.*

Del tam UtreSimona, modrého draka, vidél pfed asi tfemi dny (drak se ve vodnim hradu usidlil zhruba pted
tydnem). Nevi, jestli ten drak ma nebo nema néco spole¢ného s knézimi, 0 nichz také vi (viz nize) — ve
skute¢nosti nema.

Pokud na néj postavy naléhaji a chté&ji védét o vodnim hradu vic, nez jen Ze je tam drak, fekne: ,,N&jaky lidi to
tam porad piehrabavaj a prozkoumavaj. Pfipada mi, jako by to byli néjaky knézi nebo tak néco, aZ na to, ze tam
maj teda fakt divnou spolecnost.*

Co Del vidél, byli knézi Tharizduna, ktefi posledni tfi mésice prozkoumavaji a pe¢livé prohledavaji celé toto
misto. ,,Divnou spolecnosti* jsou gnolové, které Del zna, protoZe jich tu v okoli zije dost na to, aby uZ se s nimi
setkal. Peclivym vyptavanim mohou postavy zjistit, Ze tito gnolové ,,vypadali vic jako lidi“, nez vétSina, co jich
zna (jejich zbrané, zbroje a ostatni vybaveni je velmi dobré a udrzované, je jednotné do té miry, ze az pfipomina
uniformu; dodali jim je knézi).

Je-1i i nadale dotazovan, Del zabruci: ,,Dokonce ani pfedtim, kdyz tam byl mnohem vétsi klid, bych tam nikdy
nesel. To misto je prokleté.*

Del tam totiz predtim spatfil ghuly, ktefi vodni hrad zamofuji odedavna. Nerozpozna ghtla od zombie nebo
strigy, takze je pouze dokaze popsat jako ,,by mrtvy lidi vstali z hrobu a chodili zas po svéte.*

Drak

Utresimon, mlady modry drak, nasel vodni hrad pfed asi tydnem a hned se do néj nastéhoval. A¢koliv i mlady
modry drak je pfili$ silny pro druzinu postav na nizké irovni, n€kolik faktorti ¢ini toto setkdni mnohem méné
smrtici, nez by mohlo byt. Za prvé, drakovo jednani je omezené piitomnosti knézii a ostatnich lidi a tvorQ
V podzemi. Zda se, ze UtreSimon je tam polapil, coz ho nesmirné bavi. Navic neni pfili§ hladovy, protoze uz
sezral né¢jakou zver a jednoho nebo dva knéze nadavkem k tomu.

Knézi

knézi StarSiho oka vSech zivld. Ackoliv ve svych planech pocitaji hlavné s vyuzitim Chramu Zzivelného zla,
Vv soucasné dob¢ se vénuji odkryvani toho, co by podle jejich zdznamd méla byt stard Tharizdunova svatyn€; ma
se nachazet pod vodnim hradem. Jejich prace je takika u konce. Peclivé prozkoumali mistnost s obeliskem (viz
oblast 32) a nalezli a shromazdili podle jejich nazoru dulezité relikty.
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Kdyz drak ptiletél, kn€zi se ho pokusili zniCit. Za tuto chybu ovSem draze zaplatili. UtreSimon jim zabil viidce
a ostatni kné€Zi jsou uz opravdu vydéseni — jsou chyceni v pasti podzemi vodniho hradu uz tii dny.

Vyvoj udalosti

Pokud VP porazi nebo vyzenou draka a potom odejdou, knézi budou mit opét moznost volné jednat. Nemaji
vSak schopného velitele. Budou si myslet, ze byli objeveni, ale pfesto pockaji na ptijezd vozu, protoze se budou
z oblasti 28 a 29 (viz nize) do hornich pater vodniho hradu; budou branit oblast 6, vyuZzivajice stfilny ke stielbé
na nadvofi. Gren (viz oblast 24) bude vyslana do Homletu k mistru Dunratovi s prosbou o pomoc.

Pokud VP zautoCi na knéze v podzemi, ale potom padnou nebo ustoupi, zbyli knézi se pokusi provést plan
uvedeny vyse; pokud je Gren mrtva, do Homletu pijde Geynor Ton (viz oblast 32A). Pokud to pro né ptjde tim
nejhor§im moznym zptsobem, tak se posledni obranci shromazdi v jeskyni s obeliskem (oblast 32C) a budou
tam bojovat az do konce.

Asi 24 hodin poté, co knézi vySlou n€koho pro pomoc, pfijede na pomoc Chenas a Chatrilon Unos (viz kapitola
1: Mésto Homlet). Chena$ bude mit svitek mistra Dunrata oZivli mrtvi a s jeho pomoci bud’to, pokud byli
zni¢eni, 0zivi kostlivce z oblasti 25 anebo proméni v zombie pfipadné mrtvé gnoly.

V kazdém pripad¢ plati, ze 72 hodin poté, co VP poprvé vstoupi do vodniho hradu, pfijede vliz z Chramu zkazy.
Jsou-li knézi naZivu, znovu pevné uzaviou Sachtu k obelisku (oblast 32B). Potom spolu s gnoly odjedou do
Chramu zkazy. Zastavi se pfitom u Homletu, aby nabrali ostatni knéze; pouze Chena$ zlstane na misté jako staly
agent, stejné jako dvojnik v haji (viz oblast 26 ve mésté). Nechaji tam vSechny zbylé nemrtvé a grika
doprovazejiciho viiz k nim jako straz, aby misto chranili pfed vetfelci. Navic tu zistane i Sileny Festrat, protoze
odmitne odejit, a tak je zavien do mistnosti s obeliskem spolu s grelem.

Pokud mistr Dunrat nedostane od knézich z vodniho hradu zadnou zpravu déle jak 24 hodin, posle tam
Chatrilona nebo Chenas, aby se ujistili, Ze je vSechno v poradku.

Kli¢ k vodnimu hradu

Tato mald pevnost neni ni¢im vic nez kamennou $lechtickou usedlosti a (zbofenou) zdi obehnané
nadvofi s vézi. Horni patro usedlosti spadlo zcela. O¢ividné bylo zcela ze dfeva — zlstaly z néj jen
spalena a zuhelnatéla prkna. Je otazka, co zbylo z interiéri. Ozyva se pouze bzuéeni komarl (které je
silné), protoze dnes maloco zZivého obyva okoli vodniho hradu.

Stopy na stezce jsou zjevné pro kazdého, kdo uspéje na ovéteni prohledavani (TO 15). Kdokoli s odbornosti
stopovani se mtize pokusit ovéfit preziti (TO 10), aby zjistil, Ze stopy vznikly béhem nékolika poslednich dni.
Vsechny pokoje a chodby v nadzemnim patfe vodniho hradu maji, neni li feeno jinak, stropy ve vySce 10 stop.
Zdi jsou z opracovaného kamene a dvete jsou dievéné.

Zed’: Sila 1 stopa; tvrdost 8; 90 zt; poboteni TO 35.

Dvere: Sila 1,5 palce; tvrdost 5; 15 zt; TZ 5, vyrazeni (zamcené) TO 18.

1. Zaba (US 3)

Néco se hybe v rakosi. Z vody probleskava trhané se pohybuijici velky zeleny tvar.

Rékosi je husté a zradné; snadno se uklouzne a spadne do vody. Neni divod, pro¢ by se tady postavy meély
poflakovat, ale ucini-li tak, éeka je osklivé prekvapeni.

Bytosti: Uz roky zde Zije obii zaba. Uto&i dlouhym jazykem a snazi se ob&t’ chytit a pitahnout do své zejici
tlamy. Zautoci, pouze priblizi-li se nékdo na vzdalenost 10 stop; jinak zlstava ukryta.

Obii Zaba: 28 7t (viz Ptiloha 1)

2. Padaci most

Stezka vede ke shnilému, lehce naklonénému mostu vedoucimu pfes vodu. Na zetlelém drevé lezi
Ctyfi nova prkna.
| v ptipadé, ze kn€zi odstrani nova prkna, je most bezpecny.
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3. Brany

Na opacné strané padaciho mostu jsou dvé brany vedouci do vodniho hradu. Jedna je oteviena
a druha lezi na zemi.

4.Veéz

Vnitfek této staré véze vypada, jako by zde kdysi bylo dfevéné schodisté, patro a stfecha. Dnes je vSe
z vétSi casti pry¢; zlstal jen duty valec s vnitrtkem zacernénym sazemi z davného pozaru. Podlahu
pokryva sut, kusy dfeva a pokroucené zelezné prvky, vSe alespon trochu spalené.

Véz je prazdna.

5. Nadvori

Rozlehlé nadvofi je vydlazdéno koci¢imi hlavami, i kdyz béhem let tu vyrostla trava a dalSi rostliny.
Stale se zde nachazi trosky rozbofené zdi a zni¢eného horniho patra. Pfes stfed nadvofi se ke
schodisti a po ném nahoru az k otevienému dvefnimu ramu se tahne hnéda skvrna. Pobliz mista, kde
zacina, se nachazi zahnuta dyka.

Hnéda skvrna je sluncem vysusena krev, prolita kdyz drak poprvé piilétl a zattocil zde na knéze. Zbytek zahnal
do podzemi.

6. Velky sal (draci doupé) (US 5)

Je tady citit silny zapach smrti. Skrze déravou a ¢aste¢né zhroucenou dfevénou stfechu dopadaji do
mistnosti sloupy denniho svétla. Uprostfed mistnosti lezi ¢asteCné sezrana mrtvola muze v okrové
rébé, nyni roztrhané a pokryté zaschlou krvi. Na téle je pohozen tézky palcat. V severozapadnim rohu
se nachazi télo Zzeny obleené do ¢erné okované kozené zbroje a ozbrojené mecem a lukem.

T¢lo v severozapadnim rohu patfilo tulac¢ce. Druhé piivodné byl mistr Tage, vedouci vykopavek.

Bytosti: V mistnosti si zfidil hnizdo UtreSimon, mlady modry drak. Jesté nenashromazdil dostatek pokladd, ale
ma vybaveni svych dvou nejéerstvéjSich obéti. UtreSimon je kruty a zlomyslny. Nesmirné ho t&si, ze uvéznil
vSechny obyvatele podzemi a Casto se tomu sméje. Vi o tajném vchodu v ¢erném pokoji (viz oblast 7) — kvuli
tomu si zfidil doupé na misté, kde mutize Gspésné blokovat oba vstupy do podzemi.

Utresimon: Mlady modry drak, 12 zt (viz Ptiloha 3).

Taktika: Zaprvé, UtreSimon si piespiili§ veéfi a bojuje s vetfelci s prostou divokosti. Okamzité uto¢i, nejlépe
nachazi-li se protivnici stale jesté na nadvofi. Je-li to mozné, bude se vznaset pobliz nich a zvedne do vzduchu
prach, ktery celou skupinu oslepi a ztizi sesilani kouzel. Protoze oslepeni trva jedno kolo, ma dost ¢asu na to,
aby, zatimco udrzuje skupinu oslepenou, letél od protivnika k protivnikovi. Je-li zranén, vylétne na v€z a pouzije
na protivniky nachazejici se na nadvofii svou dechovou zbrai.

Utresimon Ipi na svém doupéti a nikomu nedovoli vstoupit. Pfedevs§im chce nadale blokovat vstup do podzemi.
Stahnou-li se nepratelé, nebude je pronasledovat. Neni hladovy a nehodla nechat polapené knézi utéct.

Poklad: Tula¢ka nosila mistrovskou okovanou koZenou zbroj (obarvenou na ¢erno), a ma u sebe dlouhy me¢, +1
kratky luk, 12 8ipa, 13 zl a 3 drahokamy (jadeit) v hodnoté 100 zl. Na krku ji visi ¢erny Zelezny trojuhelnik se
vzhlru nohama vepsanym Y (symbol Star§iho oka vSech zivli).

30



@
SO

st prvni: Homlet a okoli

Knéz je oblecen do draténé zbroje a ma u sebe +1 t¢Zky palcdt, svitek zhoj lehkd zranéni, 24 zl a Setikové
zbarvenou kamennou masku (z vykopavek v oblasti 32) v hodnoté 200 zl. RovnéZ nosi symbol Star§iho oka
vSech Zivlu.

7. Cerny pokoj

Dvefe vedouci do pokoje jsou otlu¢ené a roztfisténé, a kdysi byly o€ividné zatarasené. Rozedrané
a roztrhané ebenové Cerné zavésy pokryvaji zdi, kdeZto podlahu pokryvaji trosky zni€¢eného nabytku.
Mezi sutinami leZi roztfistény Stit, zZlomena nasada od zbrané a jedna dvé lebky. Jihovychodni roh se
zhroutil, ale velké kusy kamene ze zdi nékdo pfemistil tak, aby blokovaly snadny vstup.

Zde pied davnou dobou probéhla bitva.

Tajné dvefe vedou do skryté chodby vedouci z velké mistnosti v podzemi (viz oblast 24). Je obtizné je najit
(prohledavani TO 25).

Poklad: Mezi suti mohou hledajici nalézt pouzitelny dlouhy me¢, zlaty fetéz v hodnoté 2000 zl, 34 zl a 3 pl
(prohledavani TO 22).

8. Schodisté nahoru
Od poloviny jsou zcela ucpany troskami zni¢eného horniho patra.

9. Zanefadény pokoj
Utikajici krysy, napudl zachovaly dfevény stil a prazdna dfevéna do zdi zabudovana skfif je vSe, co
Ize spatfit v této jinak prazdné mistnosti.

10. Prazdna loznice

Postel nékdo rozsekal na kusy a mezi ruinami se rozklada velka mrtva krysa. Z hifebiku ve futru visi
utrZzeny kus okrového habitu.
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11. Salén

Po mistnosti poletuje par netopyru. Mistnost je plna trosek, ale pozUstatky nabytku a tapiserii vyhlizeji,
jakoby kdysi byly velmi dobré kvality.

12. Sedy sliz (EL 4)

Jihovychodni roh mistnosti se zcela zhroutil. Dnes neni niim jinym nez hromadou sutin otevirajici se
ven — dle zvuku tekouci vody pfimo do pfikopu. Mistnost je vihka a jinak zcela prazdna.

Do mistnosti se z feky zatoulal Sedy sliz. Skryva se mezi vlhkymi kameny (v§imani TO 17) a zautoci na vse, co
se priblizi, ale jinak zlistava nespatien.

Sedy sliz: 31 7t (viz Bestidr strana 202).

13. Schodisté do podzemi

Par polic zde stale visi, ale jsou prazdné. Tato podivha uzka mistnost se nachazi na vrcholu fady
kamennych schodu vedoucich do oblasti pod vodnim hradem.

14. Prazdny lovecky salon

Mezi troskami a ulomky dfevéného nabytku se povaluje nékolik vypelichanych kozeSin, vycpana
praseCi a medvédi hlava a néjaké polamané parozi.

15. Prazdny pokoj

V mistnosti se nachazi jen z€ernalé, zuhelnatélé ulomky dfeva a kamene, které naznaduji, Zze zde
kdysi horelo.

16. Opusténa kuchyn
V mistnosti se stale nachazi dievéna kuchynska linka a na zdech jesté visi par pfibornikd a kredenci.
Pobliz z&ernalych kamenu ohnisté lezi rozbity sud, a na podlaze se nachazi zrezivély sekacek.

17. Pokoj bez stropu

Strop mistnosti cely spadl. Pokud néco bylo v mistnosti, dnes to je zcela zni¢ené a dikladné
pohibené.

Podzemi vodniho hradu

Vsechny pokoje a chodby maji, neni-li jinak feceno, strop ve vysce 12 stop. Zdi jsou z opracovaného kamene
a dvefe ze dfeva, obé identické s témi nad zemi. Neni-li feceno jinak, je podzemi temné, protoze knézi si svétlo
nosi s sebou

18. Gnoli straz (US 2)

Schody usti na odpodivadlo, pak se otaci a pokracuji dal. Po dvaceti schodech usti do vlhké a chladné
mistnosti se zdmi z opracovaného kamene. Mezi kameny se nachazi ¢erny vlhky sliz, ktery je &ini
ponékud kluzké.

Bytosti: Pokud postavy uspésné nesestupuji po schodech tie, dvojice gnoli (naslouchani +3) se nahle objevi po
obou stranach schodisté a s prekvapenim zautoci. Neuslysi-1i gnolové skupinu, okouni v zapadni ¢asti mistnosti.
Gnolové jsou obleceni do cerné Supinové zbroje a cernych kapi. Kazdy rovnéz ma medailon se symbolem
Star§iho oka v8ech zivll a vacek s 2k10 zl.

Gnolové (2): 10 a 11 Zt; viz Bestidr strana 120.
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19. Staré skladisté

Mistnost je naplnéna nepofadkem, jako by byla skrznaskrz prohledavana. Rozbité sudy, roztfisténé
dfevo a utrzky kuze se nachazeji vSude.

Mezi svinc¢ikem se nachazi trojice velkych dfevénych §titt v relativné dobrém stavu a jeden komplet kozené
zbroje.

20. Stara zbrojnice

Tuto malou mistnost pokryvaji zbytky rozbitého, rozldamaného dfeva a trocha rozervanych Cernych
hadr(. Ze stropu kape voda a shromazduje se v louzich mezi hrubymi kameny podlahy.

Je zde spousta odpadu a svin¢iku, povétSinou spaleného, ale nachazi se tu i sedm kopi, devét kiis a jedna cerna
kapé s vetkanym zlutym ohnivym okem.

Bytosti: Skryva se zde prodava¢ lektvarti Spugnor (viz Kapitola 1: Mésto Homlet). Vyjma jedné kouzelné stiely
nema piipravena zadnd kouzla, protoze se pied dvéma dny pokusil projit pies draka a neuspél. M4 jen 16 zt z 30,
ale je pfipraven k obrané. Vi, Ze se okolo pohybuji knézi néjakého divného kultu a Ze odkryli ukrytou komnatu
pod podzemim. MiZe postavam fici o tajnych dvefich v oblasti 24 a rovnéz vi o tajném vchodu vedoucim do
oblasti 36. nicméné spojujici prostory pfili§ neprozkoumaval kvili né¢jakému hriznému tvorovi, ktery tam ma
doupé.

Pokud se k nému PC chovaji vlidné (diplomacie TO 13, automaticky uspéch, pokud ho 1é¢i), Spugnor se k nim
V podzemi pfipoji a zavede je ke vstupu do nové mistnosti (viz oblast 32). Rovnéz nabidne slevu 30% na
mystické lektvary ve svém obchodé v Homletu. Nejsou-li postavy nijak zvlast’ piatelské, vrati se do Homletu
sam (predpoklada se, ze drak je mrtvy nebo utekl) a nebude mit chut’ k navratu.

21. Vézeni (US 3)

Mistnost, pokryta kostmi, ulomky opracovaného kamene a ulomky zrezivélého kovu, vypada, jako
kdyby kdysi byla skute€nym centrem podzemi. Dvefe od kobek — nékteré oteviené, jiné zaviené —
lemuji zapadni sténu. Siroké sloupy smékuiji z podlahy do stropu a visi z nich okovy. V severni &asti
mistnosti vidite malé dfevéné dvefe a oblouk vstupu ve vychodni zdi. Ve vzduchu se vznasi odporny
zapach.

Bytosti: Za jednim sloupem se ukryva ghast (skryvani +10), ktery zauto¢i, jak to jen bude mozné. Zapach
nemrtvé stvliry mize patrné dobrodruhy varovat, ale nejspi$ si budou myslet, Ze to je jen zapach podzemi. Tato
bytost, zrozena naprosto poskvriujici silou vlastni obelisku (viz oblast 32C), je poslusna vSech rozkazi knézich
Star§iho oka vSech zivll, neb v nich rozeznava Tharizdunovu autoritu. Naopak rozkazuje vSem ghulim
vyskytujicim se v podzemi.

Ghast: 25 7zt; viz Bestiar strana 119.

Poklad: V celach nic neni a smeti i kosti jsou docela staré.

22. Mugéirna (US 3)

Muzete vidét zniCené mucici nastroje — zebfik, Zeleznou pannu, ohfivadlo obklopené odhozenymi
Zelezy. Celé misto je pokryté pavuginami a prachem.

Ve sloupu se nachazi dobfe ukryta $achta (prohledavani TO 25). Vede né&jakych 30 stop dolt a pro snazsi pohyb
je opatfena Zeleznymi stupa¢kami (Splh TO 0). Vede odsud uzky tunel ke skrytému vchodu do mistnosti 33.
Bytosti: Na ghastovy rozkazy zde ¢ekaji téi ghtilové. Pokud uslysi zvuky boje nebo ghastiv hrizny skiek, piipoji
se kboji. Jinak zauto¢i na jakoukoli Zivou bytost, ktera vstoupi do mistnosti a neplijde o knéze StarSiho
zivlového oka.

Ghilové (3): 10, 13 a 14 zt; viz Bestiar strana 119.

Poklad: Jeden z ghuli ma u sebe zlaty prsten v hodnoté 25 zI.

23. Prazdny pokoj

SvinCik a odpadky pokryvaji mistnost. Kromé dfevénych dvefi ve vychodni sténé zde vibec nic neni.
Uspésné overeni prohledavani (TO 18) odhali stezku vedouci svin€ikem, kterou vytvofil nedavny provoz.
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Cast prvni: Homlet a okoli
24. Vykopané pamatky

Tato velka mistnost je pfevazné prazdna. Ve skute€nosti vypada jako Cisté umetena. Na bilém platné
natazeném na podlaze leZzi néjaké podivné predméty. Nedaleko na podlaze spociva lucerna
osvétlujici mistnost. V jizni zdi, nedaleko od mista, kterym jste vstoupili, se nachazi dvere.
Bytosti: Je zde Gren, knézka Star§iho oka vSech Zivld, a dvojice gnolich strazct v ¢erné kapi. Greninym tkolem
je dohlizet na sbirku reliktti vyzvednutych z jeskyni nize (viz oblast 32). Vyznam téchto pfedmétd ji ohromil
a tak pfisahala, Ze je bude branit i vlastnim Zivotem, bude-1i to nutné.
Gren: lidska Zena Knz 5; 18 7t; viz Pfiloha 3.
Gnolové (2): 10 a 12 Zt; 2k10 zl; viz Bestiar strana 130.
Taktika: Nejpravdépodobnéjsim prvnim ¢inem Gren bude otevieni dveii do oblasti 25 arozkaz zdej$im
kostlivetim k utoku. Pfestoze bude bojovat az do své smrti, gnolové se nebudou rozpakovat pouzit tajné dvere
k utéku, neptjdou-li véci dobfe.
Poklad: Na platn¢ jsou pec¢livé naskladany tyto piedméty:

e Zelezna pochodei a tii temné homole.

e Cerné zezlo s fialovymi kameny.

e  Mala Cernd koule.

e Cerna kovova trubice.
Pochodenn je pochodeii odhaleni a homole, kadidlo snéni, jsou jejim palivem (viz Ptiloha 1). Zezlo je
nekouzelné, ale ma hodnotu 1000 zl. Koule je kordlek sily. Trubice obsahuje Cervy prozrany svitek popsany
neznamym pismem, a jen kouzlo porozument jazykiim jej dokaze rozlustit. Svitek poskytne informace potfebné
pro dosaZeni sférického ohniska naprosté temnoty zvané Cerné cysta. Ritual vyzaduje nékolikanasobné seslani
kouzla pfani, zivé obéti, vSemozné druhy jinych odpornych komponent a roky prace.
Jde o predzvést toho, co PC naleznou v Kapitole 6: Vnitini a Vnéjsi kruh.

25. Kostlivci! (US 3)

Za tézkymi dubovymi dvefmi se nachazi mala mistnost obsahujici jen prach a pavuciny. Na severni
zdi je naskrabano v obecné fedi: ,Smrt vSem zlobrim®.

Bytosti: Na rozkaz knéze, ktery je oZivil, zde Cekaji kostry Sesti lidi a jednoho velkého zlobra. Napadnou
kohokoli, kdo nenosi trojihelnikovity symbol StarS§iho oka vSech zivli. Lidské kostry stale maji oblecené
potrhané kozené zbroje a jedna také nosi stary ¢erny plast’ se symbolem ohnivého oka.

Kostlivci lidsti valeénici (6): 4, 5, 6, 6,9 a 10 Zt; viz Bestidr strana 226.

Kostlivec zlobr: 26 zt; viz Bestidr strana 226.

26. Padaci mriz

Ve stfedu chodby bézici ze severozapadu na jihovychod se ve stropé ukryva zelezna padaci miiz. Kdokoli, kdo
uspésné overi prohledavani (TO 20) ji najde. Postava stojici pod miizi, kdyZ se uvolni (viz oblast 27), musi uspét
V zachranném hodu na reflexy (TO 15), jinak je zranéna za 4k6 Zivoti bodného zranéni. Postava je pfimacknuta,
a aby se osvobodila, musi uspét na ovéteni sily nebo ohebnosti (TO 27).
Padaci mriz: tloustka 2 palce; tvrdost 10; 60 Zt; TZ 4; zdvihnuti TO 27.

26A. Ukryty vratek

Vratek za tajnymi dvefmi zvedne spusténou mfiz.

27. Past (US 1)

Prostiedni ze tii dvefi jsou faleSné a v piipad€ otevieni spusti padaci miiZz v oblasti 26. VSichni soucasné
obyvatelé védi o pasti stejné jako o vratku v oblasti 26A. ve skute¢nosti, jestlize budou védét, Ze jsou mocni
vetrelci na cest€, mohou spustit past zamérne.

Padaci mFiZz: N 1; neni potfeba hod na utok (spusti mfiz v oblasti 26; prohledavani (TO 20); vyfazeni
mechanismu (TO 20).
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Cast prvni: Homlet a okoli
28. Gnoli pelech (US 5)

Tato mistnost podivného tvaru obsahuje Sest velmi stafe vyhliZejicich posteli ze dfeva pokrytych
slamniky. Obleceni, kusy zbroje a zbrané lezi na podlaze ve smési s kostmi, ovocnymi slupkami
a dalSim odpadem. Pachne to tu jako vihka srst.

Bytosti: Odpociva zde Sest gnoli. At uz spi nebo odpocivaji, nejsou piili§ pozorni. Pfedpokladej, Ze maji postih
-10 na naslouchéni. Napfiklad, pokud postavy mluvi a délaji ramus uprostied mistnosti 27, hned na jih od
doupéte, TO pro naslouchani bude 5 (zakladni 0, +5 za vzdalenost). Jelikoz maji gnolové naslouchani +3, budou
pottebovat hodit na kostce 3 (primérny hod 10-10+3), coz by nemuselo stacit na to, aby zaregistrovali ptichod
druziny.

Jestlize budou ptekvapeni v pelechu, tfi budou spat a budou beze zbroje (a maji TZ 11). V prvnim kole souboje
nebudou pfipraveni k boji. Ostatni tfi jsou ve zbroji a budou se snazit zadrzet vetfelce natolik dlouho, aby se
spac¢i mohli probudit a zapojit do boje.

Gnolové (6): 9, 10, 11, 11 a 14 zt; 2k10 zl; viz Bestidr strana 105.

Vyvoj: Je-li drak v oblasti 6 zabity a gnolové dostanou $anci, ¢tvefice se ptestéhuje do velkého salu nahoie ve
vodnim hradé. Dva zde zlistanou piipraveni k boji a poplachu.

Jestlize jsou knézi schopni odejit, gnolové pijdou s nimi.

29. Gnoli viidce (US 3)

Zdi této podivné vypadajici mistnosti nesou stopy davného ohné. Dfevéna postel se slamnikem stoji
u zapadni zdi, a vedle ni je mala Zelezna truhlice. Na jejim viku lezi dymka a trocha tabaku, brousek
a kamenny pohar plny néjaké tmavé kapaliny.

Kapalina v poharu je velmi stara a studena kava. V truhlici, ktera neni zamcena je par kouski obleCeni a n&jaké
osobni véci (nic cenného). V nejsevernéjsi ¢asti mistnosti je zastreny Cerny plast’ se symbolem planouciho oka,
$pinavy, ale jinak v dobrém stavu.

Bytosti: Sidli zde vidce gnolt, hrani¢af s thlavnim nepfitelem lidmi. Gnol se v podstaté neboji. Je ochotny
zautocit na celou skupinu nepfatel, i kdyz s radosti pfijme podporu svych valecnikl (viz oblast 28) ¢i knézi
(pokud piijdou).

Garrik: gnol Hrn 2; 28 7t; viz Pfiloha 3.

Vyvoj: Dozvi-li se Garrik, ze vetielci jsou nahofe ve vodnim hradu, pfipoji se ke svym valecnikiim a pfesunou
se chranit knézi. Jestlize knéZi odejdou, bude je s preziv§imi gnoly doprovazet.

30. Obydli knézi (US 2)

V mistnosti se nachazi poriznu rozstrkanych Sest starych dfevénych posteli se slamniky. Vedle kazdé
se nachazi néjaky pytel nebo vak, a pfi jedné z nich se nachazi mala Zelezna truhli¢ka. Uprostfed
zdpadni a vychodni stény stoji podstavec s koSem na ohefi, nyni nehoficim, a dalSi s lucernou, rovnéz
nezapalenou.

Jde o mistnost, kde po dobu vykopavek pobyvaji knézi.

Past: Truhli¢ka je zaméena (otevirani zamkt TO 20) a chranéna strdznym znakem aktivovanym otevienim bez
proneseni ,,Chvala Star§imu oku vSech zivlt“. Kli¢ ma knéz Geynor Ton (viz oblast 32A).

Strazny znak: N 4; kuzel kyseliny (3k8) s dosahem 5 stop; zachranny hod na reflexy TO 14 snizi zranéni na
polovinu; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Poklad: Truhlicka obsahuje lektvary zhoj lehka zranéni a vodni dech, svitky zvireci posel a tvaruj kamen, Sest
zapalek, zahnuty zlatem vykladany ritudlni niz (v hodnoté 50 zl). Navic zde lezi list papiru slouzici Geynoru
Tonovi jako osobni denik. KdyZz ho postavy najdou, ukaz jim Letdk 1: Denik Geynora Tona. Klidné si ho
okopiruj.

Vyvoj: Pokud knézi odejdou, vezmou si s sebou v§e mimo posteli, které pfesunou do oblasti 29.

31. Piepad (US 3)

Schody vedou dold do temnot, odkud pfichazi odpudivy zapach.

Bytosti: Na schodech ¢eka ghast, aby mohl ptichozi pfepadnout. Tato bytost, zrozena naprosto poskvriujici
silou vlastni obelisku (viz oblast 32C), je poslusna vSech rozkazti knézi Star§itho oka vSech zivll.

Ghast: 30 zt; viz Bestiar strana 119.

Vyvoj: Knézi v oblasti 32C souboj zde zaslechnou (nebude-li bojisté pokryté kouzlem ticho nebo se postavy
nevyporadaji s ghastem jinym tichym zptisobem) a za 2 kola dorazi ghastovi na pomoc.
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32. Misto vykopavek

Tato slozita oblast vyzaduje k pochopeni bo¢ni pohled (mapa 5).

32A. Stara studna (US 4)

Misto je velmi chladné a i nejvice necitlivi pocituji, Ze se timto nepfirozenym chladem ve vzduchu
projevuje poskvrnéni. Mistnosti dominuje velka jama uprostfed, se sténami pokrytymi vlhkosti. Na
stropé je pfipevnéna kladka a pfes ni vede lano, na které se pfipojuji dali Ctyfi. Ta jsou druhym
koncem upevnéna na hrané 10 stop Siroké dfevéné desky okrouhlého tvaru. Lampa stojici na stoli¢ce
v jihozapadnim rohu osvétluje pokoj. Po okraji jamy jsou roztrouseny krumpace a lopaty, a v od
vchodu nejvzdalenéjSim rohu stoji podivna socha. U severni zdi se nachazi velky, okrouhly plochy
kamen o zhruba stejném priméru jako ma jama.

Deska, lana a kladka vyhlizeji nove.

Bytosti: Dva knézi zde studuji sochu, kterou pted nedavnem nalezli. Jednim z nich je ¢lovék Geynor Ton,
druhym troglodyt jménem Ysslans.

Ysslans je nyni, kdyz se Festrat (viz oblast 32E) natrvalo zblaznil, viidcem knézich ve vodnim hradu. Troglodyt
je nelitostny a naprosto zly a viibec mu nezalezi na lidech a gnolech pod jeho velenim. VSichni lids$ti knéZi ho
nenavidi a nelib&é nesou jeho postaveni.

Geynor Ton: ¢lovék muz Knz 2; 16 zt; viz Ptiloha 3.

Ysslans: troglodyt muz Knz 2; 28 7zt; viz Pfiloha 3.

Taktika: Pokud knéZi zaslechnou boj s ghastem v oblasti 31, pijdou to vySetfit a na misto dorazi za 2 kola.
Socha: Ve skute¢nosti jde o obdélny blok kamene o vySce 3 stopy a Sifce boéni stény 2 stopy. Na kazdé sténé je
vyryta jedna postava.

Prvni je uhlové Cernd a zobrazuje vysokého svalnatého muze v plné platové zbroji s nepovédomymi rytinami
a zlabkovanim. M4 nasazenou kapi a drzi me¢ s vlnitym ostiim.

Druha sténa je temné zelena a je na ni muz zahaleny do vlajici roby s dlouhymi rukavy a vysokym limcem. Tvar
mu zakryvéa maska podobna té, kterou u sebe ma télo mistra Taqa (viz oblast 6).

Trteti strana je v temné krvavé barvé a shlizi z ni muz ve vysokych botach, kabatci a rukavicich zneklidiiujiciho
vzhledu. Hlavu mu zakryva tésné utazena kapuce.

Ctvrta strana zobrazuje indigové modrého muze. Postava je obledena do velmi ziasené roby prepasané Serpou
pokrytou podivnymi znamenimi (je nemozné je rozlustit). Ma zakrytou hlavu a v kolébce z ohnutych pazi drzi
zezlo.

Deska: Desku miuize snadno kdokoli spustit ¢i vytahnout jak ze samé desky, tak z okoli $achty. Kazdopadné jako
uplnou akci mtize operator kdekoli pfivazat lano k desce, takze ta nadale nemize klesat. Za pouziti kladky mtize
postava zdvihnout ¢i spustit dvojnasobek obvyklé hmotnosti. Na desku se pohodIn¢ vejde Sest postav stiedni
velikosti, a je-li to nutné, dokaze se jich sem vmacknout deset. Vytahovy komplet se rozlame, je-li zatizen vice
nez 2000 librami.

Je-1i lano odvazano, deska spadne se vSemi na palubé. Postavy na desce se mohou pokusit o zachranny hod na
reflexy (TO 20) a chytit lano. Podafi-li se to, postava musi uspét na ovéfovani sily (TO 15, +1/ 100 liber
nakladu) aby zastavila pad. Netspéch kromé obvyklych zranéni z pAdu znamena i osklivé popaleni od lana, které
zpusobuje 1 bod stinového zranéni.

Postavy, které se na desce pokousi o nasilné nebo undhlené akce, musi uspét na ovérovani rovnovahy (TO 13),
aby se na ni udrzely. Padajici se mohou pokusit zachytit lana pomoci zachranného hodu na reflexy (TO 20).
Vyvoj: Pokud knéZi odejdou, znovu uzaviou Sachtu. Vlozi do ni okrouhly kulaty kamen a za pomoci lektvar
vodniho dechu a svitku tvaruj kdmen (obé je v truhli¢ce v oblasti 30) Sachtu uzaviou. Sachta se opét zaplni
vodou (zatka je v hloubce 15 stop a tvofi dno jezirka) a mistnost se vrati do ,,normalniho* stavu.

Sochu knézi vezmou sebou; desku opfou o severni zed’ a nechaji ji zde (lana ne).

32B. Sachta

Zhruba 15 stop od horniho okraje ukazuji stopy, ze zde kdysi byla umisténa, obezdéna a peclivé
utésnéna kamenna zatka. Hned nad timto mistem pfivadi 4 stopy Siroky tunel pramen vody, ktery se
vléva do Sachty a pada do temnot vespod. DalSi tunel, Siroky 2 stopy, je vidét kousek pod hornim
okrajem Sachty.

Kdysi, kdyz byla zatka neporusena, voda vypliiovala Sachtu az po okraj a tvofila jezirko. Pfebyte¢nou vodu
odvadélo potrubi zpét do podzemniho pramene.
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32C. Pradavny obelisk (US 5)

Pouzij popis béhem sestupu postav Sachtou.

Voda padajici doli vedle sestupujici desky vytvafi mlhu posilujici mrazeni, které pocitujete, kdyz
sestupujete. Skrze mlhu zahlédnete, Ze podlaha je v hloubce 60 stop od vrcholu Sachty. Vypada velmi
hladce a je Cerna, s tmavé fialovymi Zilkami. Stény Sachty se rozestupuji do temnot a oteviraji do

rozlehlé jeskyné.
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Cast prvni: Homlet a okoli

Cela oblast pod Sachtou je nasledkem kouzla znesvécend piida znesvécena. Misto ovliviwuje trvaly efekt ochrana
pred dobrem a aura znesveéceni dava -4 profanni postih na odvraceni nemrtvych (+4 na ovladnuti nemrtvych).
Prastaré kouzlo uz neposkytuje zadny jiny efekt.

Nepftirozeny chlad zesiluje, jak postavy klesaji hloubé&ji: ve chvili, kdy dosédhnou ,,podlahy*“ (kterd je ve
skute¢nosti vrcholem obelisku), riskuji podchlazeni. Musi kazdych 10 minut uspét v zachranném hodu na vydrz
(DC 15, +1 za kazdy piedchozi hod), jinak utrpi 1k6 bodt stinového zranéni. Postavy obledené v teplém zimnim
obleceni musi délat hod jen jednou za hodinu. Postava V bezvédomi je zranovana chladem normalng. Postava
zranéna chladem se stane unavenou, s postihem -2 na silu a obratnost a nedokaze béZet nebo zteCovat. Stinové
zranéni a postihy za unavu zmizi, kdyz postava opusti zonu chladu.

Kdyz postavy dosahnou vrcholku obelisku, pouzij nasledujici popis:

Podlaha pfipomina ¢erny mramor, ale postrada lesk a purpurové Zilky jsou tlusté a rozeklané. Povrch
je nejspiSe lehce vypukly, s okraji nize nez je stfed. Coz je jeSté podivnéjsi, podlaha nedosahuje ke
sténam jeskyné, jako by se jednalo o velkou ploSinu. Ma pramér 30 stop — jeskyné je mnohem vétsi
v kazdém sméru. Za okrajem spadaji stény jeskyné do temnot v hlubinach. Na zapadnim okraji
podlahy se nad temnotou vzna$i dalSi dfevéna ploSina zavéSena na lané vedoucim do systému
kladek ukotvenych do skaly nad nim.

Obelisk (US 3): Je nebezpeéné dotykat se obelisku. Na dotyk je velmi chladny a nedlouho poté, co se ho dotkne
ziva bytost, 1 kdyz to je ptes boty a rukavice, zilky se zacnu vlnit jako chapadla a stahovat se k ni. Po 1 kole
dosahnou postavy, ktera musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 22) jinak utrpi do¢asnou ztratu 1k6 boda
sily. Postava si na zachranny hod musi hazet kazdé kolo, které se dotyka obelisku. Obéti, které ptijdou o vSechnu
silu, stahnou zilky dovnitt do obelisku a jejich duse je navzdy zniCena. Jak knézi zjistili, je mozné se spustit
prvni platformou a rychle pifebéhnout vrSek obelisku na druhou platformu, aniz by si jeden pfivodil néjaké
nepiijemnosti.

Bytost (US 4): V temnoté se ukryva grel, hriizné stvofeni pfipominajici vznasejici se mozek s chapadly. Pied
néjakou dobou ho vyvolal za pomoci oblouku - sférické brany (viz oblast 32G) Festrat. Grel se tiSe spusti na
druzinu sjizdé€jici na dno jeskyné a zautoci na jednoho ndhodné zvoleného protivnika. Béhem prvniho kola miize
zautocCit jen jednim chapadlem, protoze se nedokaze soucasné pohybovat a naplno utocit. Jestlize se mu podaii
obét’ paralyzovat a uchopit dvéma chapadly, nésledujici kolo odlétne s kofisti pryc.

Grel: 23 7t z 32; zranény (viz Piiloha 1).

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Vzhledem k p¥ipravené obtizné situaci (skryty a skute¢né nebezpe&ny
protivnik versus nepfipravené postavy) by toto setkani mélo byt ohodnoceno 120% obvyklé zkuSenosti.

32D. Obex

Na tom, co vypada jako skute€na podlaha jeskyn&, se vyskytuje hladky opracovany kédmen. Na
zapadni strané jeskyné jsou do podlahy vyryty dva symboly: dvoupatrovy obraceny zikkurat a planouci
slunce, obé v &erné barvé. Z prostfedku jeskyné vystupuje sloup, ktery podpira &ernofialovou masu
ohromného obelisku, na jehoZ povrchu jste uz stali. Na druhé strané jeskyné se seshora dopadajici
voda shromazduje do jezirka.

Pyramida vzhlGru nohama je symbol Tharizduna zvany obex. Stani na obexu je bezpecné (byt u bytosti
nevzyvajici Temného boha vyvolavajici ponékud neptijemné pocity) dokud postava nevyslovi Tharizdunovo
jméno. Jestlize se tak stane, ihned (bez zachranného hodu) ji poklesnou Zivoty na -1, upadne do bezvédomi
a stane se umirajici (stabilizace 1é¢eni TO 22).

Zatimco je v bezvédomi, ma postava vizi zla: nejasného, nehmotného muze vytvofené¢ho z temnoty. V kazdém
kole, kdy postava neni stabilizovana, ztraci 1 zivot a proziva vizi.

-2 7t: Temna postava se blizi.

-3 zt: Temna postava fika ,,Tva duSe je na samém okraji mého vézeni*.

-4 zt: Temna postava se pta ,,Hleda§ mé osvobozeni?

-5 7t: Rekne li postava ,,Ano®, je uzdravena na plny podet Zivotli a piivedena k védomi, a U svych nohou najde
zahnutou +1 dyku s vyrytym svym jménem. Odpovi-li néco jiného ¢i neodpovi viibec, bude ztracet zivoty dale.
-6 zt: Temna postava se pta ,,Hleda§ mé osvobozeni?*

-7 7t: Rekne li postava ,,Ano®, je uzdravena na plny pocet zivoti a pfivedena k védomi. Odpovi-li néco jiného &i
neodpovi viibec, bude ztracet zivoty dale.

-8 zt: Temna postava fika ,,Nezalezi, co hledas. Ja jsem vse. Ty nejsi nic.

-9 zt: Temna postava tika ,,Nyni mi slouZi$, at’ chce$ nebo nechces. Postava je uzdravena na plny pocet Zivotl a
piivedena k védomi, ale Temny biih ji proklel: ma postih -2 na zachranné hody vyzadované kouzly sesilanymi
Tharizdunovymi knézimi ¢i knézimi StarSiho zivlového oka. Kletbu nedokaze odstranit nic mensiho nez prdni
nebo zdzrak.
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32E. Cerné slunce (US 5)

Symbol vypada jako dabelska zvracenost néjakého jiného dobrého znameni svétla a zZivota.

Podivny symbol vyzaiuje Silenstvi a dusevni nesoulad. I ti, ktefi se nachazi pobliz nebo se divaji z dalky, jsou
ovlivnéni. Kazdy, kdo stoji v kruhu déle nez 1 kolo, musi uspét v zachranném hodu na vili (TO 15) nebo utrpi
docasnou ztratu 1k6 bodd moudrosti. Postava si musi hazet kazdé kolo, kdy se symbolu dotyka.

Bytosti: Festrat, nyni beznadéjné $ileny Tharizduniv knéz, se skryva mezi kameny nedaleko ¢erného slunce.
Kdyz drak zabil mistra Taqa (viz oblast 6), Festrat byl jeho nastupcem jakozto nasledujici v fetézci veleni.
Ovsem on uz byl diky Casu stravenému v mistnosti a nezodpovédnému experimentovani s cernym sluncem
nedaleko hranic $ilenstvi. Od té doby se zblaznil definitivng, i kdyz diky teplému zimnimu obleceni se z vetsi
¢asti vyhnul G¢inkdm chladu (jeho statistiky jsou modifikované, aby zohlednovaly stinové zranéni a postihy
Z tnavy).

Ze své vyhodné pozice Sileny Festrat sleduje, co skupina déla a ceka na prilezitost k utoku. Obava se grela
a snazi se ho neupozoriiovat na sviij ukryt (Festrat grela vyvolal a ten ho napadl, ale podatilo se mu ho zranit
a zahnat na dost dlouho, aby se mohl ukryt). Jakmile se rozhodne zatitoéit, nebude se rozpakovat pouzit lektvar
létani, aby se dostal k nepfatelim na piliti ¢i desce ¢i jen aby mohl zautogit ze vzduchu. Po celou dobu se bude
Silené smat a vyt.

Festrat ma u sebe utrzek papiru se vzkazem: ,,Vodni chram se brzy pohne proti silam Ohné. Festrate,
potfebujeme tvou pomoc. Spoleéné ziskame piizen zkazosnénci a samotné Triady®.

Festrat: ¢lovék muz Knz 5; 24 7t; zranény; viz Ptiloha 3.

32F. Sloup

| kdyz to vypada nesmysiné, ohromny obelisk balancuje na tomto 30 stop vysokém sloupu. Sloup je
vytvofen zrostlé skaly a vypada docela bytelné. Nékdo natloukl do sloupu zZelezné stupacky,
viceméné nedotéené rzi, které umoznuji zajemci vySplhat az do mist, kde se sloup a obelisk setkavaji.
Spici obelisku ve skute¢nosti tvoii purpurovy drahokam neznidmého ptvodu — coz je vidét jen ve svétle
pochodné odhaleni (viz Ptiloha 1). Dotknuti se drahokamu teleportuje postavu vcetné vybavy — vyjma pochodné
— do dokonale kulové mistnosti s ¢ernymi zdmi s purpurovymi Zilkami. Neni zde osvétleni, ale i postava bez
vidéni ve tm¢ v ,,temnoté* vidi. Thned po pfichodu postava usly$i dunivy, hluboky a prazdny hlas: ,,Hledej srdce
kazdého ze ¢tyf mésici. Spolecné dokazi rozervat zdi mého vézeni. Nyni jez mé ovoce a bud’ pozehnan.*

Tajemny hlas je zpravou Tharizduna svym vérnym. Zminuje zivlova ohniska, ktera budou vyuzity v planech
zkazosnénci (viz Uvod a rovnéz Kapitolu 8: Ohnivé ohnisko).

Kdyz hlas domluvi, v rukach postavy se objevi leskly ¢erny plod. Kazda postava, ktera vstoupi do mistnosti a sni
plod, ziska trvaly +1 wvnitfni bonus k ndhodné vybrané vlastnosti. Tfi kola po objeveni se plodu je postava
teleportovana zpét do mistnosti 32B.

Kdokoli se pokusi podstoupit proces jesté jednou, nebo kdo sni plod urceny jiné postave, trvale ztrati 2 body
nahodné zvolené vlastnosti. Postava, ktera se pokusi snist tfeti plod, musi uspé$n¢ hodit zachranny hod na vydrz
(TO 18) jinak bude zni¢ena a zistane po ni jen Sedd mlha (ozivit postavu dokaze jen pravé vzkriseni). Pti
uspéchu postava prijde trvale o dalsi 2 body nahodné zvolené vlastnosti. Pokus snist ¢tvrty plod skonci zni¢enim
bez moznosti zachranného hodu.

32G. Hrizna vyvolani (US ruzna)

Do skaly je vytesan oblouk tvofeny zakfivenou masou svijejicich se chapadel a hadd. Vyplruje ho
hladka ¢erné zed.

Bytosti: Dotyk stény v tomto zjevné slepém konci je kardinlni chybou. Jakmile se nékdo dotkne stény, tou
projdou chapadla jako by se jednalo jen o zavés (ackoli odsud tudy nic neprojde). Chapadla patii grelovi —
a jedno chapadlo ihned napadne postavu, ktera se dotkla zdi.

Grel: 32 7t; viz Ptiloha 1.

Taktika: Bez ohledu na to, zda Givodni utok uspél ¢i ne, grel nasledujici kolo projde obloukem a ito¢i, dokud se
mu nepodaii jednu postavu paralyzovat a uchopit. Pak vzlétne vzhtiru, aby obét’ mohl v klidu sezrat.

Vyvoj: Grelové prichdzi z néjaké hrizné daleké sféry, do které je oblouk jednosmérnym portalem. Kdykoli se
nékdo dotkne zdi v oblouku, je pfivolan jeden grel.
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32H. Poskvrnéné jezirko (US 5)

Shora pfitékajici voda dopada na obelisk a nakonec se shromazduje v jezirku na dné jeskyné. To,
Siroké 10 stop a asi 3 stopy hluboké, vyplfuje nerovnost v jinak hladkém povrchu podlahy. Voda tece
v potucku pres podlahu a nakonec se ztraci v zemi skrze velkou trhlinu ve sténé jeskyné.

Pouhy kontakt s vodou, poskvrnénou kontaktem s obeliskem, je smrtelny. Postava musi uspét v zachranném
hodu na vydrz (TO 15), jinak utrpi primarni a sekundarni (docasné) zranéni 2k6 bodi odolnosti. Kdo se napije,
nema na zachranny hod narok. Kazdy, kdo diky vodé zemfe, je ihned proménén na ghasta.

33. Krypta (US 4)

Tato chmurna, studena, prasna, pavuc€inami vyplnéna mistnost ma v3echny nalezitosti krypty. Ve
vyklencich vyplnénych temnymi stiny se nachazeji sarkofagy.

Rovnéz tato mistnost je znesvécend nasledkem kouzla znesvécend piida. Misto je pod trvalym efektem ochrana
pred dobrem a aura znesvéceni poskytuje -4 profdnni postih na odvraceni nemrtvych (+4 na ovladnuti
nemrtvych). Prastaré kouzlo uz neposkytuje zadny jiny efekt.

V jednom nevelkém vyklenku jsou tajné dvefe vedouci do tizkého tunelu $irokého a vysokého jen 3 stopy, ktery
vede do dutého sloupu v oblasti 22.

Zadni sténa jedné krypty je vytrzena a vede z ni zky zeminou umazany tunel silné pachnouci rozkladem. Strop
tunelu je asi 5 stop vysoko.

Bytosti: Dli zde &tvetice ghulu ¢ihajicich mezi kryptami. Mista, kde se skryvaji, oznaduje na mapé kiizek.
Vylézaji z krypt postupné, jeden za kolo.

Ghulové (4): 10, 12, 13 a 14 Zt; viz Bestiar strana 119.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Vzhledem k aufe znesvéceni a tomu, Ze se nemrtvi skryvaji, je s nimi
mnohem t€z§1 potizeni nez obvykle. Toto setkani by mélo byt ohodnoceno 110% obvyklé zkuSenosti.

34. Ghali jeskyné

Priichod je hruby, jakoby vyhrabany v zemi. Zda se, jako by se k sobé stény pfiblizovaly, a tak se uz
tak uzky tunel zda jesté uzsim. Jak prochazite, ze zdi a stropu padaji kousky hliny. Misto pachne
smrti.

Bludiste tuneld za staleti vyhrabali vZdy piitomni ghulové, a vypliuji ho jejich pozistatky.

34A. Neposkozena tajna svatyné (US 5)
Jeskyné se zda mit podivné Uhly, které vytvaFi
zneklidiujici stiny a divné, zdanlivé nemozné zahyby
a kfivky. Kamen ma purpurovou barvu oblaku. Z podlahy
do stropu vyrusta vysoky &tyfboky sloup, opracovany tak,
Ze na kazdé ze stran se nachazi jeden obraz. Pred
sloupem je oltaf z matného poérovitého a lehce zvétralého
¢erného kamene, stojici na jednu stopu vysokém podstavci
z ¢erného kamene s fialovymi skvrnami a pruhy. Mistnost
je studena — dusi ochromuijici chlad svira kazdému samé
srdce i pfi€etnost. Neni pochyb, Ze se jedna o zlé misto.
Knézi StarSiho oka vSech zivli se do této svatyné, druzky té
s obeliskem, nedostali. Ghulové o ni védi, ale jsou pfili§ hloupi a
prostomyslni na to, aby o ni fekli svym pantim.

Ctyiboky sloup: Je podobny sose v mistnosti 324, jen je tiikrat
veétsi. V kazdé sténé se skryva mala tajna prihradka ukryvajici
dulezité poklady.

Prvni je uhlové Cerna a zobrazuje vysokého svalnatého muze
Vv plné platové zbroji s nepovédomymi rytinami a Zlabkovanim.
M3 nasazenou kapi a drzi mec¢ s vinitym ostiim. V piihradce je
kordlek sily.

Druha sténa je temné¢ zelend a je na ni muz zahaleny do vlajici
roby s dlouhymi rukavy a vysokym limcem. Tval mu zakryva
maska podobna té, kterou u sebe ma t€lo mistra Taqga (viz oblast
6). Tajna piihradka obsahuje cerny buben potazeny kuzi.
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Tieti strana je v temné krvavé barve a shlizi z ni muz ve vysokych botach, kabatci a rukavicich zneklidnujiciho
vzhledu. Hlavu mu zakryva tésn¢ utazena kapuce. V ptihradce se skryvaji stfibrné zvonky (hodnota 200 zI).
Ctvrta strana zobrazuje indigové modrého muze. Postava je obletena do velmi ziasené roby piepasané Serpou
pokrytou podivnymi znamenimi (je nemozné je rozlustit). Ma zakrytou hlavu a v ohnutych pazich, jako dité,
chova zezlo. V piihradce je bronzové ohtivadlo a tfi kousky kadidla.

Oltar (US 5): Dotkne-li se oltate Ziva bytost nebo do n&j nékdo silou uhodi, oltai za¢ne mizet. Béhem tfi kol se
barva zméni na prisvitnou ametystovou s ¢ernym, amorfnim stfedem. Kdokoli se dotkne oltafe, musi si rovnéz
hodit zachranny hod na vydrz (TO 18) nebo bude na 1k4 hodiny paralyzovan.

Prohledaji-li postavy sloup a objevi jeho poklady, riskuji vytvoteni dal§iho — a nejspis jesté horsiho — efektu.
Uder na buben, zazvonéni na zvonky ¢&i zapaleni ohfivadla vyvola ze svijejiciho se stfedu kamene zafici zlaté
oko. Vsechny bytosti vidici oko musi uspét na zachranny hod na vili (TO 20). Neuspéch vyvola nahodné
néktery z nize popsanych efekti.

k% Vysledek

01-05 Smrt

06-20 1k2 negativni urovné

21-40 Silenstvi (jako by postava byla trvale pod vlivem kouzla zmatek)
41-60 Trvala ztrata (vysati)1k3 bodd moudrosti

61-80 Docasné snizeni sily o 2k6

81-100 Docasné snizeni odolnosti o 1k6

Nejvyznamnéjsi efekt oltafe vyZaduje piitomnost chapadlové hole (nachazejici se v oblasti 120 Dold, oblasti 19
Vng¢jsiho kruhu a na Grovni 8 Vnitiniho kruhu) v okamziku, kdy se objevi oko. V tomto ptipadé oltaf ziska barvu
prihledného heliotropu, ¢erna masa uprostied se zvEtsi a objevi se v ni nab&hlé purpurové Zily a oko je ohnivé
Cervenooranzové. Z oltafe se vynofi chapadla, chyti nejbliz$i Zivou bytost a pokusi se ji vtahnout do kamene
(atok +15, bonus za silu +10, povazuj za velké). Bytost vtazena do oltafe je znicena a kamen ziska svou ptivodni
cernou opakni barvu. Na vrcholku oltafe se objevi jeden kouzelny pfedmét, ktery si ti ve svatyni zadali,
V hodnoté az 50 000 zl (je-li zadano vice pfedmétd, objevi se jeden nahodny). V komplexu Ohnivého chramu
(viz oblast 122 v Kapitole 5) se nachdzi Kniha temného oka. Kniha, zabyvajici se uctivanim Star§iho oka vsech
zivld, do detailu popisujici proces aktivace oltare.

35. Kamenna zed

Sténa z pevného kamene, zjevné odliSného od okolniho zdiva, tvofi jeden konec chodby. Vypada,
jako by néjakym zpUusobem pfechazela do kamene okolnich zdi, podlahy i stropu.

Jde o pozistatek davného kouzla kamennd zed'. Knézi StarsSiho oka vSech Zivli nemaji ponéti, co se nachazi na
druhé stran¢ a ani je to nijak nezajima, jelikoz objevili cerny obelisk, ktery méli najit.

36. Tajny pruchod

Kamenna chodba pokraguje na vychod néjakych 40 stop a pak se zuZuje do stézi 5 stop Sirokého
tunelu z hrubé opracovaného kamene. Pozvolné stoupa a pokracuje dalSich 400 yardd vychodnim
smérem, kde se otevira do malé piirodni jeskyné. Usti jeskyné, skryté mezi kameny, se nachazi na
bfehu feky zhruba ¢tvrt mile vychodné od vodniho hradu.

Knézi Star$iho oka vSech Zivli o chodbé nic netusi, ale hrstka jinych, véetné Spugnora a Elma (viz Kapitola 1:
Meésto Homlet), ano.

37. Doupé kokatrice (US 5)

Tento kysele pachnouci pokoj obsahuje tfi hnizda z €erné latky, ficniho rakosi a vétviek. Kazdé
hnizdo ma 3 stopy v priiméru. Kamen hned vedle jizniho vstupu velice vyhliZi jako polovina obrovské
krysy (druha polovina je roztfisténa na kousky okolo ni).

Kamen je vSe, co zbylo z lito krysy, zkamen¢lé kokatrici.

Bytosti: Hnizdi zde trio kokatrici, ale jen dvé jsou pfitomné. Vzteklé a Spatné naladéné, se syCenim a prskanim
ihned napadnou vse, co vidi.

Kokatrice (2): 25 a 30 zt; viz Bestidr strana 37.

Poklad: V kazdém hnizdé€ 1ze najit jeden viceméné nedotéeny Cerny plast’ se zlatym okem vySitym na zadech
a utrzky dalsich.
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38. Stara kasarna (US 3)

Po zni¢eném pokoiji lezi pohazené roztfisténé drfevéné postele — nejméné tucet. Sekera a vékovité
pozUstatky jejiho byvalého vlastnika, stale ve zrezivélém pancifi, lezi uprostfed podiahy.

Oblast na jihu je rovné vyplnéna neporadkem, ptevazné z rozbitych beden a sudt. Kdysi §lo o zadsobarnu.

Bytost: V troskach se potuluje dalsi kokatrice. Thned zatto¢i. Je natolik tupa, Ze nepfijde na pomoc druzkam
V oblasti 37, ani kdyz zaslechne boj.

Poklad: Hledajici mohou nalézt dvanact drahokami (hodnota kazdého 100 zl), zapadlych do §ir§i mezery mezi
kameny u zapadni zdi.

39. Stara loznice

Tato mistnost kdysi byla zjevné luxusné zafizena. Nyni kdysi nadherné tapisérie, mékka kresla,
vysoké koberce a plySovy gau€ jsou na kusy. Pozlstatky vybaveni tvofi dfevény stll, kifeslo a postel.
Moly prozrané a zaprasené povlec€eni lezi na hromadé vedle postele, a slamnik byl rozparany a obsah
rozhazeny. Na podlaze pobliz stolu lezi kostra v potrhané ¢erné robé.

Vétsina lidi, ktera byla v této mistnosti, véti, Ze kostra patii Krasnému Laretovi. To je pfesné to, v co maji véfit.
Temny knéz, sim sebe zvouci ,,Novy mistr”, zacal opeviiovat pted par lety vodni hrad v dobég, kdy se Chram
zivelného zla opét pokusil povstat. Lareta zabili dobrodruzi skute¢né v této mistnosti, ale dalsi, jesté mocngjsi,
knéz StarSiho oka vsSech zivli jménem Hedrak ho nedlouho poté ozivil a dostal pry¢. Dnes Laret Zije jako
samotaf v nedaleké osadé Nulb (viz Kapitola 3: Mésto duchti a zni¢eny chram).

Postavy s dovednosti 1é¢eni, které prozkoumaji té€lo a uspéji na ovéfovani (TO 15) zjisti, Ze pozistatky nesou
znamky nemoci a postradaji znamky nasilné smrti (misto Lareta zastoupila obét’ nakazy). Jde o jediny naznak
toho, ze Laret Zije.

Poklad: Uspé&sné ovéfeni prohledavani (TO 15) odhali na kostie maly pavouéi medailon a hiilku zkdzy s jednim
zbyvajicim pouzitim. Uspéiné ovéfeni znalosti (ndboZenstvi) (TO 15) identifikuje pavouéi symbol jako pat¥ici
Lolth, démonické bohyni drowii a pavoukd.

KAPITOLA 3: MESTO DUCHU A ZNICENY CHRAM

Dale od Homletu nez vodni hrad jsou trosky samotného Chramu zivelného zla a nedaleké visky; ob& mista jsou
magnety pro dobrodruhy a prizkum, byt nejsou nezbytnou ¢asti dobrodruzstvi. Trosky chramu nabudou na
dilezitosti pozdgji.

Nulb

Opusténa viska vedle Imerydského proudu, temnda a nechutna, se zda byt pfimym opakem libezného
Homletu. Budovy jsou z vepfovic, hrubé pfitesanych tramd nebo pouzitého dfeva — nejspis z lodi nebo
jinych budov. Mnohé z nich spadly, vSe je zarostlé vegetaci a les toto Spinavé, odpudivé misto
pohlcuje, jako kdyby nikdy neexistovalo.

Nulb byl pochybnou osadou, ktera vyrostla spole¢né s Chramem zivelného zla. Ptestoze ne kazdy obyvatel byl
skrznaskrz zly, zivobyti jeho obyvatel ano. Vesnice zila z dopravniho ruchu Chramu a poskytovala potiebné
zbozi a sluzby. Slo o nechutnou, osklivou zaleZitost.

S druhym padem Chramu zivlového zla pramen nulbské prosperity rychle vyschnul. Prakticky pies noc
obyvatelé toto mésto duchi tvorené zchatralymi stavenimi opustili.

Nezavisle na rocnim obdobi je bud’ vétrno/ zamraceno (1-50 na k%) nebo prsi/ pada mrznouci dést’ (51-100 na
k%). Zda se, jako by zde nikdy nezasvitlo slunce.

Nahodna setkani v Nulbu

Toulani se kolem Nulbu miize byt velmi nebezpecné, jelikoz zlo komunity se nadale vznasi nad mistem jako
zavoj. Nemrtvi a dalsi désivé bytosti se toulaji po okoli. Pouzij tabulku nize a ovéiuj jednou za hodinu stravenou
v méstecku. Uvedena uroven setkani (US) je pro dany druh nestvliry primérna.

k% setkani priamérna US
01-60 nic nema
61-70 1k4 stint 5
71-72 1k4+1 velkych nestvirnych pavoukt 5
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73-77 3k6 pst (zdivocela smecka) 4
78-80 1k2 litych rosomakt 5
81-85 1k4+1 varguji 5
86-90 1k2 fextové 4
91-95 rast 5
96-97 prizrak 5
98-100 skrag (vodni trol) 5

Pro cestu do Nulbu pouzij tabulku ndhodnych setkani ze zac¢atku Kapitoly 2: Vodni hrad. Pro oblast v nejblizsim
okoli Nulbu a trosek pouzijte tabulku nadhodnych setkani u Zni¢eného chramu nize.

Kli¢ k Nulbu

Sice zde pfilis nezlstalo, ale par mist staré visky je stile hodno pozornosti.

1. Nabfezni hospoda (US 8)

hranold.

Budovu neoznaduje zadné znameni, ale vnitfek ihned odhali, ze pfed lety $lo o krému a hospodu. Zaprasené
stoly, nékteré pfevrzené, zabiraji spolu s mnozstvim dievénych zidli a barem mistnost. Prastaré piliny a slamu na
podlaze pokryvaji sttepy skla a kusy dfeva.

Kdo prozkouma bar, zjisti, ze je zde chladnéji nez ve zbytku mistnosti. Bude se jim zdat, Ze na pokraji vidéni se
néco hybe, ale neurci, co to je. Jedna se o vedlejsi jev vyskytu ducha v kréme.

Bytosti: V hostinci prodléva duch Wata, vraha, ktery zde kdysi pracoval jako barman. Jediny zpisob, jak trval
zni¢it Wata, je spalit proklety hostinec, kde doslo k mnoha utoklim, vrazdam a zlovolnym ¢indm. Zlo mista jej
pouta ke svétu Zivych. Nastésti pro vetfelce je také pricinou, pro¢ Wat nemiize krému opustit.

Wat: duch Tul 5/ Vrh 1; 39 zt; viz Pfiloha 3.

Taktika: Kdyz studuje obéti vstoupivsi do baru, ¢ekd nehmotny a neviditelny. Pak se zjevi pfed postavou a
podnikne smrtici utok za pomoci svého prizracného dlouhého mece. Pokud uspé$né obét’ zabije, zaltoci na
ostatni ¢leny druziny svym hriznym vzhledem. Jinak se opét stane éterickym a zamé&fi se na jiny cil, a zopakuje
proces.

1A. Patro hospody (US 5)

Patro se sklada z Sesti malych pokoj, pficemz Vv jednom se projevuje dalsi zlo. P&t pokojt je zcela vykradenych
a zbavenych v8eho cenného, ale Sesty je zamceny (otevirani zamku TO 20).

V pokoji je slySet pfiSerny blabolivy zvuk doplnény hriznym, mysl pokfivujicim vytim. Mala postel se
tfese a po mistnosti se divé toci zidle, no¢ni stolek, par polstard a dalSi predméty.

Vstoupit do mistnosti plné 1étajicich pfedméti miize byt nebezpeéné. Kazda bytost v mistnosti musi kazdé kolo
uspét na zachranny hod na reflexy, jinak bude zasazena predmétem za 1k4-1 Zivota.

Bytosti: Mistnost obyva alip vypadajici jako mlada Zena seviena ve sparech agonie $ilenstvi. Blaboli a kiiéi,
bezmocné utoci na kazdého, kdo prijde na dosah (nedokéaze fyzicky zranit hmotné bytosti). Tento zmuceny duch
je vSe, co zbylo z Daly, sluzebné v hostinci a povolanim zlodéjky. Byla milenkou hostinského Dicka Rentse,
ktery zemfel pfed davnou dobou — zrazeny Watem. Dnes ji vrahiv duch tyra Septanim straslivych véci (pak
utika).

Dala nemuze opustit pokoj. Jestlize jsou dvefe zavieny, automaticky se zamknou.

Dala, alip: 40 zt; viz Bestidr strana 10. VylepSena nasledovné: +2 VT, +1 utoény bonus, +1 na vsechny
zéachranné hody, +2 k naslouchéni, +2 ke v§imani.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Dala byla za Zivota zkuSenym zlod&em a ve svém zmuéeném neZivots je
jeste hrozivéjsi (to se odrazi ve zlepsenych statistikach). Toto setkani by se mélo odmeénit 150% béznych XP.
Poklad: Pod uvolnénou podlahou Dala skryvala lektvar lasky a par nausnic s drahokamy (hodnota 700 zl). Ve
slamniku je ukryto 87 zI.

2. Stary bylinkarsky obchod (US 7)

Rozpadajici budova vypada, jako by ji v dobach, kdy osada vzkvétala, lidé ¢asto navstévovali. Stale
ma vyveésni §tit, kde |ze vybledlymi pismeny pfelist ,Bylinky“.
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Budova se skladd z mistnosti v praceli, skladisté vzadu a dvou
pokojikl za nimi. Jeden z pokojikt je zjevn€ pouzivany a druhy
stejné¢ zjevné ne. Celé misto je jeden velky chlivek s vétSinou
rekvizit bylinkatského obchodu stale na svém misté.

Bytosti: Krasny Laret kdysi byl samozvanym Novym mistrem
zlého vodniho hradu pobliz Homletu. Zije zde a navitévy nevita.
Pied lety Hedrak, kdysi vysoky knéz Chramu zivelného zla,
vzkiisil Lareta a pfivedl ho do Nulbu (viz oblast 39 v Kapitole 2:
Vodni hrad). Zatimco se Laret tajné vzpamatovaval, chram padl
a prezivsi uprchli; mnoho jich nalezlo utocist¢ v Chramu
vsepozieni. Nulb zemiel. Diiv nez to stacil zjistit, byl Laret sam
a povétSinou zapomenut svymi byvalymi spojenci.

Laret je nendvisti a zasti prakticky nepficetny. Kdyz ho zabili,
utrpél straslivé zranéni na tvafi (od palcatu knéze dobrého
presvédceni). Hedrakovo vzkiiSeni ho sice pfivedlo k zivotu, ale
nenapravilo zdevastovany oblicej. Dnes je Laret vSechno mozné
jen ne krasny. Hrtizn€ znetvoreny se stal samotarem, i kdy jeho
moc je vési nez kdy predtim.

Hedrakiv denik z Chramu vsepozfeni (viz oblast 19 Vnéjsiho
kruhu) tyto skuteCnosti jmenuje a naznacuje, Ze Laret je
nebezpecny, protoze by mohl znat pfili§ mnoho. Ve skutecnosti
Laret vi o Tharizdunové kultu mnohé; néco se dozveédél ze zaslechnutych utrzkd a zbytek z vykonanych vésténi.
Drive — stejné jako prakticky vSichni ostatni knézi pracujici v Chramu zivelného zla — netusil, komu ve
skute¢nosti slouzi. Dnes to vi a je ochotny za odménu informace poskytnout.

Laret: ¢lovék muz Knz 7; 60 zt; viz Pfiloha 3.

Vyvoj: Co nikdo na tomto mist& netusi (atkoli v Casti 3 budou), je, Z¢ Laret je prorokovany Sampién Zivelného
zla. Nadale je nepostradatelny pro plany Triady, a Tharizduniiv kult se ho bude snazit ziskat (bude-li to nutné,
znovu ho 0zivi).

3. Piratska lod’ (US 8)

Stary Fi¢ni Clun, pfed lety vytazeny na pevnou zemi, se nachazi na bfehu feky. Pfestoze je povétsSinou
neposkozeny, prkna tvofici lodni trup jsou shnilda — zvlasté zad, CasteCné jsouci ve vodé. Ve
skutecnosti je vidét, Zze je zad poSkozena, asi ledem, kdyz v zimé Ffeka zamrzne.

Clun ma délku asi 40 stop a §itku 10 stop. JelikoZ je vytazeny na bieh, opira se o kozy, pfismolené k zadi a
pravoboku.

Horni paluba neni nijak zajimava a tvofi ji fada ,,skladovych skiini“ na zasoby podél boki. Jsou prevazné
prazdné, i kdyz nékteré stale obsahuji zbytky shnilych a zni¢enych potravin a vybaveni. Na zadi je kabina 12
stop dlouha a 10 stop Siroka. Zadni 4 stopy mistnosti jsou vyplnény vodou.

Bytosti: Caste&né zatopenou kabinu obyvaji okrovy rosol a dva p¥izraky. Rosol Zije ve vodg, ptizraky se skryvaji
mezi pozustatky rozbitych beden a roztfisténého nabytku (skryvani +11), dokud rosol nezauto¢i. Rozvaznym
uzivanim bolesti ,,vycvi€ili jinak neinteligentni rosol k Gtoku na osoby nesouci svaty symbol (které se je
pravdépodobné pokusi odvratit) v 50% ptipadu.

Prizraky vypadaji jako tmavé siluety ficnich pirati nesoucich spektralni zbrané a oble¢enych do volnych kosili a
s $atky uvazanymi okolo hlav.

Okrovy rosol: 63 zt; viz Bestiar strana 202.

Piizraky (2): 30 a 32 7t; viz Bestidar strana 257.

Poklad: Pod vodou v zatopené kabing je Zelezna pokladnice (prohledavani TO 15). Zamek je zarezly a

k otevieni je nutné Gisp&$né ovéteni sily (TO 25). Vevniti je piratsky poklad: 430 zl, 125 st a prsten z ¢erného
opalu (v hodnoté 6000 zl).

Zniceny chram

Piestoze byla jeho moc dvakrat porazena, i nadale zistava Chram zivelného zla zlovéstnou a znepokojivou
skvrnou v kraji. O troskach neni pfili§ slySet, i kdyz lidé stale mluvi o podivnych svétlech, kterd se pohybuji po
tomto starém miste. Jen par lidi vi, Ze se zde pfede dvéma lety usadila skupina loupezivych skurutd. Tato zla
stvofeni byla pfinejmensim jednou vyhnana, ale rada vyuzivaji ve svlij prospéch hriiznou povést mista, takze se
vzdycky vrati zpét.
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Na cesté do chramu

Hrac¢i mohou prozkoumat chram ve dvou zcela odlisnych stadiich dobrodruzstvi.

Stadium 1: Rané

Jestlize postavy prozkoumaji zbotfenisté pred tim, nez se vypravi do Chramu vSepozieni, misto vypada jako jen
0 malo vic nez trosky budovy slouzici jako zékladna skurutim. Pod chramem mtize Tharizduniv kult vyvijet
néjakou Cinnost ve snaze vykopat misto, ale postavy pravdépodobné nemaji zpiisob, jako to zjistit.

Stadium 2: Finale
Jakmile se postavy dozvédi pravdu o planech Triddy diky prizkumu Chramu vSepozieni, musi se sem vratit, aby

zastavily straslivy ritual. Pokud postavy predtim nepozabijeli skuruty, ti nadale okupuji chram, ale zbytek je ve
stavu popsaném v ¢asti 3: Zrozeni zivelného zla.

Setkani v okoli chramu

Oblast okolo starého Chramu zivelného zla portistaji plevelem zarostlé kioviny plné pokroucenych sukovitych
stroml a deformovaného rostlinstva. Neni neobvyklé Slapnout v temném porostu na lebku nebo humanoidni
kostru, jelikoz jde o misto dobfe zvyklé na nasili.

V této nebezpecné oblasti existuje moznost nepiatelskych setkani. Pouzij tabulku nize a ovéfuj jednou za 6
hodin.

k% setkani pramérné US
01-60 nic nema
61-63 2k6 nestvurnych stonozek stredni velikosti 4
64-78 1k4+1 skurutt 2
79-80 1k2+1 zlobri 4
81-83 Kella (viz nize) 9
84-85 lity kanec 4
86-90 Tuzovi §pehové (viz nize) 5
91-100 Knéz Starsiho oka vSech zivla 4

Poznamky k tabulce setkani

Kella je druidka dobrého ptesvédceni, ktera chrani lesy v oblasti a je nepfitelem skurutd. Sice nic nevi
0 aktivitach kultu v oblasti, ale mize poskytnout spoustu detailnich informaci o skurutech. Momentalné nema
prazadnou touhu pfipojit se k dobrodruhiim — ma jiné zajmy. Poskytne pomoc osobam potiebujicim 1é€bu nebo
informace, pokud vypadaji jako dobfti lidé.

Kella: lidska Zena Drd 9; 51 7t; viz Pfiloha 3.

Tii Spehové v Iuzovych sluzbach sleduji chram. Iuz neni hlupak — vi, ze se v chramu néco d&je, v em se
neangazuje. Vyslal Spehy zjistit, o co jde, ale ti zatim neobjevili nic jiného nez skuruty.

Fisturn a Baug jsou bojovnici a jejich spolecnik Uvren je gobr chodici zahaleny do plasté s kapi. Skryté¢ budou
pozorovat vSechny dobrodruhy s nadéji, ze od nich ziskaji n¢jaké informace, at’ vytaZzenim pfi rozhovoru nebo
vynucenim pfi konfrontaci.

Jedinou zajimavou informaci, kterou ziskali, je jméno jejich mistniho kontaktu, Telny z Homletu.

Fisturn: ¢lovék muz Boj 3; 32 zt; viz Priivodce Déjmistra strana 117.

Baug: ¢lovék muz Boj 3; 25 Zt; viz Pruvodce Déjmistra strana 117.

uvren: gobr; 16 zt; viz Bestiar strana 29.

Undra je knéZka kultu prozkoumavajici oblast. Vyhyba se skurutim a snazi se jen zjistit status oblasti. M4 u sebe
mapu zachycujici Homlet, Nulb a trosky chramu s Sipkou ukazujici k zapadu s popiskou ,,Chram vSepozieni®.
Mapa rovnéz ukazuje misto kousek na sever od trosek chramu s popiskou ,.tajné dvere ve studni“ a hrubou caru
vedouci do zhroucené véze (oblast 2C nize).

Undra rozhodné neodhali zadné informace o vykopavkach nizsich trovni chramu, ale je-li tispésné zastraSena,
muze prozradit existenci Chramu vSepozreni a prezivani kultu Temného boha.

Undra: lidska zena Knz 2/ Tul 2; 20 Zt; viz Pfiloha 3.
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Kli¢ k chramu

Chram zivelného zla: jméno zcela odpovida ohavnému zjevu. Velka, uhlové Seda budova s klenutymi
opérnymi pilifi a obscénnim vzhledem stoji jako némy své&dek temnéjsi strany historie. Kazda plocha
povrchu prekypuje Skodolibé a chtivé hledicimi tvafemi a pokfivenymi zjevy démon( a nestvirnosti
dfive nepfedstavitelnych. Mohutné vstupni dvefe korunuji okFidlené bestie a nechutné postavy, z nichz
divajiciho se mrazi az do morku kosti.

Okolni aredl je stejn& désivy. Cervy prozrany porost, pokryty tmavymi trny se kfivi mezi pozlstatky
byvalé vysoké hradby. Stiny tan¢i mezi z€ernalymi stromy, jejichZ vétve se ve vzduchu hybaji jako
ruce umirajiciho, zoufale bojujiciho o zZivot.

Neni potfeba nahlas vyslovit, co je ihned jasné: tohle je zlé misto.

Interiér chramu matné osvétluji zka zabednéna okna z barevného skla (nejsou pouzitelna jako vstup). Strop je
klenuty, na vétSiné mist vysoky 30 stop, ve stfedu jesté o 15 stop vySe. VSechny vnitini dvefe jsou prosté
dfevéné a postradaji zamek.

Drevéné dvere: sila 1 palec; tvrdost 5; 10 zt; TZ 5; vyrazeni TO 15.

Stary chram dnes obyva banda skurutich najezdnikt. Dobrodruzi postradajici $tésti, moudrost nebo rychlost
mohou zjistit, Ze ¢eli tvaii v tvar velkému mnozstvi protivnikia. Skuruti maji dobrou organizaci a znaji své okoli.
Ti z chramu i okoli ptijdou na pomoc do ohrozené oblasti. S par vyjimkami ale neéekaji, Ze by za nimi ptisly
problémy.

Vsechny staré vstupy do podzemi jsou nyni nepfistupné, jelikoZ prakticky veskeré podzemi se propadlo. Ukol
odklidit trosky je ve skutecnosti nesplnitelny, coz vidi kazdy, kdo tomu alespoii trochu rozumi. Zabralo by to
mesice prace slusného poctu délnikli. Nenech postavy matit ¢as pokusy prokopat se do podzemi.

1. Vnéjsi straze (US 2)

Mezi trnitym porostem na misté, kde kdysi stala brana, se nachazeji naprosté trosky. Mechem
porostlé kameny ztracejici se v podrostu lezi roztrousené v malych hromadkach.

Bytosti: Mezi troskami se skryvaji 4 skuruti (skryvani +1). Zatto¢i na kazdého, kdo neni skurut, vrzenim o§tépt
zpoza trosek, které jim poskytuji poloviéni kryt.

Skuruti (4): 4, 5, 6 a 7 zt; 1k10 zl kazdy; viz Bestidi strana 153.

Vyvoj: Tii ze ¢tyt straznych sleduji vstup (oblast 5). Jestlize zde zpozoruji boj, zapoji se do néj tak rychle, jak
jen budou moci (dostat se na misto jim zabere 3 kola). Posledni stoji u dveii a je¢i dovnitf varovani, pokud
kamaradi budou neuspésni.

Jinak, jestlize straze uvidi boj v oblasti 5, povolaji ostatni skuruty tak rychle, jak jen budou moci (3 kola).

2.Véz (US 4)

Pozlstatky Cerné véze stale stoji v troskach zdi. V&z je vysoka 25 stop, pravdépodobné mnohem
méné nez byvala, ale vypada nedotéené. Tézké dfevéné dvefe blokuji vstup.

Dvefe jsou zevnitt zamceny na knoflik (otevirani zamka TO 20). Po obou stranach je tizka Stérbina davajici kryt
devét desetin. Dvé dalsi jsou piistupné vnitinim to€itym schodistém, které se to¢i v severovychodni ¢asti véze.
Drevéné dvere: sila 2 palce; tvrdost 5; 20 zt; TZ 5; vyrazeni TO 25.

pomoc. Ve skuteCnosti Gspesné ovéfeni diplomacie (TO 15) zméni jejich postoj z indiferentniho na pratelsky
(viz strana 149 Privodce Déjmistra) a oni ochotné poskytnou na pozadani informace o obyvatelich chramu.
Nicméné nepomohou postavam v boji.

Skuruti (6): 4, 4, 5, 6,7 a 8 zt; 1k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 153.

Goblini (4): 2, 3,4 a5 zt; TZ 12, beze zbroje; viz Bestiar strana 133.

Taktika: Jestlize se vetielci pokusi vyrazit dvete, skuruti poslou gobliny na vrcholek véZe po zbytcich schodisté.
Goblini se protdhnou tuzkou Skvirou a budou ve vySce 25 stop nad dvefmi. Odsud shodi na nepfitele
alchymisticky ohenl (kazdy ma jednu lahev). Pokud se vetielci dostanou dovnitt, skuruti vrhnou o§tépy zpoza
pievraceného stolu, ktery jim dava polovi¢ni kryt.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Jedna se o dobfe organizovanou skupinu drZici branitelnou pozici.
Setkani by se mélo odmeénit 110% béznych zk kvili zvySené obtiznosti.

2A. Hlavni sal

Nejvétsi mistnost v torzu véze obsahuje dlouhy dfevény stdl a dvé lavice, to vSe pokryté jidlem,
soudky piva a hrubymi nastroji. Sest spacich rohoZi vyrobenych ze spletené slamy se nachazi na
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podlaze v zapadni ¢asti mistnosti. Tocité schodisté se vine nalevo od vstupu. Pod nim se nachazi
néco, co vyhlizi jako prastaré bedny a sudy.
Kontejnery pod schody obsahuji velmi staré potraviny a zasoby z let, kdy zde byl ukryt lidskych lapkd.

2B. Zadni pokoj (US 1)

Pokoj vyhlizi vyjma paru stoll pfitlacenych na jizni zed a nékolika na né preklopenych sedacek
prazdny a nepouzivany.

Bytosti: Mistnost obyvaji ¢tyfi krysy a dvé lité krysy, které napadnou kohokoli, kdo vstoupi. Skuruti ¢as od ¢asu
vhodi dovnitt kousky jidla a pak proti sobé popouzi a trapi (a obcas i zabiji) krysy kradouci se k zradlu. Netfeba
fikat, Ze jde o Spatné naladéné hlodavce.

Krysy (4): kazda 1 zt; viz Bestidr strana 201.

Lité krysy (2): 5 a 6 zt; viz Bestiar strana 56.

2C. Pokoj otroki

V této neltulné loznici neni nic kromé hromad vykall a par hnizd z hadrd.

Zde spi goblini otroci. Pod dlazdici v severni ¢asti pokoje se nachazi dobie ukryté padaci dvefe (TO 25). Pod ni
se skryva 3 stopy Siroka Sachta s bronzovymi pii¢lemi na jedné strang, ktera klesa 30 stop do malé tajné
mistnosti (viz oblast 2D). Skuruti a goblini o tajné mistnosti nic netusi.

2D. Tajna podzemni mistnost a unikovy tunel

V této 10 x 15 stop velké mistnosti stoji dfevény stul s bronzovou skfifikou a na ni Zeleznou krabic¢kou.
Jedina cesta pry¢ vede skrze 5 stop vysoky vchod ve vychodni sténé. Do zdi pobliz vychodu je
zatlu€en drevény kolik.

Chodba se klikati a krouti na severozapad; vyhlizi, jako by byla ¢astecné pfirodni a castecné¢ uméla. Po 540
stopach Gsti do vychodni stény pfirodni jeskyné. Z ovalné jeskyné o délce 40 stop vede 3 stopy Siroky vychod
Vv severni zdi.

Tajny vchod k vykopavkam chramu (viz oblast 1 v Kapitole 7: Obnoveny chram) je ukryt ve vychodni sténé
vyvazenou oto¢nou kamennou deskou (prohledavani TO 22). Ukryta chodba je 3 stopy Siroka a vede 60 stop,
ostie klesa a vede né&jakych 60 stop zhruba jizn€. Na konci je 10 stop dlouhy usek vedouci vychodné a 30 stop
opét na jih. Pokud postavy dorazi v pocatenich fazich dobrodruzstvi, jizni ¢ast je zcela zablokovana do
poloviny své délky.

Uzka severni chodba zvolna stoupa, jak se postupné staéi na zapad. Je dlouha 200 stop; pak se sta&i na sever
a pokracuje 100 stop, az vapencové stény nahradi hlina podepfend vydievou — usek je dlouhy dalSich 50 stop.
Unikovy tunel konéi v §achté opusténé vyschlé studny v hloubce 20 stop. V chodbé se nachazejici zebiik mize
byt vztyéen ve studni a poskytnout tak cestu ven. Pobliz Usti studny se nachazi trosky opusténé vesnice
a stodoly. Oblast bude v budoucnu stiezena (viz kapitola 7: Obnoveny chram), zatim tu nikdo neni.

Poklad: Skfifka i krabi¢ka jsou zam¢ené (otevirani zamka TO 20 pro skiiiiku a TO 15 krabic¢ku). Ve skiifice je
lektvar vodniho dechu a svitek zhoj tézka zranéni. Krabic¢ka obsahuje 200 zI a 800 st. Lapkové zde pted lety pii
utéku obé zanechali.

3. Trosky (US 3)

Z této budovy pFili§ nezbylo — rozbité kamenné kvadry a spalené dievo. Uzké schodiété na zapadni
strané budovy vede dolt do malé prohlubné vysoké 2,5 stopy a Siroké 2 stopy.

Prohluben vede do sklepi, které se z vétsi ¢asti propadly, takze strop je ve vysce 2-3 stopy. Sutiny a krysi bobky
je vse, co je vidét, prestoze uspésné oveteni prohledavani (TO 20) odhali skryté padaci dvete. Pod nimi je davno
vyplundrovana vinotéka o rozloze 20 stop ¢tverecnich.

Bytosti: Vinotéku obyva skuruti adeptka Alubya s dvojici spoleé¢nikd. VSichni tii byli vyhnani z bandy, protoze
se pokouseli postvat Cleny proti vladnoucimu adeptovi Krebbichovi (viz oblast 12). Jelikoz vinotéku vyklidili
teprve nedavno, mistnost je nevybavena i co se jidla a dokonce i posteli tyka.

Alubya: skurutka Adp 3; 18 Zt; viz Pfiloha 3.

Skuruti (2): 4 a 8 7t; 1k10 zl kazdy; viz Bestidr strana 153.

Taktika: Jestlize zaslechne o patro vy§ pohyb, adeptka se podiva skrze padaci dvetfe a sesle horici ruce na
viditelné vetfelce (zachranné hody na reflexy maji pfilezitostny postih -2 kvili stisnénému prostoru). Pak se
stahne dolt a sesle na jednoho z druhd, pfipravujicich se k obrané doupéte, ze svitku byci silu.
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4. Psi (US 2)

Jde o prazdnou, pouzivanou ¢ast dvora. Pachne to tu mokrou srsti.

Bytosti: Vétsinu ¢asu zde pobyva 6 pst vycviéenych skuruty k lovu a hlidani; Ize je ale potkat skoro kdekoli.
Jestlize skuruti ocekéavaji utok ¢i uz jsou napadeni, poslou psy kamkoli, kde budou tfeba dalsi obranci. Psi
napadnou neskuruti vetfelce od pohledu, hlasité $tékajic a vrcic.

Psi (6): 4, 5,6,7,7 a9 7t; viz Bestiar strana 271.

Vyvoj: Skuruti védi, Ze St€kajici psi znamenaji vetielce, a rychle odpovi vyslanim posil.

5. Vstup (US 2)

Kazdé kfidlo bronzovych dvefi je vysoké 23 stop a 20 stop Siroké. Mohutné Zelezné fetézy, pred
davnou dobou pretrzené, volné visi z kazdé strany vchodu. Napul setfelé, ohlazené runy pokryvaji obé
kfidla dvefi, ale uz nejsou Citelné.

Dvefe nejsou zamcené €i jinym zpusobem zajisténé (vSechny prostiedky k tomu potiebné byly davno znicené).
Existuji mohutné dievéné vedlejsi dvete, které byly zapecetény olovem.

Drevéné dvere: sila 3 palce; tvrdost 5; 30 zt; TZ 5; vyrazeni TO 28.

Bytosti: Dvete vzdy stiezi 4 skuruti. Je-li to mozné, napadnou vetielce s pokiikem, aby varovali ostatni.

Skuruti (4): 4, 5, 6 a 9 zt; 1k10 zl kazdy; viz Bestidr strana 153.

Vyvoj: Jestlize uvidi boj v oblasti 1, tfi straZni se k boji ptipoji tak rychle, jak jen budou moci (za 3 Kkola).
Posledni zustane u dveti a jeéi varovani tém uvnitt, pokud kamaradi budou netispésni.

6. Predsin

Podlaha je z rudohnédych kamennych dlazdic. Kalné svétlo filtrované barevnym sklem oken vrha na
podlahu pobufujici barvy. Zdi zdobi reliéfy a malby piné zapadajici k tomuto opovrzenihodnému mistu
— muceni, vrazdy, zotrocovani, loupeze a je$té mnohem nevyslovnéjsi skutky. Vira vyznavacu je ze
zobrazeni zfejma: zlo vladne.

Dale je podlaha chramu zelena a hlavni lod chramu lemuji sloupy z riZzového materiadlu protkaného
Zilami Sedobilé barvy podobné barvé Cervll. Oblouky vedou k nikterak pozoruhodnému paru niznich
lodi. Pilite podpirajici arkady i arkady samé zdobi reliéfy odpornosti vykonavanych prevazné lidmi.

Sal je prazdny.

Vyvoj: Pokud odsud zaslechnou hluk, skuruti v oblasti 8 se pfipravi na problémy.

7. Centralni oltar

Sloupy jsou z bilého mramoru s zilkami odpudivé rudé. Oltaini blok z narGizovélého mramoru je zhruba
ovalny, dlouhy néco pfes 7 stop a Siroky 5 stop. Na svrchni strané je prohluben pfipominajici ¢lovéka,
s roztazenyma nohama a rukama. Prohlubefi ma tmavsi barvu nez zbytek. Severné od oltare je kulata
mramorem oblozena jama — néjaky druh studny — o priméru 20 stop. Na jejim dné lezi roztrouseny
ulomky rozbitych kfiStalovych nadob a hromady vykal( a odpadu.

Skuruti vyuzivaji studnu jako latrinu. Neobsahuje nic cenného.

Vyvoj: Pokud odsud zaslechnou hluk, skuruti v oblasti 8 se ptipravi na problémy.

8. Tabor (US 5)

Opérné pilife v tomto kfidle jsou piskovcové a spoc€ivaji na podlaze z Eervené bfidlice. Pahyl Zulového
monolitu je vSe, co zlstalo z kdovi¢eho, co tu stalo.

Oblast zaplfiuiji tucty posteli z utrzkd latek, sena a listi. Radu z nich pokryvaji potrhana prostéradia.
Mezi postelemi jsou roztrouSeny hrnce na vareni, soudky, vaky, nastroje, zbrané a dalSi vybaveni.

Zde se nachazi hlavni obytna oblast skurutii. Kromé osobnich pfedmétii a jidla zde neni nic cenného.

Bytosti: V kteroukoli chvili zde odpogiva smisena skupina 10 dospélych, ale je tu trojnasobek posteli. Zadny ze
zdejsich skurutd neni pfipraveny k boji. Pokud jsou piekvapeni, bojuji beze zbroji (TZ 11) dlouhymi me¢i.
Dostanou-li varovani (od $te¢kajicich pst, fevu hlidky ve vstupu nebo jiného zvuku) budou mit néjaky Cas na
ptipravu: ¢tyfi z nich budou pfipraveni k boji béhem 1k6 kol, tii za 1k6+1 kol a zbyli tfi za 1k6+3 kol.

Rovnéz zde je osm déti, které bojovat nebudou.
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Skuruti (10): 3,4,5,5,6,6,7,7,8 a9 zt; 1kl10 zl kazdy; viz Bestiar strana 119.

9. Skladiste

Silné pilife jsou tmavé zelené s krvavé rudymi pruhy. Dlazba je mechové zelena a ve stfedu kfidla je
okrouhly stupinek o priméru asi 20 stop. Na ném a v okoli jsou na hromadach sudy, bedny a vaky
stejné jako rozli¢né dalSi pfedméty: velké smotky lana, baliky latek, velké kusy masa, nafadi a dalsi.
Stupinek je dvoupatrovy; kazdy stuperi je vysoky 18 palcd a vnitfni stupinek o prdméru 14 stop podél
okraje dolniho stupné vytvari 3 stopy Siroky schod. Je zelenavé Cerny, pfiCemz horni stuperi je o néco
zelengjsi. Ve stfedu oltare je prohluben Siroka 8 stop vyplnéna Slemem pokrytou ¢ernou kapalinou.
Mistnost slouzi skurutiim jako skladisté. Ve vychodnim rohu se nachazi nastroje a rtizné ttrzky kuze naskladané
ve velké bedné vedle velkého brousku. Ten oznacuje, kde skuruti oSetfuji své zbroje a zbrané.

Kapalina na oltafi je obycejna, byt’ $pinava, voda.

10. Elitni valeénici (US 4)

Sedm slaménych slamnikl lezi na podlaze. Uprostfed mistnosti stoji nezazehlé ohfivadlo. Naproti
dvefim je vidét schodisté klesajici do hlubin zaplnéné troskami a svin€ikem. Vlevo od dvefi na haku
visi velka kyta, s velkymi kusy odfezanymi.

Bytosti: V mistnosti zije Sest skurutich vale¢nikt, ale ted’ tu jsou jen &tyfi z nich. Thned napadnou vetielce
a bojuji az do smirti.

Rovnéz tu je skoro dospéla skuruti sle¢na. Bude bojovat jako kterykoli jiny dospély skurut, ale nema zbroj.
Skuruti valeénici 1 (4): 7,9, 9 a 10 zt; viz Priloha 1.

Skurut: 4 zt; AC 11, beze zbroje; viz Bestidr strana 153.

Vyvoj: Jestlize uslysi zvuk boje z oblasti 8, pfipoji se vale¢nici k viavé béhem 1k3 kol. Dév¢e neopusti mistnost.

11. Obydli otrokd (US 2)
Mistnost pachne $pinou a vykaly. Zadni ¢ast mistnosti se ¢astecné zhroutila a schodisté vedouci do

podzemi je zasypané suti.

Bytosti: Ziji zde skuruti otroci: Sest goblinti a &lovék obyvatel. Goblini jsou nepiateliti a ihned bojuiji, ale &lovék
jménem Tiadden je mlady tesaf, ktery byl ve Spatnou chvili na $patném miste. Skuruti ho pfekvapili na silnici.
Chovali se k nému kruté, a goblini jsou jesté horsi, takze nema zadnou touhu branit své véznitele.

=

. W\\
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Goblini (6): 1,2, 3,3, 4 a4 zt; TZ 12, beze zbroje a zbrani; viz Bestidr strana 133.

Tiadden: ¢lovék muz Prb 1; 2 7t (nebojovnik).

Vyvoj: Goblintim mtize rozkazovat kterykoli skurut, ktery jim chce dat praci, pocitaje v to i obranu chramu.
Bude-li Tiadden osvobozen, pokusi se jit do Homletu, ptestoZe je z dalekého vychodu.

12. Obydli adepta (US 5)

Mistnosti prostupuje silny zapach vonnych latek a krve. Stény a podlahu pokryvaji podivné runy
a znaky namalované né€im, co vypada jako krev. Svazky bylin a mrtvych zvifat visi na draté ze
stropu. U zdi naproti dvefim je dfevéna postel, uprostfed mistnosti je stll pokryty listim, kofinky,
kostmi, kusy zvifat, kelimky, knihami a zapalenou olejovou lampou. Vedle postele je mala dievéna
truhla a na ni stoji kadidelnice. Strop je ¢erny od sazi.

Bytosti: Zije zde mocny adept Krebbich. Nedozil by se dneska, kdyby se bez rozmyslu vrhal s ostatnimi do
bitev. Na to je piili§ mazany.

Krebbich: muz skurut Adp 6; 35 Zt; viz Pfiloha 3.

Kubo: Zabi Krebbichiiv pomocnicek, 17 Zt; viz Pfiloha 3.

Taktika: Zaslechne-li zvuk problémi, ihned na sebe sesle neviditelnost. Vykrade se z pokoje a na skuruta
vedouciho ostatni proti vetfelcim — nejlépe velitele Rarkuse, ktery zcela jisté bude Zit dost dlouho na to, aby
dobie vyuzil jeho kouzla — sesle ochranu pied dobrem a byci silu. Po zbytek boje bude 1é¢it zranéné (s protekci
pro elitni valeéniky a opét Rarkuse), aby mohli pokracovat v boji.

Poklad: Kromé své vybavy a vystroje ma Krebbich pod polstafi pro ptipad nouze ukryty lektvar zhojeni lehkych
zranéni. Truhla je zam¢ena (otevirani zamkt TO 15) a je v ni obleeni, vybaveni a vacek se 110 zl. Krebbich
kli¢ nikdy neodklada.

13. Velké schodisté (US 3)

Schodisté Siroké 20 stop, s Sirokymi a vysokymi stupni, klesa do podzemi severnim smérem. Kamen
je matné Sedy, ale posety flicky jinych barev — erné, modré, zelené, ¢ervené a bilé.

Severné od schodisté je kamenné zabradli s opérami ze stfidavé hnédého, zeleného a bilého
kamene. Svrchni vrstvu tvofi cinnabarit, podlaha pod zabradlim je z vysoce leSténé Cervené Zuly,
Ctvercové sloupy z néjakého Zlutého kamene jsou ozdobené barvenymi reliéfy zobrazujicimi oher
a utrpeni, ¢emuz pfihlizeji démonické bytosti.

Schodisté sestupuje 30 stop ke zdevastovanym bronzovym dvoukiidlym vratim, o€ividné vyrazenym. Stejné
jako dvete v oblasti 5 je pokryvaji viceméné setfené znaky, okolo nich lezi zbytky zelezného fetézu. Oblast za
dvefmi vyjma kousku 10 stop Sirokého a 20 stop dlouhého, spi§ tunelu vytvoieného pted dlouhou dobou
vyklizenim ¢asti sutin, je zhroucena a zasypana. Podlaha je hola, pokryta vykaly a kousky jidla.

Bytosti: Ma tu doupé lity lidoop, domaci mazli¢ek skuruti. Pfijde na zavolani elitniho vale¢nika, ktery piijde
k vrcholku schodiste. Jinak zauto¢i na kohokoli, kdo ptijde po schodisti dold.

Lity lidoop: 36 Zt; viz Bestiar strana 65.

14. Velky oltaF

Ohromny oltaf z bronzu a médi v podobé velké nadrze a oCazeny od ohné spociva na Sesti nohach
stopu nad podlahou. Ma primér 8 stop a je plny uhli a kouskd spalenych kosti. Je zprohybany
a posekany. Ze stropu na oltaf visi osamély fetéz.

Skuruti vyuzivaji oltaf k uctivani Maglubiyeta, svého vlastniho boha, a nechavaji zde hofet jemu zasvéceny
oher.

15. Obydli velitele

Tato stara sakristie, sama o sobé velka, je plna lGzek, stold a polstrovanych kresel, ackoli vétSina
nabytku uz vidéla lepsi dny. Uprostfed mistnosti jsou srazena dohromady dvé lGzka, aby vytvofila
letisté. Za nim je hromada vakd, krabic a jinych pfedmétu.
Rarkus, impozantni bojovnik, vede tuhle tlupu néjezdnikli. Pfestoze mistnost o rozmérech 30 x 60 stop je
mnohem vétsi nez potiebuje, zabral si ji pro sebe. Mezi prostéradly a polstafi je ukryt velky zelezny klic.
Poklad: Hromada za leti§tém je cennéjsi lup bandy. Obsahuje nasledujici:

e  Tii vaky, jeden s 845 md, druhy s 698 st a treti s 572 zI.

e Bonzovou sochu elfiho jezdce (hodnota 300 zl, vaha 200 liber).
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e Zelezna truhlicka sdeseti drahokamy v hodnoté 50 zl jeden (vSe heliotrop/ krevel/ hematit)
V hedvabném sacku.

e Balik zlatem vysivané latky (hodnota 100 zI).

o  Komplet platové zbroje.

e  Velka krabice omotand fetézy zamcenymi visacim zdmkem (otevirani zamkia DC 25), ve které je zlaty
dzban vykladany obsidianem (cena 200 zl), stiibrny tac (cena 75 zl), Sest dymovnic zabalenych v latce,
flakon svécené vody, obraz zeleného draka (cena 120 zl). Kli¢ v povleceni otevira visaci zamek.

16. Tran (US 5)

Mistnost tvofi pllkruhovy vyklenek, ale stupinek ji doplfiuje na kruh o priméru 60 stop. Podlaha,
schody a stény jsou z Cerného bazaltu, vyleSténého a lesknouciho se. Na horni pédium vedou Ctyfi
schody, a na ném je trin z purpurového bazaltu, pokryty reliéfy démonickych tvafi s chtivym
a potmésilym vyrazem a zle se Sklebicimi lebkami. Nad trinem jsou do zdi vytesana nasledujici slova:
Moc Zivelné smrti

Srazi smrtelniky na kolena

Ale pozvedne Bezejmenného vysoko

Podlaha, na které stoji tr(in, je ze &tvercovych granitovych dlazdic o hrané 10 stop v barvé hnédé,
zelené, Cervené a bilé uspofadanych do mozaiky.

Kdysi, kdyz byly stistény v daném potadi, kameny vyzdvihovaly a spoustély trin do podzemi. To uz nefunguje.
Trin je imunni vaéi véem kouzlim vyjma dezintegrace, pidni a zdzraku.

Bytosti: Sedi zde velitel Rarkus spoleéné s dvojici elitnich vale¢nikd (viz oblast 10), sice pfipraveny na boj ale
odpocivajici. Rovnéz s sebou ma trio goblinich otrokd, kterym dovolil nosit zbrané a byt ozbrojeny.

Rarkus: muz skurut Boj 4/ Tul 1; 40 Zt; viz Ptiloha 3.

Skuruti vale¢nici 1 (2): 9 a 10 zt; viz Pfiloha 3.

Goblini (3): 4, 4 a 5 7t; viz Bestidr strana 133.

Taktika: Vale¢nici za Rarkuse bez zavahani padnou. Goblini ho rovnéz budou branit, ale padne-li, pfestanou
bojovat a pokusi se utéct. Sdm Rarkus bojuje zufivé a vyuziva gobliny k tomu, aby ziskali flankovaci bonusy
a mohli provést zakefny utok. Bude-li vazné ohroZeny, pokusi se stahnout a opustit chram.

Vyvoj: Bude-li to mozné, jestlize budou varovani, Zze doslo k boji, skupina nejprve pijde varovat Krebbicha do
oblasti 12 a pak spéchat vstiic problémam.

Zaveér

Ztrati-li skuruti nékoho Vv boji, nahradi ho novymi rekruty z okoli rychlosti 1k3 primérnymi jednotlivci ¢i jednim
elitnim vale¢nikem za tyden. Budou-li skuruti vyvrazdéni ¢i vyhnani, usadi se zde za 2k6+1 tydnii skupina 3k6
skurutti (véetn¢ ¢lent ptvodni tlupy, podafi-li se jim utéct). Viz Cast 3: Znovuzrozeni zivelného zla ohledné
dalsich informaci o chramu a dal$im vyvoji.

Ramecek: Dynamické podzemi

Predstav si, Ze to, co jsi pfecetl, je momentka Chramu vSepozieni v jediném okamziku na Casové ose. Jakmile
postavy dorazi, misto oZije. Akce postav mohou ovlivnit rozmisténi NPC, nestvir a pfedmétl v chramu.
Napiiklad troglodyti knéz z oblasti 11 se mize pfijit podivat, co zplsobilo vzdaleny rozruch, za ktery mohou
postavy.

Jednoduse, fada NPC a nestvir v chramu se miiZze piesouvat. Je-li logictéjsi misto, kam by mohli jit, dej je tam.
Pouzij to, co je popsano tady, kdyz nebude lepsi misto, kdy by mohli obyvatelé byt. Bud’ napadity. Mozna se
hlidky zoblasti 205 az 216 momentalné shromazdily v oblasti 211, kde dostavaji moralni podporu
z Oamartisova kazani. Cim dynami¢t&jsi se misto zd4, tim vice je realné pro hrace.

Soucasné neopoustej konzistentnost. Jestlize postavy znici dvete, dvere znicené zlstanou i ve chvili, kdy se tudy
budou vracet, nebo nové dveie budou zjevné nové.
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CAST 2: CHRAM VSEPOZRENI

Vnitini okruh Chramu vsepozieni, slouzici jako hlavni stiedisko Tharizdunova kultu na svété, je skupina znama
jako zkazosnénci (jejich vudci prosluli jako Triada). VSechny tyto zIé knéze povolal (nebo to alespon tvrdi)
Temny btih ve snech, aby se spojili a osvobodili ho. Kvtili tomu vybudovali Chram vSepozieni, vyslali agenty
a kultisty najit pradavné Tharizdunovy svatyné a chramy roztrousené po odlehlych koncindch celého svéta,
a vytvofili a podporovali Chram zivelného zla 50 lig na vychod.

Organizace chramu

Existuji tfi odlisné ¢asti Chramu vSepozieni: Doly, Vnéjsi okruh a Vnitini okruh. Nejvétsi ¢asti jsou Doly,
zkazosnénci povolat. Jde o oblast viceméné bez organizace a fadu — vyjma hlavnich vstupii a oblasti
poskytujicich pfistup na mosty vedouci ke Vnéj$imu okruhu.

Vnéjsi okruh se vyznacuje mnohem kvalitngj$i organizaci nez Doly. Vstupy jsou magicky zapecetény a vstoupit
Ize jen se zvlastnimi kli¢i. Zadné neovladané nestviife neni povolen volny pohyb. Obyvatelé spolu vzajemné
komunikuji a je-li tfeba, reaguji. Na druhou stranu zadné napadeni Doll odsud reakci nevyvold, protoze
obyvatelé se na bytosti z Dolu divaji jen jako na obé&tni beranky.

Vnitini okruh je druh véze slouzici jednak jako centralni hlavni stan zkdzosnéncii a jednak jako hlavni utociste
pro hrizného Tharizduna. Zkazosnénci, hovofici z Vnitiniho okruhu, jsou z pohledu vyznavaéi hlasem samého
Tharizduna.

Ramecek: Klice

Hierarchie klict: Dva spojené malé kli¢e = velky kli¢. Dva velké klic¢e = arciklic.
Maly ohnivy kli¢ (¢erveny kosouhelnik/ diamant)

Kli¢ova fraze: ,,Ohen spali mé nepiatele.

Maly zemni kli¢ (hnédy trojuhelnik)
Kli¢ova fraze: ,, Kamen rozdrti slabé.«

Maly vzdusny klic¢ (sttibrny kruh)
Klicova fraze: ,,Vitr rozezene nase protivniky.*

Maly vodni kli¢ (modrozeleny ¢tverec)
Klicova fraze: ,,VIny biji neustale.*

Malé kli¢e oteviraji uzamcené oblasti v jim odpovidajicich chramech. Velké klice odemykaji ptislusné dveie ve
Vné&jsim okruhu. Arcikli¢ je nezbytny K otevieni dveti do Vnitiniho kruhu.

Posily areakce

Chram nahradi ztraty humanoidd stejnym druhem rychlosti 20% za tyden. Je-li v oblasti Hlavni brany zabito Sest
gnoli a ¢trnact lidskych strazi, béhem tydne ptibudou tfi lidé a gnol (nebo dva lidé a dva gnolové — dle tivahy
DM). Nehumanoidni bytosti jako obii, magické bytosti a tak podobné se nahrazuji rychlosti jen 10% za tyden.
Nicméné po nékolika prvnich posilach budou dalsi nahrady provadéné orky. Jde o odvedence z blizkého orciho
tabora, donucené ke sluzbé ve chvili, kdy se postavy stanou skutecnou hrozbou zdrojim Chramu. To se stane dle
uvahy DM.

Tyto posily jsou navic k posilam vzatym odjinud z Chramu. Velitelé Chramu nahrazuji padlé v dilezitych
mistech nejprve z nejvzdalenéjSich mist Dol a to az do chvile, kdy ztraty dosahuji hodnot nuticich vyklidit
a opustit vnéjs$i oblasti kvili obrané oblasti vnitinich. Napiiklad pokud vetfelci napadaji Zemni chram
z jihozapadu, knézi se mohou rozhodnout opustit oblasti 226-234 a pokusit se misto toho chranit oblast 224
mnohem dikladnéji za pomoci vSech moznych dostupnych zdroja.

A nakonec, na misté se mize objevit jiny druh ,,posil®. Jak postavy Cisti celé Giseky Dold, pokusi se zde zachytit
sily z jinych usekd, chtéjici vyuzit vzniklého vakua. Jestlize bude vyvrazdén Ohnivy chram, oblast brzy zabere
Vodni chram, podporovany obvyklymi posilami ptivodné mificimi do Ohnivého chrdmu a nyni pracujicimi pro
Vodni chram
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Stalagos

Trpaslici nazvali vodu, shromazdivsi se béhem let v krateru, Stalagos, jménem evokujicim ,,stojaty a temny*.
Jméno to je vytecné, protoZe presné tim Stalagos je. Sland hladina se jen ziidka zcefi, obvykle vypada spise jako
dokonale rovna, Seda opakni plocha.

Stalagos je klamavé hluboky. Jelikoz vypliuje misovity krater, je na vét$iné mist hluboky zhruba sto stop.
Nicméné¢ existuji propadliny, kde je mnohem hlubsi.

Béhem zimy Stalagos zamrza (led je silny 1k4 stopy). To znamend, ze Vnéjsi okruh je dostupnéjsi, protoze
nejsou potfeba mosty, ale dvefe stale vyzaduji spravny klic. Kuo-toa a ostatni bytosti vyuzivajici jezero jsou
navyklé plavat pod ledem a kdyZ je potieba, prolamovat otvory na slabych mistech. Vzhledem k trpasli¢imu
mistrovstvi ve zpracovani kamene nehrozi mostim vedoucim pfes jezero nebezpeci od plujiciho ledu.

V Dolech a Vnéjsim okruhu udrzuji obyvatelé v zimé vodni zdroje bez ledu.

Pristup z Dolti do Okruht

Existuji Ctyfi cesty, kterymi se lze dostat z Doli do Vné&jsiho okruhu — dvete, spojené s jednim zivlem. Tti se
nachazi u mostii vedoucich do Dold, ¢tvrté jsou pobliz ¢lunového pristavisté. Pouze osoba vlastnici velky kli¢
nebo osoba, které bylo timto klicem pozehnano béhem odpovidajiciho ritudlu, mize projit dvefmi spojenymi
S piislusnym zivlem.

V Dolech jen knéZi a hrstka jinych s dostate¢nymi znalostmi (napiiklad Heunar a Tippis v oblasti 40 nebo Eridik
Vv oblasti 139) védi, jak pfesn¢ dvefe a klice funguji. Ostatni jen ziidka nav$tévuji Vné&jsi okruh, a kdyz se tak
stane, tak bez vyjimky v doprovodu knéze, ktery vi, jak otevfit sprdvné dvere.

Kazdy kli¢ vazi zhruba libru, je z oceli a ma pramér cca 5 palct. Existuji ¢tyfi odlisné druhy klic¢t (jeden pro
kazdy zivel — maji tvar symbolil pro zivly). Rovnéz existuji tfi rizné stupné klic¢t. Jednotlivec obvykle vlastni
maly kli¢, vyzafujici slabou auru transmutacni magie. Stlacenim dvou malych klicd do sebe vznikne velky klic,
ktery vydrzi spojen ¢i ,,sloucen* 15 minut, po kterych se rozpoji a dalSich 15 minut nejde spojit. Spojenim dvou
velkych kli¢t vznikne arcikli¢. Stvoreny arcikli¢ je trvaly. Jak velké kli¢e tak arcikli¢ vyzatuji stfedné silnou
auru transmutacni magie. Z klict nevyzatuje zlo.

Jak jiz bylo poznamenano, velky kli¢ lze vyuzit k ,,poZzehnani“ jednotlivce. VyZaduje to dotknuti se klicem
osoby, odrecitovani prislusné klicové fraze a chram ptislu§ného Zivlu. Pozehnani trva, dokud neni poprvé
pouzito, pfi¢emz pozehnani muze byt udéleno znovu. Minimum knézi v Dolech ma diivod navs$tévovat Vngjsi
okruh, takZe jen hrstka vysoce postavenych je ,,pozehnana“ timto zpisobem. Vsichni knézi znaji kli¢ovou frazi
pro svij zivel.

Kazdy v Okruzich vi, jak klice funguji, a zna vSechny klicové fraze. Nicméné fada mocnych jedinci se
premistuje teleportem nebo vyuziva virovy teleport (viz Poduroven 2 Vnitiniho okruhu).

Potykani se s Chramem

Tohle je dlouhodoba zalezZitost. Doly jsou rozsahlé a PC pravdépodobné budou muset prozkoumat slusnou ¢ast
z nich, aby se dostaly do Vné&jsiho okruhu a posléze i do Vnitiniho okruhu. Oba Okruhy jsou velmi dobie
branéné a tvofi zna¢nou vyzvu pro jakoukoli skupinu dobrodruhd.

Na rozdil od typického dobrodruzstvi v podzemi, kde prakticky celé horni patro musi byt vycisténo, nez postavy
mohou do dalsiho (a tak dale), je mozné, ze PC pouziji nékolikanasobné kouzlo let a pokusi se proniknout p¥imo
do Vnéjsiho okruhu. Bud’ si jisty, ze fada PC se o to pokusi, jak to jen bude mozné. Pravdépodobné to bude
znamenat brzky konec postav. Je dilezité, aby se postavy dozveédély, ze proniknout do centra déni timhle
zpusobem neni jen zvlast’ nebezpecné (mohou se to dozvédét od Tymerian v Rastoru), ale také silné bezucelné.
Postavy potiebuji prozkoumat Doly, nez se pusti do vétsi vyzvy Vnéjsiho a Vnitiniho okruhu. Nejenom ziskaji
dostatecné zkuSenosti a poklady, ale pfedevsim zjisti, jak misto funguje, odhali plany chramu a pofidi si
pfedméty nezbytné k boji se zkadzosnénci. Jestlize budou postavy trvat na pfed¢asném pruniku do Okruhi, DM je
muze odradit za pomoci sit¢ bleskovych vézi (viz Vné&j$i a Vnitini okruh). Jestlize postavy budou jen testovat
vzdusnou cestu do Okruhi, véze by mély zpisobit dostateéné zranéni na to, aby vetielce zahnaly a poskytly
dostatecné varovani o tom, ze tenhle ptistup rozhodné neni nejlepsi volbou. Jakmile postavy budou na dostatecné
urovni, aby zvladly pIné zranéni od vézi a jesté Celit obyvatelim Okruhli, budou nejspi§ mit i dostate¢nou
magickou ochranu a vzdu$na trasa bude mnohem vyhodné&jsi.

Zkazosnénci z Vnitiniho okruhu zpocatku proti postavam nezasahnou. Primarné se jednd o mystiky zcela
ponofené do komunikace se svym temnym bozstvem. Postavy zaregistruji teprve ve chvili, kdy udefi na Vné;jsi
okruh, a i pak jednani s otravnymi otrapy pienechaji mocnym knézim a strazcim. Teprve az postavy narusi
posvatnost Vnitiniho okruhu, zkazosnénci zasdhnou osobné.
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Knézi z Vngjsiho okruhu rovnéz nezasahnou ihned pii praniku do Dold. Séfové Vngjsiho okruhu nejprve budou
predpokladat, Ze postavy zahynou v boji s nestviirami v Dolech, respektive Ze se jedna o predstavitele vnéjsich
sil najmuté jednim z chrdmi do stietd s ostatnimi. Jakmile postavy porazi sily dvou zivelnych chramt a ziskaji
prostiedky nutné k vytvoteni arciklice, Vné&jsi okruh zasahne silou.

Hedrak, pan Vnéj$iho okruhu, nejspiS vysle n€kterého z asistentll z oblasti 16 (Vnéj§i okruh), aby vytesili
problém vetielct. Selze-li feSeni, vysle troglodytiho knéze se &tvefici litych Ivii z oblasti 39 (Vnéjsi okruh).
Porazi-li je postavy, vysle jednoho pfipadné oba neviditelné stopate z oblasti 36 (Vnéjsi okruh). Poté neposle
nikoho; misto toho pocka, az postavy dorazi do Vné&jsiho okruhu, na jeho tizemi.

Jestlize postavy maji zvlast Spatné ¢asy, DM ma moZnost poslat jim néjakou pomoc. V oblasti 41 Vnéjsiho
okruhu zije knéz jménem Varachan. Je druhym muzem Velkého chramu Vnéjsiho okruhu, a kdysi byl stejné zly
jako kterykoli jiny z knézich. OvSem néco se stalo, a on vSe znovu rozvazil. Dnes je dobrého presvédcéeni a hleda
odpusténi za své mnohé hiichy. Na pfichod postav se diva jako na jeden ze zplsobt, jak toho dosdhnout. Viz
postavam chtéjicim srazit Chram na kolena.

Pro taktiku postav existuji nejméné Ctyii nikoli se vzajemné vylucujici moznosti.

1. Udei-a-ute€. Nejzjevnéj$im piikladem je utok na jeden ze vstupd, prinik tak hluboko jak jen bude mozné
a pak ustup kvuli odpocinku a pteskupeni sil. Problém, s nimz se postavy rychle setkaji, je, ze budou dokolecka
postavy, tak obyvatelé nejspiSe pokazdé 1épe vstup opevni.

Moznym feSenim je ziizeni n&jakého tajného vstupu. Teleportace do uz prozkoumané oblasti je cestou nejlepsi,
ale opatrné pouziti kouzel miZnd podoba, dimenziondlni dvere nebo projdi zdi dokaze byt stejné G¢inné.

2. Dlouhodoby pranik. Jde o to, Ze postavy vstoupi do podzemi, ale nebudou se vracet bud’ vibec, nebo jen
ziidka, a to az do doby, nez piekazi plany knézi Chramu. V takto rozsdhlém podzemi se jedna o docela
zivotaschopny plan. Maji-li postavy dostatek vody, jidla a svétla (nebo kouzelné zdroje, které to zajisti), obcas
prepadaji zasobarny Chramu kvili zdsobam a jsou dost chytré na to, aby se ,schovaly”, kdyz potiebuji
odpocivat, mohou tak pokracovat neomezen¢ dlouho. Tato taktika se také vyhyba nutnosti probojovat si cestu
dovnitf (a jakmile proniknou dost hluboko do Dold, tak i cestu pry¢) kdykoli budou postavy potiebovat
odpocinek.

3. VpliZeni se v prestrojeni. Postavy, unavené z pokusti probit se silou v taktice udetf-a-ute¢ nebo mozna
obavajici se velkého stietu, se mohou pokusit proniknout za pomoci dovednosti pievleky a predstirani ¢i kouzel
jako prestrojeni, zméii sviij tvar nebo polymorfujicich kouzel. Jakmile postavy na okamzik proniknou dovnitf
a dozvi se o rozliénych skupinach uvniti Chramu a jejich mocenské struktute, ptijde vse 1épe.

V¢étsina obyvatel Dol nic netusi o skute¢nych planech kultu; udalosti v Homletu a Vodnim hradé nijak na straze
u vstupu nezapusobi.

Skute¢né Istivé, dobfe informované postavy se touto metodou mohou dostat velmi daleko — velmi
pravdépodobné do mist, kterd budou nad jejich schopnosti. Naptiklad dobré vyuziti vyse zminénych dovednosti
miZe postavam zajistit prichod k mostu a po ném, aby nasledné zjistily, Ze jsou bez kli¢e a v pe¢kném maléru
(prichozi ke dvetim bez klice jsou zabiti). Nejchytiejsi hraci rychle zjisti, ze Doly nejsou jen piekazka prichodu,
ale ze obsahuji uzite¢né predméty a informace.

Vétsina zde uvedenych setkani popisuje, jak boudou bytosti reagovat na pokus je oklamat nebo projit okolo nich
V prestrojeni. Vzdy pouzij zdravy rozum. Je-li feCeno, Zze tato skupina strazi nenapadne bytosti oblecené v
okrovych robach a takto odéné postavy napadnou jejich velitele, pak straZe zjevné nebudou povaZovat postavy
za lidi v okrovych robach.

4. Varovani ostatnich. Jestlize postavy uvedou ve znamost, ze v Lortmilskych horach je ,,novy“ Chram
zivelného zla, stdhnou se k nému dobrodruzi z §irého okoli, jak to udé¢lali uz pfed tuctem let. SpiSe nez
0 koordinovany utok se jednotlivé skupiny budou pokouset proniknout na vlastni pést a s vlastnimi plany.

NPC dobrodruzi prichazeji v malych tlupach a dost nepravidelné. Mohou se na néjaky cas zastavit v Rastoru
azde se potkat sPC. Mohou jit do Chramu a zemfit, takze postavy obcas naleznou mrtva téla. Mohou
proniknout do Chramu a ¢aste¢né uspét, takze na postavy budou ¢ekat useky zbavené nepratel a pokladi, nebo se
mohou b&hem prizkumu setkat s rivaly. V kazdém piipadé se budou sily chramu varovany a paranoidng&;jsi,
zautoCi-1i vic nez jedna skupina dobrodruhi (viz rimeéek Dynamické podzemi, strana 51).

Zadna vlada v oblasti nevénuje prostiedky proti nebezpeéi, o kterém v Zivoté neslysela. Je pravdou, ze Chram
vSepohlcujiciho nikoho neohrozuje ani nepfildkal dost pozornosti zarucujici intervenci. Postavy se mohou
pokusit presvédcit lidi, ze v horach existuje chram zasvéceny zlu, ale takové chramy jsou vsude kolem. Zminky
o ,,Star§im oku vsech zivli*“ nebo i ,,Tharizdunovi“ vyvolaji par zdvizenych oboci, ale to bude asi tak vSechno
(ve skuteCnosti to miize zpusobit, ze se postavy pro mnohé stanou blazny). To nejlepsi, co mohou postavy ud€lat,
je, ze ziskaji slib odmeény, jestlize s hrozbou néco ud¢laji.
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Venkovni nahodna setkani

Pfi pobytu v této obecné oblasti pouZij ve chvili, kdy bude potieba setkani, nasledujici tabulku. Kazdé 4 hodiny
je Sance na setkani 30%. Uvedena uroven setkani (US) je pro danou bytost primérem z mozné skaly.

Tabulka setkani v Lortmilskych horach

Noc Den Setkani Primérné US
01-02 1k6 lidi obyvatel (uroven 1k3) 3
03-04 1k6 1idi barbart (uroven 1k3) 5
05 ¢lovek druid (roven 1k4+1) 3
06 elf druid (Groven 1k4+1) 3
01 07 ¢lovek hranicar (Groven 1k4+1) 3
02 08 elf hrani¢ar (aroven 1k4+1) 3
09-10 1k6 paléikt obyvatel (iroven 1k3) 3
11-12 1k6 gnomu obyvatel (Groven 1k3) 3
13-14 1k6 trpasliki obyvatel (aroven 1k3) 3
03 15-16 1k6 trpaslikd vale¢nikd (Groven 1k3) 3
04-10 17-20 1k4+4 orkt 4
11-15 21-24 najezdnici z Chramu hledajici nékoho 4
k obétovani
16-25 25-30 chramové straze na hlidce 4
26-27 31 ohnivy mefit 3
28-29 32 vzdu$ny mefit 3
30-31 33 zemni mefit 3
32-33 34 vodni mefit 3
34-35 35-36 2k4+3 vlka 7
36-38 37 1k4 medvyii 6
39 obfi sova 3
40 38-40 obfi orel 3
41-44  41-44 1k6+3 gnolt 6
45-47  45-47 1k4+2 gobri 6
48-50 48-50 1k4+1 zlobra 6
51-52 51-52 1k3+1 velkych nestviirnych pavouki 5
53-54 53-55 1k3+1 lva 6
55-56 56-57 1k4 vrazedné révy 5
57-58 58-59 1k2 obrovsti nestvlirni pavouci 5
59-61 60-61 1k4+2 liti vlci 7
62-64 62-67 1k4 hippogryfové 7
65-66 68 1k2 chrli¢i 5
67-68 69-73 1k3 gryfové 6
69-74 2k4 litych netopyra 7
75-77  74-75 1k3 1iti rosomaci 6
78-79 76-77 1k3 klamopardi 6
80-81 78-79 1k2 liti Ivi 6
82-83 80-81 1k2 pavoukozrouti 6
84-86 82 1k2 trollové 6
87-89 83 wyverna 6
90 84-86 bulta 7
91-92 87 mlady dospély bily drak 8
93 88-89 lity medved 7
94 90-91 drakoun 7
95-96 92-93 kopcovy obr 7
97-98 94-95 kamenny obr 8
96-98 ent 8
99-100 99-100 Sedy trhac¢ 8

KAPITOLA 4: OSADA RASTOR

Rastor, postaveny na konci silnice a rozcesti dvou horskych stezek, je malym hrubym a bahnitym kouzlo
postradajicim mistem plnym drsnych a nebezpecnych obyvatel. Pievazuji lidé a trpaslici, ale nové prichozi si
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brzy povs§imnou, ze zde ziji o orkové a slusné mnozstvi palorkti. Orkové jsou z kmene, ktery taboii jen par mil
hloubéji v horach. Obyvatelé Rastoru s nim uzavieli pfiméfi uz pfed dlouhou dobou a nyni mezi nimi probihaji
Cilé kontakty. Jelikoz obcas do Rastoru dorazi obchodnici, orkové povazuji Rastofany za dilezité spojence.
Obchodnici si nepovsimli, Ze obyvatelé nakupuji vic, nez mtzou viibec spotiebovat, a uz vibec netusi, ze
obyvatelé zbozi prodavaji orkim. Diky tomu je Rastor drsnéjSim mistem nez jiné obchodni osady a zdejsi orci
kmen mnohem civilizovanéj§i nez je obvyklé.

Asi kazdy v Rastoru vi, Ze v nedalekych horach se skryva néco na zplsob tajného chramu nebo komplexu.
Vidaji knézi a jejich sluzebniky vychazet z nejblizsich priasmykd, at’ na vozech nebo pésky. Asi polovina pak vi,
kde presné¢ se nachazi a dokonce s okrové odénymi knézimi nebo jejich sluzebniky v ¢erném obchodovala ¢i
jinak interagovala.

Ramecek: Osada Rastor

Rastor (osada): Nestandardni; AL N; limit 100 zl; majetek 600 zl; obyvatelstvo 118, smiSené (35 lidi, 30
trpaslika, 8 pulcikt, 8 orkd, 8 pulorkd, 8 gnom, 3 elfové).

Vidci osobnost: Rerrid Kladivpisen, trpaslik Knz5/ Boj3. Je to méstsky starsi a Moradiniv knéz, vyuzivajici sva
kouzla pro dobro mésta.

Vyznamné postavy: Tandain Hlubotemnélova, trpaslice Boj5 sice postrada funkci, ale obyvatelé ji respektuji dost
na to, aby jeji slovo mélo svou véahu.

Tymerian, lidska Zena Kou4, pouziva sva kouzla k pomoci okoli a k obzivé. Bude-li potfeba, mésto se na ni
obrati ohledné pomoci s obranou. Kdysi byla mocnou dobrodruzkou; jeji tlupa dobrodruhti se pokusila pielétnout
pres krater a dostat se tak do Vné&jsiho okruhu, ale pokus diky bleskovym vézim dopadl katastrofalné a zbytky
druziny byly zajaty fexty. Tymerian se podafilo utéct a od té doby Zzije v Rastoru.

Jardet, ptlork Val2, je svym zptisobem méstsky konstabl, i kdyz jde o funkci neoficialni. Je velmi oddany
Reridovi.

Tunraug Urkart, trpaslik Exp3, je mistnim kovafem.

Jarev je majitelem Sedé boudy, jediné krémy ve méstecku a jediného mista, kde mohou cizinci nalézt ubytovani.
Stard se o vycep, jidlo a uklid maji na starost dve najaté pracovnice.

Loveci a zalesaci Verg a Unaret, orci Val2, slouzi jako hlavni zprostfedkovatelé mezi Rastorem a or¢im taborem.

Vliv chramu v osadé

Tal Chamis je rastorskym S$pehem Chramu VSepozieni. Z Chramu mize ziskat pomoc gnoll (1k4+3), zlobra,
knéze (tiroven 1k2+3) nebo vSech dohromady. Pomoc dorazi béhem 1k4 dnt.

Tal je dealer latky zvané tanbros, silného narkotika vyrabéného z v oblasti volné€ rostouci kvétiny. V soucasnosti
jsou na tanbrosi zavisli Tunraug Urkart, Tandain Hlubotemnélova, Verg, ¢tyii bezejmenni vale¢nici na 1 Grovni,
jeden ork a Sestnact obyvatel. Postavy uzivajici tanbros§ ziskavaji +2 k sile a odolnosti, ale -2 k moudrosti. Droga
je natolik silna, Ze pfi vypadku davky zavisly dostava -4 ke vSem vlastnostem po jednom dni, druhy den upada
do katatonie a tfeti den umira. Tal nabizi davku jen za 5 md, protoze ho vice zajima moc, kterou ziskava nad
lidmi, nez penize.

Jestlize se Chram dozvi, Ze postavy podniknuvsi Gspésny Gtok naproti nému si vybraly Rastor za zékladnu no se
zde Cast&ji vyskytuji, vzkaze Talovi, aby s nimi néco udélal. Nejprve donuti zavislé (vyhrizkami zastaveni
prisunu drogy), aby postavy okradly, poskodily jim vyzbroj nebo jinak uSkodily. Jde o to, aby postavy odesly.
Pfipadné situace eskaluje do utoku na osamélé postavy nebo ve chvili kdy je skupina nejslabsi nebo
nejzranitelnéjsi.

Vsichni zavisli na tanbrosi se piili$ stydi na to, aby bud’ Tala udali, nebo nékomu fekli o své zavislosti.

Tal Chemis: Clovék muz Tul2/ Car; 16 zt; viz Doplnék 3.

Odstranéni zavislosti na tanbrosi

Tanbro$ je potencialné smrtici navykova latka. Zavislost je diky psychickému momentu a silné fyziologické
potiebe Spatné 1€Citelnd. Jestlize postavy narazi na Talovy pletichy, mohou se rozhodnout pomoci zavislym
vesni¢anim. To vyzaduje bud’ neutralizuj jed, které odstrani zavislost uplné, nebo fadu ovéfeni dovednosti.
Nejprve jde o ovéeteni 1éCeni (TO 19) ke zjisténi, kde je problém. Nasleduje ovéieni femesla (alchymie) (TO 26)
kvali vyvoji protilatky, ktera umozni zavislym pomalu se oprostit od potfeby dalsi davky. Proces bude trvat
1k4+1 tydny za kazdou osobu Vv odvykaci kure. Lécitel se najednou dokaze starat az o Sest bytosti najednou.
Dalsi postavy s piislusnymi dovednostmi mohou pomahat, kazda se dokaze starat az o Sest bytosti a miize pfispét
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bonusem za spolupraci (viz Prirucka hrace strana 65). Pét avice stupiii v profesi (bylinkaf) poskytuji
synergicky bonus +2 k obéma hodiim na ovéteni.

Jinak zavisli i nadale potfebuji svou davku, jinak trpi vySe uvedenymi nasledky. K vyrobeni drogy je zapotiebi
ovefeni bud’ profese (bylinkar) nebo femesla (alchymie) s TO 18.

Podafi-li se postavam zajmout Tala nebo jinak si zajistit jeho spolupraci, TO ovéteni klesne o 5. Pokud ovSem je

Tal mrtvy nebo uteCe, povazuj postavy za pracujici za nepiiznivych podminek (vedou zavod s ¢asem), a zvedni
jimTOo0 2.

Ramecek: Tvorba odbocek

Mozna drowové, trpaslici nebo ilithidi zijici pod Doly maji ¢i nemaji radi obyvatele Chramu. Mohou vystoupit
k povrchu, nebo naopak néco zatdhne dobrodruhy do hlubin.

Trpaslici ve snaze ziskat lepSi rudu nakonec mohli kutat do hlubin. Snad. Hlubsi doly v kimberlitovém pni
mohou byt plné vS§emoznych podzemnich bytosti.

Kolonie abolett zijicich v hlubindch ve velkém jezefe pod horou Stalagos nenavidi kuo-toa ve sluzbach Chramu
a rada by nalezla otroky k uderu proti nim. Postavy by mohly byt vynikajicimi kandidaty.

Mozna néktefi obyvatelé Temnych #i8i védi o cesté vedouci z dolti pfimo do Vnéjsiho okruhu. Dobrodruzi musi
tyto bytosti nalézt a tajemstvi od nich vyzveédét spise nez se snazit piekro€it mosty.

Blizky or¢i tabor

Orkové z blizkého kmene maji v podstaté mirové a dokonce pratelské vztahy s lidmi z Rastoru. Tabor se nachazi
tfi mile jizn€ a zapadné€ od vesnice ve strmych kopcich na pati hory orky zvané Grimsova pata.

V tabofte ziji osmdesat Ctyfi orci, zivici se lovem, rybolovem a prilezitostnym ¢ihanim na poutniky — ovSem jde
0 skutecné vzacné udalosti (orkové zdsadné neobtézuji kupce mifici do Rastoru, protoze absolutné nestoji
0 ukonceni obchodu).

Vétsinou jde o standardni orky (je jich 77). Jako nacelnik funguje Kreugna, barbarka na 6 trovni. Vladne sice
silou, ale je v§eobecné uznavana. Marukiu je adept na 5 Grovni a pomaha Kreugné. V tabofe se dale nachazi dva
barbafi na 3 Grovni a tfi na 1 urovni.

Orkové vlastni Ctvetici litych kancl, pouzivanych stejnou mérou jako hlidaéi a jako jizdni zvitata. Chrlic¢i
obyvajici nedalekou horskou jeskyni jsou spojenci orkti a vykonavaji pro né specializované ukoly (jako vzdusny
prizkum).

Dobrodruzi, ktefi se s nimi setkaji, nemusi byt pfijati nepratelsky. Zvlast' jestlize si ud¢lali pratele v Rastoru.
Pokud ovsem jsou cizinci neptatelsti, budou orkové bojovat nemilosrdné.

KAPITOLA 5: DOLY OKOLO KRATERU

Jedna se o nejvetsi a — nastésti pro piipadné infiltratory — nejhiife organizovanou ¢ast chramu Vsepohlcujiciho.

Historie a geologie

Hora Stalagos naposledy vybuchla pted deseti tisici lety a je vSemi povazovana ne-li za vyhaslou, tak
piinejmensim spici. Zadné znamky vulkanické aktivity nebyly zpozorovany po celou dobu trvani osidleni
oblasti.

Hlavni krater vznikl, kdyZ sopka vybuchla a vrcholek hory se zhroutil. Vznikly krater zaplnila destova voda, ale
pak dalsi vybuch vytvofil mensi vulkan (dnes zndmy jako Vnitini a Vné&jsi okruh) uprostied krateru. Nyni je
i tento sekundarni vulkan spici, ale trhliny vedouci k magmatickému krbu zabraiiuji, aby jeho krater zaplnila
voda.

Pred sto lety trpaslici objevili diamanty vynesené prastarou lavou. Jejich ptivod byl lokalizovan a rozebéhla se
rozsahléd horni ¢innost. Plan byl nésledujici: vytézit stény krateru a pak se ponofit do nitra sopky (kimberlitového
pné). Trpaslici ho ovSem nedokazali uskutecnit. Teprve zahgjili prizkumnou tézbu, kdyz nové pfichozi,
nezajimajici se o diamanty, je za pomoci kouzel a vyvolanych bytosti povrazdili. Slo o zkézosnénce, kteii méli
vlastni nazor na vyuziti krateru. Od jejich pfichodu ma hora Stalagos mezi mistnimi povést mista prokletého,
strasidelného, nebo pfinejmensim obyvaného straslivymi stvlirami. Zkazosnénci usilovali o zamaskovani své
pfitomnosti pfed svétem a podafilo se jim to. Ponechani na pokoji, mohli se vénovat svym nepficetnym planim
na osvobozeni uvéznéného Tharizduna.
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Jednim ze zplsobd, jak skryt svou pritomnost a udrzet lidi dost daleko, je starat se o rozristajici se komunitu
zlych humanoidl a nestvlr v dolech. Maji zde domov pocetné kmeny orkt, zlobri, troglodytti, gnolt a trolld,
stejn¢ jako kuo-toa. Nékteré Chram podporuje, jiné jsou nezévislé, ale jelikoz krater stfezi pied nevitanymi
navs§tévami, jsou tolerovany.

Chramy

V dolech existuji Ctyii chramy zivll, ovladajici izemi a valecniky. Chramy byly cilen¢ zaloZeny s tmyslem
vzajemného soupeieni, protoze to — alesponl dle teorie zkazosnénci — podporuje tymového ducha a umoziuje
vyniknout nejmocnéjSim a nejschopnéjs§im. Proto sily pfimo pfipoutané k jednotlivym chramim jsou
nesmifitelnymi rivaly. Nepfatelstvi jde tak daleko, ze cas od ¢asu propukne do vSeobecného nasili, byt obvykle
omezeného na Spehovani, vrazdy, zrady a sabotaze.

V soucasnosti je nejmocnéjsi a nejvlivngj$i Ohnivy chram, i kdyZ se Vodni chram snaZi jeho vyznam omezit.
zasvéceny tomuto bozZstvu a nikoli bohim separatnim. Odlisnosti jednotlivych Zivld maji co do ¢inéni spise
S politikou nez s ndbozenstvim.

Aby udrzeli moc jednotlivych chraml na uzd¢ a zabranili propuknuti vSeobecné valky, zkazosnénci magicky
spojili kazdy vstup do Vnéjsiho okruhu s odlisnym zivlem, nez ktery ptislusi nejbliz§Simu chramu. Proto musi
chramy alespon nékdy vzajemné spolupracovat, aby se knézi mohli dostat do Vnéjsiho okruhu.

Kobky v kruhu

Doly jsou organizovany jako velky kruh. Cim vice na vychod, tim vétsi obtize. Jako DM toho miize§ vyuZit pro
svij prospéch. Stane-li se dobrodruzstvi prili§ t€¢zké, mohou se dobrodruzi vratit a pustit se do pfiméfengjSich
setkani.

Vstupy doz Temnych FiSi

Hodné setkani pfedpoklada existenci priichodt spojujicich Doly s pfirodnim systémem jeskyni, tdhnoucim se
mile daleko. Ty nejsou zachyceny na mapé a bude-li si to DM prat, postavy je nemusi najit. Pfedpoklada se, ze
z podzemi pfisla fada nestvir, ale vchody nejsou na mapé vyznaeny, protoze DM nemusi chtit, aby je postavy
nasly a pustily se do oblasti zde nepopsanych a nemajicich nic spole¢ného s dobrodruzstvim.

Budes-li si prat jejich existenci, pak by mély byt v izolovanych niz§ich oblastech jako 29 nebo 167. Jednim
z jasné viditelnych by byl tajny pruchod v oblasti 193: tunely vychazejici z této pfirozené chodby mohou vést
hluboko do masivu pod horami.

Ptejes-li si rozsitit dobrodruzstvi, vytvoreni dalSich prostor pod t€mi zde vyzna¢enymi je vynikajicim zpisobem,
jak to udélat. Rozsifeni dobrodruzstvi dolti mize ucinit uz tak rozsahly podzemni scénaf jesté veétsSim. Mozna,
i kdyZ to je nepravdépodobné, bude§ potiebovat vedlejsi dobrodruzstvi, abys udrzel dobrodruhy na patficné
urovni nutné k zakladnimu dobrodruzstvi. Pak je mtzes poslat do hlubin pod doly.

Nahodna setkani

Toto dobrodruzstvi skutecné nepotiebuje nahodné udalosti, protoze doly uz jsou plné setkani. Nicméné jde
0 dynamické misto. Nelze zlstat delsi dobu na jednom misté, byt i zbaveném neptatel, a pfedpokladat, ze je
bezpecné. Pouzij nésledujici ndhodna setkani kdykoli se vetfelci zastavi na déle nez hodinu, ale neoveéiuj ho
nikdy &asté&ji neZ jednou za 6 hodin. Uvedena troveii setkani (US) je pramérna pro moznou $kalu nestvir, se
kterymi se Ize setkat.

k% Setkani Primérna US
01-60 zadné nic
61-70  1k6-2 straze (Vall)* 4

71-73  1k4 obrovské nestvirné stonozky
74-76  1k6-1 temnoplastt

77-80  1k4+3 orka (posily)*

81-85 1k4+2 gnolové*

86-87  Zelatinova krychle

88-89 Sedy sliz

90-92 Knéz (4. Groven) a 1k4-1 strazi (Vall)*

abhwbhbhbwp

58



Cast druha: Chram vSepozreni

93 1k3 rzivych netvortu 5
94 1k3 grikt 5
95 1k2 mrchodravci 5
96 obycejny salamandr* 6
97 dospéla tojanida* 5
98 dospély Sipostiab* 5
99 obycejny xorn* 6

6

100 1k2 pfizraky
* Tyto nestvlry jsou spojené s organizaci Chramu

Kli¢ k Doliim

Neni-li feceno jinak, stropy v jeskynich a chodbach vykutanych trpasliky do skaly maji poloviéni vysku
mistnosti a chodeb (minimalné 10 stop). Chodby jsou vysekany nahrubo, s nerovnymi podlahami pokrytymi
volné lezicimi kameny.

Neni-li fe¢eno jinak, uméle upravené mistnosti maji strop z opracovanych kament ve vysce 15 stop. Tviirci jsou
také trpaslici, ktefi je zamysleli vyuzit jako obytné prostory, dilny, chramy a podobné. Tyto oblasti obvykle
obyvaji sily Chramu, takze jsou osvétleny.

Obecné poznamky k hlavni brané

Prestoze jde o hlavni vstup, je tato brana — polozena mnohem vyse nez Jizni brana — pouzivana ziidka. Zdejsi
straze neoCekavaji navstévniky, a jeji velitel, palelf Mereklar, sice vefi, ze zastava prestizni post, ve skute¢nosti
ale jde o jednoho z nejslabsich viiddct nachazejicich se v chramu.

Komplex oblasti 1 — 11 funguje ve tfech stupnich bezpecnosti. Kdyz postavy poprvé dorazi, v§e je na stupni A.
Po dobu jednoho tydne po tGtoku (at’ zde nebo na Jizni branu) se pohotovost zvedne na stupei B. Pokud béhem
této doby dorazi k brané dalsi navstévnici, stoupne na tyden na stupen C a pak na mésic na stupen B.

A. NevSimavost. Hlavni dvefe jsou zaviené ale nikoli zajisténé. Gnolové v oblastech 4 a 5 nehlidaji
u venkovnich stfilen, pokud neni vyhlasen poplach nebo pokud se vetfelci nebudou pokouset dostat skrze vstup
po 3 a vice kol. VSechny straze si berou 10 na naslouchéni a v§imani, ale maji postih -5 za nezajem.

B. Ostrazitost. Hlavni dvefe jsou zaviené a zajisténé. Gnolové v oblastech 4 a 5 nehlidaji u venkovnich stfilen,
pokud neni vyhlasen poplach nebo pokud se vettelci nebudou pokouset dostat skrze vstup po 3 a vice kol.
VSechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postihu).

C. Nebezpedi. Hlavni dvefe jsou zaviené a zajisténé. Gnolové hlidkuji u venkovnich stfilen a od pohledu zautoc¢i
na kazdého, kdo neni o¢ividné spojencem Chramu (tj. neni obleCen v chramovém odéni nebo v doprovodu
nékoho oble¢eného). Vsechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postiht).

Vsechny straze i ostatni osoby nosi ¢erny zelezny trojuhelnik StarSiho oka vSech Zivll. Jejich odéni dominuje
¢ernd barva.

Oblasti 1 — 10 osvétluji louce v Zeleznych drzacich. Neni-li jinak feceno, vSechny stropy jsou ve vysce 15 stop
a dvefe jsou dieveéné (tvrdost 5, 15 Zivotl, vyrazeni TO 18 pii zamknuti; TO otevirani zamka je uvedeno v kazdé
oblasti).

Obyvatelé oblasti 1 — 11 povSechné znaji oblasti 1 — 17 i rozvrZeni celého komplexu chramu. Védi, Ze uprostred
krateru je jezero s ostrovem, kde sidli zdejsi vladei. Troglodyti védi o oblastech 204 a 218 — 234.

1. Vstup

Poté, co vas dlouha klikatici se stezka zavedla 300 stop nad dno udoli, konci ve velké jeskyni v uboci
hory. Jeskyné, Siroka 40 stop a vysoka 30 stop, ma hladkou, rovnou podlahu vedouci ke dvoudilnym
dfevénym, zelezem vyztuzenym dvefim vysokym 15 stop a Sirokym 8 stop. Levé kfidlo zdobi masivni
klepadlo, pravé pfibita humanoidni lebka.

Obvykla procedura pro navstévniky je zaklepat klepadlem. To upozorni na navstévu luciStniky z oblasti 4 a 5
a jedna z hlidek z oblasti 2 a 3 pfijde ke dvetim. Navstévnici jsou nicméné vzacni. Chramové sily, uZivajici
brany, predpokladaji, ze budou odemceny a Ze jimi jednoduse projdou. Jsou-li zamceny a zataraseny, maji
tvrdost 5, 30 zivotl a vyrazeni TO 26.

Stiilny 1ze zahlédnout pomoci ovéteni v§Simani (TO 18). Postavy na druhou stranu maji kryt devét desetin. Viz
oblasti 4 a 5 ohledné obyvatel.

Pouzij nasledujici popis pro sal za dvefmi.
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nestvlr vrazdicich a Zeroucich lidi, lidi tyranych silami vétru, vodnimi viry, plapolajicimi plameny
a sesuvy pudy. Tyto zneklidiujici scény se tahnou po celé délce podzemni tFidy.

Bezprostfedné za dvefmi se na zapadni strané mozaikové podlahy nachazeji stfibfité bily kruh, hnédy
trojuhelnik, Eervenooranzovy diamant a modrozeleny ¢tverec.

2. Straznice (US 4)

V mistnosti se nachazi maly kulaty stal s napul snédenymi kytami a ¢tyfmi dzbany. Okolo néj jsou &tyfi
stoliCky. U severni zdi je drzak se Sesti kopimi a nad stolem visi fetéz.

Bytosti: Posadkou je zde ¢&tvefice gnoli. Sleduje jak hlavni dvete tak oblast jizn€. Sily spojené s Chramem
nechodi za zdejsi dvete Casto — oblasti jizné jsou opustény.

Gnolové (4): 9, 10, 14, 11; 2k10 zl, viz Bestidr strana 130.

Taktika: Straze maji na stropé velky zvon, jehoz ovladaci fetéz visi nad stolem. Jako prvni akci v boji jeden
gnol zazvoni na zvon, ¢imz zburcuje kazdého v oblastech 1 — 17. Nezpovidaji nikoho, kdo je odény v odéni
Chramu (okrové roby, ¢erné plasté atd.) a nese symbol bud’ Star§iho oka vSech zivlt nebo Tharizduna.

Vyvoj: Zaslechnou-li zvuky boje nékde jinde, zazvoni nebo zavolaji varovani, a pijdou na pomoc.

3. Straznice (US 2)

Uprostfed mistnosti stoji pravouhly stal pokryty mincemi, kostkami, s malym soudkem a dzbanky.
U zdi jsou dvé lavice a na podlaze se v malych hromadkach vrsi papiry, staré jidlo a dalSi neporadek.
Nad stolem visi fetéz. Mistnost je citit zvétralym pivem.

Na stole je 35 md a 2 st.

Bytosti: Hlidaji zde ¢tyti lidsti vale¢nici. Obvykle nechavaji oteviené dvefe, takze mohou monitorovat sal za
nimi. Pfateli se s gnoly z oblasti 4, ale nikoli s troglodyty z oblasti 13. Poslouchaji rozkazy troglodytiho knéze
z oblasti 11.

Lidé Vall (4): 7, 5, 6, 6 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Pod stropem visi velky zvon, jehoz ovladaci fetéz vede nad stil. Jako prvni akci v boji jeden
z valecnikti zazvoni na zvon, ¢imz zburcuje kazdého v oblastech 1 az 17. Nezpovidaji nikoho, kdo je odény
v odéni Chramu (okrové roby, Cerné plasté atd.) a nese symbol bud’ StarSiho oka vSech Zivli nebo Tharizduna.
Vyvoej: Zaslechnou-li zvuky boje nékde jinde, zazvoni nebo zavolaji varovani, a pijdou na pomoc.
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4. Strelci (US 4)

Mistnost je prazdna, s kameny poznamenanymi vékem a méné pfijemnymi vécmi. Dvé stfilny vedou
ke vstupu, dalSi k upati utesu.

Postavy za stfilnami maji kryt devét desetin pted to¢niky z druhé strany.

Bytosti: V kteroukoli chvili se zde nachazeji étyti gnolové.

Gnolové (4): 9, 11, 10, 12 zt; 2k10 zl; viz Bestiar strana 130.

Taktika: Jsou-li dva gnolové ptipraveni u stfilen, druzi dva pozdrzi své akce. Dvojka u stiilen vystieli a uhne,
takZe se zbyli dostanou ke stfilnam a vystieli také. Tak jsou vSichni ¢tyfi schopni vystrelit v jednom kole.
Nezpovidaji nikoho, kdo je odény v odéni Chramu (okrové roby, cerné plasté atd.) a nese symbol bud’ StarSiho
oka vsech zivli nebo Tharizduna.

Vyvoj: Zaslechnou-li zvuky boje nékde jinde, zvuk vystrazného zvonu nebo volani o pomoc, piijdou pomoci.

5. Stielci (US 2)

Tajné dvefe na jizni stran¢ jsou tajné jen ze zapadni strany. Jsou oteviené. Deset stop Siroka chodba vede k druhé
stiiln€ kontrolujici pfistupovou cestu ke vstupu.

Mistnost je az na stfilnu v severni sténé a sud Sipek do kuse vedle ni prazdna.

Postavy ukryvajici se za stfilnami maji pied Gtoky zvenéi kryt devét desetin.

Bytosti: Jsou zde na strazi ¢tyfi lidé vyzbrojeni tézkymi kusemi.

Lidé Vall (4): 8, 5, 7, 6 zt; viz Pfiloha 3.

Taktika: Budou-li napadeni, stahnou se tajnou chodbou na jihu, takze se dostanou k posilam. K nalezeni tajnych
dvefti v ohybu sélu je potieba uspét na ovétreni prohledavani (TO 20).

Budou-li straze ptipraveny u stfilen, vSichni maji nabyté zbrané. Prvni vystfeli a uhnou, takze se k vystielu
dostane i dal$i na fad¢; to budou opakovat i po dalsi kola.

Nezpovidaji nikoho, kdo je odény v odéni Chramu (okrové roby, Cerné plasté atd.) a nese symbol bud’ StarSiho
oka vsech zivlt nebo Tharizduna.

Vyvoj: Zaslechnou-li zvuky boje nékde jinde, zvuk vystrazného zvonu nebo volani o pomoc, pijdou na pomoc.

6. Kasarna (US 5)

Nachazeji se zde tfi dlouhé stoly obklopené lavicemi. Na jejich desce se nachazi pozustatky jidla
(talife, hrnky, noze, kousky jidla), désivé Ctyfnohé stvoreni s dlouhymi, ostrymi ostny vyrUstajicimi ze
zad vr€i uvadzana na fetézu u jizni zdi. PobliZ vychodni stény se nachazi dvojice balist.

Bytosti: K jizni zdi u dvefi do oblasti 8 se pripoutan zvlast velky vyjec, veliteliv of. Retéz je dlouhy 20 stop a
vyjec je vycviden tak, aby vyl jen v boji nebo pii ohrozeni (varovani pro ostatni). Diky tomu si lidé okolo ngj
jesté udrzeli pricetnost.

Obrovsky vyjec: 67 zt, N 5, obrovska velikost; viz Doplnék 3 s dal§imi komentafi.

Vyvoj: Existuji tfi moznosti.

Posily: Zvuky boje, volani o pomoc ¢i vyti vyjce zplisobi, Ze sem zamiii obyvatelé oblasti 7 — 10 (ti ze 7 a 8
dorazi béhem 1k2 kol, ti z 9 a 10 za 1k4+2 kola).

Dvere: Dvete lze proti vetfelcim zajistit. Budou-li pod velkym tlakem, straze z celého komplexu se stahnou
pravé sem a zajisti dvete (z pohledu Chramu jde o mimotadné chybnou taktiku, ale také jde o nezkuSené a malo
placené straze).

Balisty: Balisty u vychodni zdi se jesté nedostaly do boje. Pti utoku mocnych sil mohou byt osazeny posadkou
a ostfelovat oblast 1 (za pfedpokladu, Ze dvere budou otevieny).

7. Serzant (US 3)

V mistnUstce je dfevéna postel, dfevény stll ve Spatném stavu a velké ¢alounéné kfeslo. Podlahu
svini obleceni, zbroj a dalSi vybaveni stejné jako kousky jidla. Na zdi je terC s trojici zabodnutych
nozu.

Chaos na podlaze obsahuje obleceni, krouzkovou kosili (kviili rozsdhlym poskozenim bezcennou; obé velikostné
na zlobra), krosnu, 40 stop lana, horolezeckou vyzbroj, prazdny méch na vodu, tfi velké pasy, kousky obleceni,
kosti, utrzky papiru a obecné svincik.

Bytosti: Jde o zlobra s dvéma urovnémi vale¢nika. Ma vyholené t€lo a nosi na o¢ich par cocek.

Tento postrach vSech zde umisténych strazi dohlizi na to, aby o Mereklarové autorité arozkazech nikdo
nepochyboval (Mereklar mu kdysi zachranil zivot a tak on nyni déla vSe, co miZze, aby mu to splatil). VSechny
straze poslouchaji jeho rozkazy, nedostanou-li od Mereklara jiné.
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Cervosten: Zlobr muz Val2; 39 zt, viz Doplnék 3.

Taktika: Nevéti nikomu. Pii setkani stavi kazdého, koho ihned nepozna a vezme ho k Mereklarovi k vyslechu.
Zdraha-li se cizinec, zauto¢i pii fvani o pomoc od kterékoli straze v doslechu.

Poklad: V nepoiadku se skryva vak se 143 zl, 243 st a brozi s drahokamy (v hodnoté 75 zl). Nalezeni vaku
vyzaduje uspéSné ovéteni prohleddvani (TO 15). Dale se mezi nepotadkem nachdzi dobtfe ukrytd zlatd dyka
(hodnota 100 zl; nalezeni TO 20).

Vyvoj: Zaslechne-li odnékud zvuky boje, poplasného zvonu nebo volan o pomoc, plijde to vySetfit, obvykle
Vv Mereklarové spole¢nosti.

8. Velitel (US 5)

Dvete do mistnosti jsou vzdy zamceny (otevieni TO 25), at’ uz v ni n¢kdo je ¢i neni.

Tato uklizena a upravena loznice je evidentné obyvana. U vzdalenéjsi zdi se nachazi postel, na
podlaze lezi okrouhly koberec, a uprostfed mistnosti se nalézaji stul, dvé kfesla a pod stolem ukryta
truhlice. Na vésaku visi zeleny toulec plny Sip(. Vedle visi Sedy plast.

Mereklar oba klice, od truhlice i mistnosti, nosi vzdy u sebe. Toulec, $ipy a plast’ jsou normalni.

Bytosti: Mereklar je pulelf hrani¢af na paté urovni. Veli v§em vojakim v oblastech 1 az 10. Technicky (a dost
nerad) je podiizen Terrenygitovi, troglodytimu knézi z oblasti 11.

Obleceny je ve velice tmavé zelenych Satech, na pfilbé nosi velice dlouhy Cerveny chochol. Na pulelfa je
mimotadné vysoky.

Mereklar: Pulelf muz Hrn5; 36 7t, viz Doplnék 3.

Taktika: Vyzpovida kohokoli, koho potka (,,Kam jdete?“, ,Pro koho pracujete?). Dostane-li se mu
uspokojivych odpovédi (bud’ protoze jsou pravdivé nebo protoze ho oponent porazi pfi ovéfovani predstirani
proti odhaleni umyslt), necha je jit. V opacném ptipadé nafidi vojakdm utok. Nevi nic o Homletu nebo Vodnim
hradu, a kdokoli se bude pokouset jimi vysvétlit svou pfitomnost, jen vzbudi vétsi podezreni.

Poklad: Zamcena (otevieni TO 25) truhlice obsahuje obleceni, koZenou zbroj, toulec s 20 Sipy, dvé lahve
alchymistického ohné a mésec s 37 zlatymi a péti drahokamy v hodnot¢ 20 zl kazdy.

Také je zde dopis diskutujici najmuti nékterych mistnich orki jako strazi a zminuje, ze kn¢zi z Vnéjsiho okruhu
hledaji ,,Sampidna Zivelného zla“. Je podepsan nékym, kdo se jmenuje Naquent (viz Vn&jsi kruh oblast 6).
Vyvoj: Zaslechne-li odnékud boj, poplainy zvon &i volan o pomoc, pijde to vysettit, obvykle v Cervostenové
spole¢nosti a s podporou vyjce z oblasti 6.

9. Nocleharna (US 4, US 5 jsou-li vSichni pfipraveni)

Mistnost je plnd posteli, tak pro dvacet lidi. Vedle kazdé postele je maly kufr. V mistnosti panuje
chaos, zdi jsou poémarané, oble€eni se vali na podlaze a zbrané tak razné.

Zije zde 18 lidi, z nichZ osm je pravé na strazi. V nepoiadku se povaluje halapartna, dvé kopi, lehka kuse, dvé
dyky, dlouhy mec a Sest $ipi. Kazdy kufr obsahuje obleceni, jidelni potieby a rizné kusy osobni vybavy bez
veétsi hodnoty. Napisy fikaji véci jako ,Byl tady stary Trojprstak®, ,Marvik je idiot“ a dalsi, jesté méné
inteligentni a drsnéjsi véci.

Bytosti: Obvykle se zde v kteroukoli chvili nachazi deset lidskych valeénikt, odpocivajicich ¢i spicich. Budou-li
ptekvapeni, jen tii budou ptipraveni Kk boji v prvnim kole, tii dal$i v nasledujicim kole a étyfi zbyli za 1k4 kola,
az se probudi a vystroji.

Clovék Vill (10): 6, 5, 10,9, 5, 11,4, 7, 8, 6; viz Doplnék 3.

Vyvoj: Po zaznéni vystrazné¢ho zvonu z oblasti 2 nebo 3 se valecnici béhem 1k6 kol pfipravi k boji a pak vyrazi
za zvukem poplachu.

10. Nocleharna (US 4, US 5 jsou-li vSichni pfipraveni)

V mistnosti je nacpano dvacet kavalc(, i kdyz ocividné ne vSechny jsou pouzivané. Panuje tu chaos
a mistnost je plna pohazeného obleceni, kouskd jidla a nepofadku.

Pouzivanych je jen 16 kavalcii, a osmice obyvatel je praveé na strazi.

Bytosti: Obvykle se zde v jakoukoli chvili nachazi osm gnold, odpocivajicich ¢&i spicich. Budou-li ptekvapeni,
jen tii budou piipraveni k boji v prvnim kole, tfi dal$i v nasledujicim kole a dva zbyli za 1k4 kola, az se probudi
a vystroji

Gnolové (8): 14,12, 11, 13, 12, 14, 10, 9 zt; 2k10 zl; viz Bestidr strana 130.

Vyvoj: Po zaznéni vystrazného zvonu z oblasti 2 nebo 3 se vale¢nici béhem 1k6 kol piipravi k boji a pak vyrazi
za zvukem poplachu.
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11. Obydli knéze (US 6)

Vzdalena zed mistnosti nese dfevény, Cerné natfeny znak pfipominajici dvoustupfiovou pyramidu
obracenou Spici dold. V mistnosti se nachazi postel, sekretaf, stil a dvé zidle. Stll pokryvaji listy
silného pergamenu a stoji na ném fialové zafici lampa. V jednom rohu je na zdi pfipevnén par okova.
Symbol patii Tharizdunovi. Na lampé je seslano kouzlo vécny plamen, lehce upravené kvili barve.

Bytosti: Jednd se o loznici Terrenygita, troglodytiho knéze paté urovné. Je spojencem troglodyti na
severovychodég, ale pfedevsim slouzi pfimo Vnéj§imu okruhu, bez vazanosti k nékterému z zivlovych chramd.
Ptezije-li, nakonec se vS§echno, co uvidi a uslysi, donese k usim zkazosnéncu.

Nosi ¢erné odéni a kolen krku ma vedle obexu jesté nahrdelnik ze zubt a kosti. Kdysi ptisel o jedno oko.
Terrenygit: Troglodyt muz Knz5; 55 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: K podepieni své moci Casto veli Sestici zombii z oblasti 12, doprovazejicich ho na jeho cestach.
S oblibou sesila na mocné protivniky znehybni osobu, aby je zajal a mohl je nabidnout coby Zzivou obé&t
Temnému bohovi. Postihne-li to postavy, budou odvedeny do Zemniho chramu (oblast 220) do vézeni.
Nedavéiuje pfilis lidem. Nebudou-li mu povédomi, ihned zautoci.

Vyvoj: Teoreticky ho Ize potkat zde, v oblasti 12 nebo kdekoli v oblastech 1 — 10, kdyZ se ozve poplach nebo
zaslechne zvuky problémd.

Poklad: Na stole jsou dva duchovni svitky: jeden s tichem a neutralizuj jed, druhy se zhoj stiedni zranéni a zhoj
lehka zranéni (2). V sekretafi se kromé oble¢eni nachéazi i vak s 30 pl, zlatym nahrdelnikem s velkymi achaty
(hodnota 200 zl) a stoéeny kousek papiru s dopisem napsanym v draéi fe¢i. Rika:

Mistre Terrenygite,

prejeme si, aby az k vam dosahl nas obdiv ke zpiisobu, jakym velite silam chranicim hlavni vchod. Pod vasi peci
Jje bezpecny pred proniknutim cizincii nerozuméjicich nasi potrebé osameni. Nicméné mame obavu, zZe byste se
mohl chtit spojit s ostatnimi svého lidu ve sluzbach Zemniho chramu. Musime pozadovat, abyste tak necinil.
Ziistante ostrazity. Velka bude odména pro knéze, ktery pomaha zajistovat nasi bezpecnost proti cizinciim
schopnym zabranit nasemu navratu.

Vse bude pro nas vsechny lepsi, vyhovite-li nam.

Veleknez Vnéjsiho kruhu

12. Nemrtvé posily (US 5)

Dvete do mistnosti jsou vzdy zamcené (otevieni TO 28) a jediny kli¢ ma Terrenygit.

Pokoj je az na utrzky latky a tmavé skvrny na zdech holy.

Bytosti: Stoji zde bez pohybu dvanact zombii stfedni velikosti, dokud do mistnosti neproniknou vetielci nebo
jim Terrenygit neda rozkazy. Ten ale najednou nedokaze ovladat vic nez deset z nich. VSechny maji vyjmuty o¢i
a nahrazeny symboly ¢erného trojuhelniku StarSiho oka vSech zivla.

Zombie lidé prosti obyvatelé (12): 16, 12, 15, 14, 11, 18, 20, 16, 13, 14, 21, 10 zt; viz Bestidr strana 266.

13. Vstup do dolu (US 2)

Severni sténa této 40 stop Siroké a 20 stop dlouhé mistnosti je hruba a s dvéma dale na sever
vedoucimi pruchody. Mistnost vyhlizi jako vstup do doll, s hrubé opracovanymi zdmi, osekanymi
a oSkrabanymi hornickym nafadim. Nejvychodnéjsi prlichod stoupa hrubé vytvofenym schodistém,
kdeZto druhy se zda byt relativné rovny.

Bytosti: Hlidaji zde dva troglodyti strazci podtizeni rozkaziim Terrenygita z oblasti 11. Jsou odéni do okované
kozené zbroje a ozbrojeni Samsiry a velkym dfevénym stitem. Kazda ma také dvojici o$tépa.

Troglodyti (2): 13, 15 zt; TZ 20; viz Bestiar strana 246.

Taktika: Nepljdou na pomoc strazim jinde. Posty opusti jeding, aby se stahli a varovali bratry pfed drtivou
prevahu.

14. Skladisté

Velké Zelezné nahofe oteviené zasobniky vypliuji mistnost. Vezme-li se v ivahu mnozstvi Spiny
a prachu, musela v nich kdysi byt néjaka ruda.
Trpaslici zde skladovali rudu pfipravenou k pfevozu. Straze od hlavniho vstupu v soucasné dobé nemaji pro
mistnost vyuziti. VSechny zasobniky jsou prazdné.
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15. Cisti¢ka rudy

Dvé fady dlouhych zlab(, shnilych a rozpadlych, se tahnou po celé délce této dlouhé mistnosti. Na
vzdaleném vychodnim konci je v podlaze Sachta vedouci dolu. Vede do ni silna ohebna trubka z kizi,
spojena s velkou sadou méchll. Druhy konec trubky spociva na zemi nedaleko vychodniho konce
Zlabu.

Sachta (10 stop na 10 stop) vede dolii 50 stop do jezirka napajeného vodou ze Stalagosu. Trpaslici vodu erpali
za pomoci ohromnych méchid pohanénych denné vyvolavanym zemnim elementalem. Voda protékala zlaby, kde
oddélovala cennou rudu a mineraly od hluSiny.

Poklad: Pobliz zlomené bitevni sekery a prazdného latkového pytle lezi roztrhand a od Cervil ozranad kniha.
Kniha, psana v trpaslicting, popisuje ve zkratce historii doli az do doby odchodu trpaslikti — Ze zde byly doly
bohaté na rizné rudy a minerdly az do doby, nez pfisli zli knézi zvani zkdzosnénci a vyslali nestviry, aby
pozabijely trpasliky.

16. Drti¢ka rudy (US 1)

Zelezné zasobniky s rudou, pokryté vrstvou prachu a rzi, lemuji stény mistnosti. N&jaky stroj okupuje
stfed mistnosti, se skluzavkou vedouci ke dvojici masivnich kamennych valcu se Zlabkem pod sebou.
Valce jsou spojeny se zafizenim ohromnou hfideli, kterou by dokazal otacet tak obr. Okolo stroje jsou
roztrouSeny malé ulomky kamene.

Jedna se o drtic¢ku rudy, pivodné pohanénou zemnim elementdlem vyvolanym mocnym trpaslicim knézem.
Trpaslici nahéazeli rudu na skluzavku, ktera ji zavedla mezi otaéejici se valce. Stroj rozbil velké kusy rudy na
mensi, ¢asto pfitom rozbijeje kamennou hlusinu a ponechavajic rudu v samostatnych kouscich.

Bytosti: V okoli drti¢e rudy ¢iha jeden nestvirny pavouk stfedni velikosti, zijici z krys. Zauto¢i na jednotlivce,
ale pfed skupinou se pokusi skryt nebo utéct.

Nestviirny pavouk stiedni velikosti: 12 zt; viz Bestiar strana 288.

17. Usti dolu

Mistnost je velka a viceméné prazdna. Nachazi se zde ftfi Ctyfkolé Zelezné voziky s vysokymi
bo¢nicemi a podivnym drzadlem na jedné stranég; jeden je pfevracen na bok. Na jihu z mistnosti
vychazi dvojice hrubé tesanych chodeb, s kolejemi na pravidelné umisténych prazcich.

Jde o dulni voziky; pievraceny je uz dlouho nepojizdny. I laické ohledani napovi, ze pasuji na koleje v obou
chodbach. Nedlouhé experimentovani odhali, Ze pumpovani s drzadlem uvede vozik do pohybu a Ze jind mensi
paka funguje jako brzda.

Pfestoze mohou chodbami s kolejemi jit po svych, postavy rovnéz mohou vyuzit voziky k prepravé sebe,
pokladt, zajatcti, vyzbroje atd.

18. Sochy? Tady? (US 5)
V severni ¢asti této jeskyné zije bazilisSek. Nedavno se sem zatoulali dva gnolové a padli za obét” jeho pohledu.

Lze je nalézt v bodech oznacenych na mapé A a B; vypadaji jako sochy (a chyttejsi hra¢e mohou varovat, Zze zde
néco neni v poradku).

18A. Prvni socha
V klikatici se chodbé stoji socha vyjiciho gnola.

18B. Druha socha

Jina gnoli socha se nachazi zde. Je rozbita a chybi i jedna noha.

Postavy blize zkoumajici kteroukoli ze soch si povSimnou mistrovstvi tviirce.

Bytosti: Bazilisek se do oblasti zatoulal pied par tydny. Sice sezral ¢ast zkamenélého gnola B, ale je pomérné
hladovy a podrazdény. Vetielce ihned napadne.

BaziliSek: 46 7t; viz Bestidr strana 23.

Poklad: Bazilisek si sice zacal na severu jeskyné mezi neskodnymi houbami budovat hnizdo, ale nema jakékoli
poklady. Pokud budou gnolové proménéni zpét do ptirozeného stavu kouzlem zlom kletbu kamene, mohou mit
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stejnou vyzbroj, vystroj a poklady jako gnolové z oblasti 10. Po oziveni gnol B ihned zemfe, ale gnol A bude
natolik vdécny, Ze sesilateli slozi zavazek krevniho dluhu a bude vérné slouzit jako nasledovnik.

19. Horké piekvapeni (US 4)

Jizné€ od tohoto bodu se chodba zdviha.

Tunel se rozsifuje do velké jeskyné, se zapadni sténou ftficet Ci vice stop daleko od koleji. Volnou
plochu pokryvaji tlomky kamene a dulni odpad.

Dilni prizkum zde kdysi nalezl dostatek cennych materialt (nikoli diamantti) na to, aby se vyplatilo odtézit tolik
kamene. Kameni je vét§inou z této hrubé pripravné tézby.

Bytosti: Dvé& toqquy si propalily cestu kimberlitovym pném a do této jeskyné. Skryvaji se pod duti v zapadni
Casti mistnosti (kryt na mapce oznacuje X) a zauto¢i na kohokoli, kdo se pfiblizi na méné nez 30 stop, Cisté jen
Z bojechtivosti. Béhem své prvni akce budou zteGovat (viz Piirucka hrdace strana 124).

Toqquy (2): 17, 15 zt; viz Bestiar strana 242.

20. Schody (US 4)

Zda se, ze tyto hrubé tesané schody nikdo pfili§ nepouziva.

Past: Plochu nad schody pokryva zeleny hlen. Postavy si mohou zelenavého zbarveni stropu v§imnout pfi
uspéchu v ovéfovani Prohledavani (TO 16). Ocitne-li se pod hlenem Zivy tvor, spadne na né&j. Postavy na
schodech musi uspét v zachranném hodu na reflexy (TO 15), aby se vyhnuly pfimému kontaktu. Béhem
pohlcovani kize ubird docasné 1k6 bodi odolnosti za kolo. Béhem prvniho kola kontaktu ho lze z tvora
seSkrabnout (pfi souCasném zniCeni Skrabky), poté musi byt zmrazen, spalen nebo odiiznut (obét je taktéz
zranovana). Extrémni chlad ¢i horko, sluneéni svétlo ¢i kouzlo zbav nemoci zni¢i kus hlenu. Hlen poskozuje
dievo a kov rychlosti 2k6 bodi za kolo, pficemz ignoruje tvrdost kovu, ale nikoli dfeva.

Zeleny hlen: N 4; hod na ttok neni potfebny (1k6 bodli odolnosti za kolo dokud neni seskrabnut nebo jinak
zneSkodnén); zachranny hod na reflexy (TO 15) na vyhnuti se; prohledavani (TO 16); vyfazeni mechanismu
(n/a) (neni nic k vyrazeni).

21. Krizovatka

Jedna se o rozlehlou jeskyni se sténami posSkrabanymi tézbou rudy. Jizni ¢ast jeskyné ma dno nize
0 25 stop. Koleje prohluben prekraduji po mosté. Jiné koleje vedou zhruba severojiznim smérem
propadlinou. Obé& urovné jeskyné spojuji dievéné Zebfiky.

Zebiiky jsou pfitlu¢eny ke skéle. Nejvychodngjsi je stale jesté pouzitelny, ostatni se pii zatizena vétsim nez 100
liber prolomi a postava spadne z vysky cca 20 stop (zranéni 2k6 zivoti).

Vyvoj: Jedna se o vynikajici misto k pfipravé piepadu, setkaji-li se vetielci s Marlgranem nebo Vrantisem
a ustoupi. Ettin nebo drak (&i oba) se pokusi postavy pfi navratu piepadnout praveé zde. Budou naslouchat, jestli
se postavy vraci, a ukryji se v €asti, do které postavy nevstoupi jako prvni. Pak se pokusi postavy shodit z horni

Casti a nejprve si to vyfidit se zbytkem nahote a pak dorazit ty dole.

22. Zvedlé koleje

Mistnosti se klikati kolejnice. Na jihu dfevéna rampa zveda koleje ve stoupani 15° stale vySe nad
podlahu prachodu s velmi vysokym stropem.
Strop zde a v jiznim prichodu je ve vysce 50 stop.

23. Ettinova lééka (US 7)

Skrze mistnost se klikatim koleje. Strop je vysoko a klenuty, kolejisté v jizni €asti mistnosti je dost
prorezivélé.

Ettin Marlgran se sice snazi ze vSech sil udrzet svého mazlika rzivého netvora dobfe nakrmeného, ale ten
,,ohryzal““ zdejsi koleje natolik, ze projizdé€jici vozik ma pravdépodobnost 20% (01-20 na k%), ze vykoleji.

Ve stfedu oblasti 23A se nachazi velka postel ze staré vlhké slamy, se zrezivélymi kousky vystroje, zbroje
a zbrani okolo. Jeskyné pachne po vykalech a rzi.
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Bytosti: Zaslechne-li Marlgran jedouci vozik (naslouchani +9), pfijde do jeskyné i S mazlikem; v opaéném
pfipadé se budou skryvat v oblasti 23A. Ettin u sebe vzdycky ma kamen bleskd, ktery pouzije proti skupiné
nepfiatel, a lucernu. Teprve pak ztecuje se svymi dvéma obouruc¢nimi kyji.

Sluzebnici Chramu pravidelné uplaci Marlgrana jidlem nebo trochou zlata, aby kolem prochazeli v bezpeci.
Protoze mu ve skute€nosti nijak neublizili, je vii¢i nim vstficny.

Marlgran: Ettin; 70 zt; viz Bestiar strana 106.

Rzivy netvor: 29 7t; viz Bestiar strana 216.

Poklad: V posteli je zahraban velky vak z pytloviny obsahujici 243 zl, drahokam v hodnoté 50 zl a tfi kameny
bleskl. U postele se nachazi Sest lahvi oleje.

24. Jeskyné s jezirkem

Prichod se rozsSifuje do pfirodni jeskyné se stfedni Casti zatopenou. Rozléha se zde zvuk kapajici
vody. Za jezirkem dlouhym 40 stop je podlaha mistnosti o 12 stop vy$Si nez ve vstupu. Celou jeskyni
vyplfiuji podivné kamenné utvary.

Strop jeskyné je 15 — 17 stop vysoko. Jezirko vytvofila prosakujici destova voda, ktera je zodpovédna i za vznik
kamennych ttvart (krapnikti?) nad hladinou jezirka.

Jezirko samo je piekvapivé hluboké: v jizni ¢asti 20 stop, na severu 8 — 10 stop. V severni ¢asti v ném lezi dvé
téla pokryta uhli¢itanovou krustou (prohledavani TO 25 z povrchu, TO 18 z pod hladiny). Jde o téla lidi
slouzicich Chramu, ktefi zemieli a byli sem hozeni. Jedno télo u sebe ma symbol StarsSiho oka zivld, druhé
obracenou Tharizdunovu pyramidu (znamou jako obex) a cernou kadidelnici (viz Doplnék 1).

V nejhlubsi ¢asti leZi jesté jedno, mnohem starsi, té€lo (prohledavani TO 35 z povrchu, TO 22 zpod hladiny
mél¢iny, TO 18 zpod hladiny hloubky). Patfilo trpaslikovi a stale u sebe ma +1 kyrys, stiibrny Moradindv svaty
symbol (hodnota 10 zl) a platinovy prsten (hodnota 60 zl).

U zvySené fimsy je strop jen 5 stop vysoko a podlaha je nerovna. Ukryva se zde zbytek trpaslikovy vybavy.
Postavy, které uspéji v prohledavani TO 20, najdou +1 bitevni sekeru, mistrovsky $tit, zrezivélou dyku, zrezivéla
kotvicka, flakonek se svatou vodou a hnijici kozeny vacek s 92 zI, 42 st a drahokamem v hodnoté 30 zI. Rezavé
véci nejsou pouzitelné.

25. Zaliv (US 3)

Podél vychodni zdi tohoto hrubého prichodu je tmava, nehybna voda.

Voda pochazi ze Stalagosu (spojeni se nachazi pod hladinou) a je 3 — 6 stop hluboka.
Bytosti: Na okraji vody se ukryva okrovy rosol. Napadne cokoli, co se ptiblizi.
Okrovy rosol: 68 Zt; viz Bestiar strana 202.

26. Drak Vrantis (US 10)

Jeskyné vyhliZi jako obydlena: podlaha je rovna a bez prachu. Severni zed pokryva jako omitka suché
blato se zasazenym mnozstvim zaficich modrozelenych krystal(. V zapadnim vyklenku ve zdi na jihu
se nachazi 8 stop Siroké loze ze slamy, hub a travy — skoro jako néjaké hnizdo. Leskne se v ném
nékolik kovovych pfedmétll. Zda se, Ze néco je ukryto ve vyklenku ve vychodni sténé, za posteli.
Krystaly jsou ve skute¢nosti bezcenna a slouzi jen jako dekorace. V luzku je celkem 33 méd’aki, ponechanych
tam jen kvuli vzhledu.

Bytosti: Celou tuto oblast Dol ovlada Vrantis, prohnany dospivajici zeleny drak. S oblibou napada vetielce
z plosiny v oblasti 27. Ven se dostava tak, ze prolétne ¢i proplave Sir§imi prichody mezi oblastmi 25 a 28.
Vrantis neni zadnym zptisobem spojen s Chramem — tohle je zkratka jeho doupé.

Vrantis: Dospivajici zeleny drak; 133 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Setka-li se né€kde jinde s vetielci a dostane-li se pod tlak (zivoty mu poklesnou pod polovinu, bude mu
demonstrovana mocna sila), stahne se sem. Bude-li vazné ohrozen ve svém doupéti, smete ocasem vznasejici se
pyramidu (viz past nize), ¢imZ vyvola giralona, a utece.

Vyvoj: Bude-li napaden a pieZije, nejspi§ pozada pti piipravé dalsiho Gtoku o pomoc Marlgrana.

Past: Vrantis ukradl dva mensi kouzelné pfedméty, aby chranil sviij poklad ulozeny ve vyklenku v jihovychodni
Casti jeskyné. Prvnim je olej umoziujici levitaci malych piedméti po neomezenou dobu — dokud nejsou
ohrozené. Druhym je keramicka pyramida, kterd pti rozbiti aktivuje kouzlo privolej nestviiru V ptivolavajici
d’abelského giralona.

Pyramida se nestabilné vznasi pfed hromadou cennosti. Vrantis ji navic potiel olejem, takze kdokoli se ji pokusi
vzit, musi si ovéfit obratnost (TO 18), jestli ji udrzi. Jakykoli pokus prohledat hromadu cennosti nebo i jen vzit
z ni predmét, kdyz je pyramida stale na svém misté, vyzaduje ovéfeni obratnosti (TO 15). Neuspéje-li dotycny,
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str¢i do pyramidy, ta spadne na podlahu a rozbije se (kdokoli, kdo se chce pokusit ji zachytit a je do 5 stop od i,
musi uspét v zachranném hodu na reflexy (TO 25)).

ﬁébelsky giralén: 58 zt; odolnost (5) vii¢i chladu a ohni, sniZzend zranitelnost 5/magie, MO 12, smet’ dobro 1x
denné (+7 ke zranéni dobrych bytosti); viz Bestiar strana 126 a 107.

Poklad: Vrantis nashroméazdil mensi poklad, ale chrani ho pasti. Poklad sestava z Zelezného kotle s 980 zI a 21
drahokamy (ametysty, rudé granaty a bilé perly, kazdy v hodnoté 100 zl), zlaté sochy stoceného hada (vaha 200
liber) v hodnoté 200 zl, mistrovského ocelového §titu s namalovanym zelenym drakem ve skoku a svitkil spatii
neviditelné a zmen sviij tvar.

27. PloSina

Na konci koleji lezi dfevéna plosina, nachazejici se 40 stop nad podlahou. Klikou pohanény dopravni
pas s malymi kbelikovitymi kapsami na zapadnim konci ploSiny naznacCuje, Ze slouZil k dopravé
materialu ze dna jeskyné na ploSinu.

Postavy na ploS§iné uvidi, ze podlaha nese neklamné znamky intenzivni tézby. Stejné tak si vS§imnou zcela
zni¢enych pozistatkd Zebtiku na vychodnim konci ploSiny.

Vyvoj: Zjisti-li Vrantis, Ze vetielci se nachdzeji na plosing, vzlétne a zattoéi na né, dokud jsou tam ¢i jeste 1épe
na uzké spojovaci rampé€ plosiny.

Ramecek: Rizeni dilniho voziku

Nastoupeni/ vystoupeni z voziku je pohybu rovnou akei. Vozik poskytuje pasazérim poloviéni kryt.

Zachazeni s drzadlem voziku je pohybu rovna akce, kterd pohne vozikem vodorovné rychlosti 20 stop, vzhtiru
rychlosti 10 stop a dolii rychlosti 40 stop. Pouziti brzdy je pohybu rovna akce, ktera zmensi rychlost voziku o 10
stop. Ponechan sam sobé¢, vozik zpomali kazdé kolo o 10 stop, dokud se nezastavi.

Do voziku se pohodlné vejdou ctyfi postavy stfedni velikosti, dvé malé postavy zaberou misto jedné stfedné
velké, jedna velkd postava zabere misto dvou stfedné velkych. Vozik uveze 1500 liber nakladu. Stény jsou ze
silné oceli: 60 zt, tvrdost 10. Rovnéz je vybaven pakou k vyklopeni nakladu na jednu nebo druhou stranu.
Vjede-li vozik do zatacky, pak ma pii rychlosti vy$si nez 10 stop pravdépodobnost 20% (01 — 20% na k%), Ze
vykoleji. Vykolejeny vozik v poloving pripadi (01 — 50% na k%) vyklopi naklad. Vyklopené postavy musi uspét
v zachranném hodu na reflexy (TO 15) nebo se zrani za 1k6 stinovych Zivoti za kazdych 10 stop rychlosti
voziku.

K vykolejeni voziku je tfeba ovéfeni sily (TO 26). Vozik vykoleji i na piekazkach — obvykle s pravdépodobnosti
20 — 30% (01 — 20% nebo 01 — 30% na k%).
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28. Speh kuo-toa (US 6)

Vychodni polovina této dlouhé jeskyné je nize nez druha polovice a je zatopena tmavou, kalnou
vodou. Jizni konec je Siroky, s pfitokem vody 60 stop napfi¢. Stény a podlaha ze skaly jsou vihké
a z jeskyné dycha chladny, skoro olejnaty vzduch. Mistnost je az na vzdaleny kapavy zvuk ticha.

Voda je hluboka vétsinou 5 — 6 stop, byt ve stiedu na jihu ma skoro 10 stop. Jezirko je spojeno s jezerem
v krateru, ale pruchod je pod hladinou.

Bytosti: V jezirku se skryva kuo-toa tulak Molowik. Jedna se o sluzebnika Vodniho chramu (viz oblast 195)
a prozkoumava tuto ¢ast dolti kvili pfipadnym spojencim Vodniho chramu nebo pfipadnému zfizeni zakladny.
Okolo krku ma symbol chramu (¢erny trojihelnik se zavéSenym modrym/ zelenym Etvercem).

Molowik: Kuo-toa Tul4; 29 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Z obavy pied travivcem z oblasti 30, ktery zde pfed nedavnem lovil, zlstane skryty v jezirku. Bude-li
spatfen (skryvani +4, +6 diky vod¢, celkem +10), pokusi se uprchnout do Stalagosu. NevSimnou-li si ho vetfelci,
bude je i nadale sledovat (tichy pohyb +5), aby se o nich dozvédél co mozna nejvice. Zautoci jen v jediném
ptipadé — bude-1i konfrontovan na misté, odkud nebude moci utéct.

29. Nestabilni jeskyné (US 7)

Tato mala jeskyné je az na podlahu posypanou kamennou suti prazdna.

Past: Jedno kolo poté, co postavy vejdou, se zacne hroutit. Postavy v jeskyni si musi kazdé kolo hodit zachranny
hod na reflexy (TO 15). Pii netspéchu budou zranény za 3k6 zivotu, pii Gspéchu za polovinu. Po 6 kolech se
jeskyné zcela zhrouti; kazdy, kdo v ni bude, bude bez naroku na zachranny hod zranén za 10k6 zivotu.

Padajici strop: N 7; hod na ttok neni potiebny (3k6 nebo 10k6 zivotl); zachranny hod na reflexy (TO 15) na
poloviéni zranéni; prohledavani (TO 15); vyfazeni mechanismu (n/a; neni co vytadit).

Vyvoj: Jak je zminén v uvodu k této ¢asti dobrodruzstvi, tato jeskyné mtize slouzit jako vstup do Temnych fisi
(pro DM, ktefi si budou prat vytvofit vedlej$i dobrodruzstvi).

30. Vedlejsi jeskyné (US 6)

Na podlaze se lesknou roztrouSené velké, tvrdé kapky a vzduch naplfiuje odpudivy zapach.

Strop u obou jeskyni je 20 stop vysoko a stény jsou mimofadné nerovné, s mnoha fimsami a Gchyty, takze
$plhani ma TO jen 10.

Bytosti: Na fimse 15 stop nad podlahou se v prvni jeskyni skryva travivec. Vejde-li tvor a vyhlizi, jako Ze jde do
druhé jeskyné, pocka na utok z vysky, dokud se nebude vracet (nebo jestlize je pied tim objeven). V opacném
piipadé uto¢i ihned a postiika protivniky kyselinou. Dokaze dolti pomalu se$plhat, ale ucini tak jen jsou-li
nepfatelé mrtvi ¢i umirajici.

Travivec: 71 zt; viz Bestiar strana 59.

31. Houbovy les

Dlouha jeskyné s vysokym stropem je pfinejmensim Caste¢né pfirozeného puvodu, nejspiSe bublina
v lavé vznikla béhem nékteré davného vybuchu. Tmavé CediCové zdi, strop a podlaha pokryvaji Cerné,
bilé a fialové houby. Na nékterych mistech dorlstaji trsy vysky 3 — 4 stop a dvojnasobné délky,
zdlraznéné obCas muchomulrkou — nékdy vysokou jako menSi stromek. VSe vyhlizi jako podivny
podzemni les. Jeskyné je vlhka a nakysle pachne.

Strop je ve vysce 25 — 30 stop. V jeskyni a jeji okoli 1ze nalézt nejenom krysy, mysi a netopyfi, ale dokonce
i jezevee, ktefi se zivi zdej$imi houbami, neznamym ale zvlast’ vyzivnym druhem. Porost zasahuje do oblasti 32
a 33, ale uz nikoli na schody do oblasti 35.

Vyvoj: Budou-li zde postavy alespoit minutu délat velky hluk, dorazi a zatto¢i Klepetnatec z oblasti 33.

32. Houbova jeskyné (US 3)

Stény a podlahu mistnosti pokryva mnozstvi hub. Ve stfedu roste spole¢né se 4 stopy vysokou
plodnici velky trs pychavek.

Bytosti: Jedna se o fialovou houbu pfipravenou napadnout jakoukoli Zivou bytost, ktera se piibliZi.

Fialova houba: 18 Zt; viz Bestidr strana 112.
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Poklad: Pod pychavkami se nachazi (prohledavani TO 20) dvojice prastarych trpasli¢ich koster. Sice stézi lze
rozpoznat, komu patfily, ale jedna je stale obleGend do mistrovského Kyrysu a druha ma dvojici prsteni
zdobenych drahymi kameny (v hodnoté 50 zl jeden).

33. Mlady klepetnatec (US 7)

Na konci priichodu lezi dal$i nepravidelny jeskyné. Na kamennych zdech rostou trsy tmavych hub.
Z temnoty vystupuje ohromna temna humanoidni silueta s lesknoucimi se klepety.

Klepetnatci odsud a z oblasti 34 propojili tyto jeskyné, stejné jako cely komplex oblasti 33 — 36, chodbami
vyhrabanymi za pomoci svych mocnych kusadel.

Bytosti: V jeskyni sidli klepetnatec Zivici se mensimi zvitaty, které se sem zatoulaji. Hladové napadne, cokoli
vejde do jeskyn€ s vyjimkou souseda z oblasti 34, ktery je starsi nez on a zije v jeskynich mnohem déle.
Klepetnatec: 77 zt; viz Bestiar strana 248.

Poklad: Jeste si piili$ nenastiadal. V severnim vyklenku jeskyné ma uloZeno 180 zl, 435 st a mistrovsky Samsir.
Vyvoj: Nenapadne starSiho Klepetnatce (svého rodi¢e) v mistnosti 34. Bude-li zde zufit boj alespoit 3 kola,
zapoji se do mely star$i bytost a pokusi se ulovit jednu postavu za pomoci matouciho pohledu a zapasu a pak
utéct do vlastniho doupéte.

34. Stary klepetnatec (US 7)

Mezi houbami porustajicimi jeskyni lezi roztrou$ené kosti. Nékteré jsou tak staré, Ze je porustaji houby
stejné jako vétSinu mistnosti.

Tuto mistnost, stejné jako jeskyné a tunely spojujici oblasti 33 — 36, vyhloubili za pomoci svych mocnych
kusadel klepetnatci.

Past: Klepetnatec vyhloubil 30 stop hlubokou, 10 stop Sirokou a 5 stop dlouhou jamu a zakryl ji vrstvickou hub
a kosti. On sam ji snadno pieskoci, ale nevédomy do ni snadno spadne.

Propadlo (hloubka 30 stop): N 1; hod na atok neni potfebny (3k6 zZivotil); zachranny hod na reflexy (TO 15) na
vyhnuti se; prohledavani (TO 17); vyfazeni mechanismu (n/a) (Zadny mechanismus k vytazeni).

Bytosti: Zde ¢ihajici klepetnatec ¢eka, dokud nékdo nespadne do pasti (nebo na tvora pokousejiciho se pas
obejit). Navic dostava dalsi bonus +6 (ma tedy +7) ke skryvani v jeskyni, protoZze ho porusta stejny mech
a houby jako podlahu a zdi. Jeho druzku pted par tydny zabili trolové z oblasti 36 ve spolupraci s trolem
z oblasti 37.

Klepetnatec: 59 7t; viz Bestiar strana 248.

Poklad: Od svych obéti (trpaslikd i nové&jsich obyvatel komplexu) nashromazdil pomérné slusny poklad.
Rozjima o ne tak vzdalenych dnech, kdy si koupi pomoc klepetnatce z oblasti 33 pti shanéni jidla. Pohtbeny pod
houbami v nejvzdalengjsim kouté jeskyné je poklad: 1223 zl, 1546 st, drahokam v hodnoté 50 a 100 zI, médéna
socha trpasliciho véle¢nika v hodnoté 100 zl, drahokamy vykladana broz (hodnotal50 zl), par zlatych svicnt
(kazdy v hodnot€ 100 zl) a prsten splhu.

35. Mrtvy klepetnatec

V jeskyni pobliz vychodniho vychodu se nachazi velké, vysuSené a Cervy prolezlé télo. Jeho Cerna,
platy pokryta kiize a dlouhé spary jsou vSe, co zbylo z jeho humanoidni podoby — chybi mu hlava.
Jinak je jeskyné prazdna. Ve vzduchu se vznasi kysely zapach a po mistnosti poletuje par much.
Tento klepetnatec, druzka toho z oblasti 34, byl zabit troly z oblasti 36 za pomoci trola z oblasti 37.

Tuto mistnost, stejné jako jeskyné a tunely spojujici oblasti 33 — 36, vyhloubili za pomoci svych mocnych
kusadel klepetnatci.

36. Trolli hlidka (US 7)

Ve stifedni Casti jeskyné se nachazi jama hluboka asi 6 stop, majici napfi¢ 10 stop, plna zvifecich
kosti a odpadki. Na zapadnim konci mistnosti jsou z mrtvych hub shrnutych z okoli vytvarovany dva
pelechy. Pobliz jamy stoji dvojice vysokych, svalnatych humanoidu se zelenavou kdzi pokrytou jizvami
a doliky z bezpoctu boja.

Tuto mistnost, stejné jako jeskyné a tunely spojujici oblasti 33 — 36, vyhloubili za pomoci svych mocnych
kusadel klepetnatci.

Bytosti: Hlidaji zde dva stale dost divoci trolové, najmuti Chramem k tomu, aby hlidali severni pfistupovou
cestu pred vetielci. Vztahy s ¢leny Chramu jsou dost pratelské, protoze trol z oblasti 37 jim pomohl pfed
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nedavnem zabit nenavidéného klepetnatce. Napadnou vSechny vetielce a budou-li vazné ohrozovani, budou vyt
a doufat v pomoc z oblasti 37.

Trollové (2): 70, 61 Zt; viz Bestidr* strana 247.

Poklad: Jeden z trolti nosi nahrdelnik z kosti, do kterého je vpleten drahokamy zdobeny prsten (hodnota 100 zl)
a vyfezavany koralovy piiveések (bez fetizku; hodnota 150 zl).

Ramecek: Naznacovani

Budou-li se postavy bavit s NPC, které zde najdou, nebo se jim prohrabou vécmi, mohou se dozvédét néco
0 vécech, kterym budou ¢elit v budoucnu. To da dobrodruzstvi mnohem vétsi dopad.

1. Sampidn Zivelného zla. Zkazosnénci Vnitiniho kruhu maji proroctvi, Ze pfijde jednotlivec, ktery jim umozni
zhostit se jejich tkolu. Nazyvaji ho Sampion Zivelného zla a hore¢né ho hledaji.

2. Moc zkazosnénct. Kdykoli jini mluvi o zkézosnéncich, tak vzdy ztiSenym hlasem. Zkézosnénci jsou
mimofadné tajemni — a désivi, schopni dozveédét se ihned tva nejCernéjsi tajemstvi a pouzit je proti tob¢, schopni
zmrazit tvou dusi a pokfivit tvou mysl silenym skucenim. Jednaji s démony jako se sob& rovnymi a rozmlouvaji
s Tharizdunem ve snech.

3. Poloelementalové. Mluvi se o nich s tctou a bazni, protoze pro nasledovniky Zivelného zla jde o bytosti skoro
bozské. Poloelementalové ovladaji mocné sily a jejich mysli se 1i§i od mysli pouhych smrtelnikii — nedokazeme
ani odhadnout jejich skute¢né, vznesené myslenky.

Obecné poznamky ke komplexu zapadniho mostu

Této oblasti, chranici jeden z trojice mostli pfes Stalagos (konkrétné Ohnivy most), vladne vychytrale zly
amocny napul démon napll zlobfi mag jménem D’Gran. Jeho sily jsou pratelsky naklonény Ohnivému
a Vzdusnému chramu, pfestoze oficidlné jsou neutralni.

Komplex oblasti 37 — 51 ma tfi stupné ostrazitosti. Kdyz dorazi postavy, vladne vzdy stupen A. Bude-li n¢ktera
z oblasti napadena, piejde se na stupen B a ziistane se na ném po zbytek dne. Ptijde-li utok pfi stupni B, piejde se
na stupen C a zilstane se na ném po zbytek dne.

A. Nevs§imavost. Ve je tak, jak je popsano. VSechny straZe si berou 10 na naslouchéni a v§imani, ale maji postih
-5 za nezajem.

B. Ostrazitost. Trol z oblasti 44 se ptipoji k trolovi z oblasti 37, obr z oblasti 49 k obrovi z oblasti 46 a gnolové
z oblasti 50 ke gnoltim z oblasti 51. VSechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postihu).

C. Nebezpeci. Kouzelnici z oblasti 40 seslou prislusna kouzla na obry, troly a ostatni straze (v tomto potadi).
Kouzelnici, jejich dinosaufi a D’Gran se postavi do spojnice oblasti 44 a 46. Vsechny straze si berou na
naslouchani a v§imani 10 (bez postihtl).

Vsechny straze i ostatni osoby nosi Cerny zelezny trojuhelnik StarSiho oka vSech zivll. Jejich odéni dominuje
Cerna barva.

Oblasti 37 — 51 osvétluji louce v zeleznych drzacich. Neni-li jinak fe¢eno, v§echny stropy jsou ve vysce 15 stop
a dvefe jsou dievéné (tvrdost 5, 15 Zivotl, vyrazené TO 18 pii zamknuti; Otevirani zamka TO je uvedeno
v kazdé oblasti).

Obyvatelé znaji obecné rozvrzeni mistnosti 35 — 53 a bude-li to nutné, dokazi najit cestu do oblasti 1. Védi
0 ettinovi a koluji povésti o drakovi na severu; védi o orcich na jihu — a nenavidi je. Maji obecné povédomi
0 komplexu: védi, Ze je v krateru jezero, ze pies n€j vedou tfi mosty na ostrov, kde Ziji vladci, a Ze vzdaleny
konec mostu miiZze byt otevien jen za pomoci zvlastniho klice, ktery ,,maji vétSinou jen knézi*.

37. Trolli valeénik (US 7)

Jednoduchy €erny Zelezny lustr s deseti svickami osvétluje hruby, ale pevny, dfevény stul uprostfed
mistnosti. Do praskliny mezi dvéma kameny podlahy pobliz stolu je umisténo hrotem vzhlru dlouhé
kopi. Na hrotu je narazena velkd Cernd hlava se sloZzenyma o¢ima a masivnimi kusadly. Na ratisti
a podlaze je davno zaschla krev. Na jihovychodni zdi visi velky dlouhy luk a toulec Sipa.

Bytosti: Bydli zde troli bojovnik na 2. trovni jménem Kral. Chrani se poloplatovou zbroji a ohani se velkym
dvoulistym mecem (zranéni 2k6/ 2k6). Slouzi oddané Chrdmu a nosi Cerny trojuhelnik. Pomalu se pokousi
piesvédcit troly z oblasti 36, aby se obratili na viru a zacali oficialn€ pracovat pro Chram.

Kral: Trol muz Boj2; 86 Zt; viz Doplné&k 3.

Taktika: Kral vyzpovida viechny vetielce véetné téch nosicich barvy & symboly Chramu. Usp&sné ovéfeni
piedstirani nebo prevlekt (proti odhaleni timysli, respektive v§imani) zajisti vettelcim prichod.

Poklad: Jedna se o kompozitni dlouhy luk (bonus sil +5), pro ktery zde nelze nalézt tétivu. Dvacitka $ipt
V toulci je mistrovske kvality.
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38. Prazdné doupé (US 2)

Tato odpudivé pachnouci mistnost ma zeleny zavés s temnymi skvrnami na jizni sténé. Vybaveni se
sklada ze dvou velkych posteli, dfevéného stolu, tfi velkych Zidli a tézké truhly. Na severovychodni
a severozapadni sténé jsou v dlouhé dfevéné polici 6 stop nad podlahou narovnané lebky — vétSinou
lidské, ale nékteré vyhlizi jako elfi, trpasli¢i, pll€ické, gnomi, a nachazi se zde i nékteré mnohem
nestvirnégjsi.

Sidli zde dvojice trolt, jeden hlida v oblasti 37 a druhy v oblasti 44. Pod jednou posteli je zastréeno nékolik listh
papiru, lahev inkoustu a pero, za jejichz pomoci se jeden z trolG uci psat. Tajné dvefe lze najit usp€Snym
ovéfenim prohledavani (TO 20).

Past: Truhla je zamc¢ena (otevieni TO 20) a opatiena hrubou pasti, ktera po otevieni vika vystreli Sip.

Otraveny Sip: N 2; +10 boj na dalku (1k6/ x3) + jed (jed obii vosy; odolani zachranny hod na vydrz (TO 14),
1k6 bodt obratnosti/ 1k6 bodl obratnosti); prohledavani (TO 18), vytazeni mechanismu (TO 20).

Poklad: V truhle se nachazi 1208 st, tfi dymovnice, mistrovska draténd zbroj stfedni velikosti, vak zlamanych
lidskych kosti a svinuta mapa. Mapa zobrazuje cestu z chrdmu do troliho doupéte néjakych 10 mil daleko (Zije
zde 12 troll véetné adepta na 2. Girovni a valecnika na 3. urovni).

39. Dinosauii (US 5)

Vstup do mistnosti pachnouci po moci a krvi zatarasuje mfiz. Zpoza ni se nesou podivné zvuky. Na
severni zdi, 5 stop od vchodu, je paka v poloze ,dol(".

Péka ovladd miiz. Mechanismu trva celé kolo, nez zdvihne/ spusti mfiz. V mistnosti za mfizi je jen par
ohryzanych a polamanych kosti a cakance zaschlé¢ krve.

Bytosti: Sidli zde dva deinonychové, zaludni domaci milaéci Heunara a Tipe$ (oblast 40). Jsou trvale hladovi
a dostanou-li Sanci, zauto¢i na kohokoli vyjma svych kouzelnickych pant. Jsou dost chytii na to, aby zbyte¢né
nezahazovali své Zivoty.

Deinonychové (2): 33, 40 zt; viz Bestiar strana 60.

Vyvoj: Bude-li ohroZen, Heunar sem zajde, aby vypustil mazlicky na nepfatele. Stejné tak nebude-li ve svych
pokojich, pravdépodobné bude tady a bude se starat o mazliky.

40. Obydli kouzelnika (US 7)

Mistnost plni tézky zapach kadidla. V mistnosti se nachazi jedina velka postel, dlouhy stal pokryty
alchymistickym vybavenim, Satnik a dvojice sekretard. Na jednom stoji velké hodiny. Pobliz stfedu
mistnosti je Cervenou kfidou nakresleny kruh ze znakd a symbolu. Dal$i zdobi zdi a strop.

Na stole je kompletni vybava k vyrobé lektvart, kadidelnice a vypreparovany maly nestvirny Stir.

Bytosti: Heunar je pulor¢i kouzelnik na 4. rovni, jeho partnerkou je lidska kouzelnice na 6. Grovni Tippes
specializovana na kouzla ze §koly zaklinani. Oba slouzi D’Granovi bez velkého nadSeni, ale i bez vétsi nenavisti.
Oba hodlaji v fetézu veleni postoupit vzhiru a jednoho dne pracovat ve Vnéj$im okruhu. Oba jsou rovnéz
spojeni s Ohnivym chramem — politicka volba, neb je pravé nejmocnéjsi.

Heunar je pohlednéjsi nez ptilorkové byvaji. Na hlavé ma chumac jasné ¢ervenych vlasi a je oble¢en do tuniky a
plasteé se spoustou kapes, fementl a hackul, kde ma po ruce kouzelnické komponenty. V jedné z kapes ma kousek
papiru se zapsanou vétickou ,,Ohen spali mé nepiatele” (jde o uZiteéné heslo v zalezitostech Ohnivého chramu).
Tippes je velka, podsadita zena s kratkymi ¢ernymi vlasy a velkym vytetovanym netopyrem na tvaii. Obléka
kiiklave zlutooranzové a tésn¢ obepinajici Saty.

Heunar: Pllork muz Kou4; 13 Zt; viz Doplnék 3.

Tippes: Lidska Zena Zak6; 21 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Kouzelnici pti $plhani po pfickach hierarchie chramu poznali kazdou trochu vyznamngj$i bytost
v Chramu. Zautoc¢i na kazdého, koho neznaji (aspésné ovéfeni prevleki pomiize, ale predstirani — presvédcovani,
7e jste Cleny organizace — ne).

V boji oba ocefiuji vyhody pohyblivosti. Tippes§ vyuzije své trepky pavouciho Splhu a Heunar lektvar levitace,
aby se dostali z dosahu boje tvafi v tvai. Budou-li varovani, Heunar zab&hne do oblasti 39 vypustit dinosaury.
Kouzelnici jejich pfimy ttok podpoii kouzly.

V boji Heunar sesle (v tomto potadi): neviditelnost, privolej nestviiru |1, §tit a magicka stiela. Tippes§ zahajuje
boj ohnivymi koulemi a blesky — fidi se heslem ,,radsi bezpec¢i nez pak litovat®.

Pasti: Kazdou z nize popsanych knih zajist'uji vwbusné runy.

Vybusné runy: N 3; vybuch dosah 10 stop (6k6); Ctenaf bez zachranného hodu, ostatni zachranny hod na reflexy
(TO 15) polovi¢ni zranéni; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).
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Cast druha: Chram vSepozreni

Poklad: Ve zméti na stole je lektvar pavouciho Spihu. Cela laboratof ma hodnotu 500 zl, ale vazi 40 liber a je
dost neskladna. Satnik a sekretafe obsahuji hlavné oble¢eni a osobni véci, ale taky tu je krabi¢ka bizuterie (5
kouskti kazdy v hodnoté¢ 1 zl) a tfi knihy. Dvé jsou knihy kouzel se stfibrnym kovanim (viz Heunarovy
a Tippesiny statistiky v Dopliiku 3).

Tieti kniha je soubor starych zdznamt Chramu zivelného zla. Popsana je jen prvni Ctvrtina listd. Jsou zde
uvedeny zékladni udalosti, se zvlastnim ohledem na osud Krasného Lareta (viz Kapitola 3: Mésto ducht
a znifeny chram). Ze zapisu vyplyva, ze oziveny klerik zna mnohé o Tharizdunové kultu, volné se nékde toula
(pravdépodobné v okoli Homletu nebo Nulbu) a miize se stat nebezpecim.

41. Zbrojnice

Na zdech jsou véSaky plné zbrani a §titd a dalSi zbrané lezi na dvojici stolll v centru mistnosti. Na
sténach se nachazi dlouhé mece, kratka kopi, kropace, tézké femdihy a halapartny, na stolech lezi
kratké mece, dyky, ostépy, nundaky, valeéna kladiva a vrhaci sekery. Na malém stolku uprostied
mistnosti stoji nezapalena lucerna.

V mistnosti se nachazi deset kouskd od kazdé zbrang.

42. Sklad

Toto zaprasené skladisté vypliuji krabice, sudy, pytle a
svazky.

Zdejsi zbozi je Cerstvé. Jde jak o potraviny (mouku, ovoce,
zeleninu, syry, susené maso atd.) tak riizné¢ vybaveni (200 stop
lana, 30 stop fetézu, pergameny, papir, pochodné, nastroje atp.).

43. D’Granovo obydli (US 10)

V této pfiSerné mistnosti se nachazi velka hromada kosti,
z nichZ mnohé jsou rozdrcené a polamané zpusobem, jako
by na né néco velkého Slapalo. Zdi a podlahu zdobi krevni
cakance, byt mnohé jsou staré.

Bytosti: D'Gran je naptl démon napul zlobfi mag vladnouci
komplexu. Jedna se o sadistického a krutého tvora, coz odrazi
jeho démonicky piivod. Presvédcené si mysli, Zze svét bude
mnohem lep$im mistem, osvobodi-li se Tharizdun, a tak s radosti
slouzi zkazosnéncim jakymkoli zpisobem si pfeji. Kromé
tohoto jeho siln¢ chaoticka povaha dosti ztézuje jakékoli jednani
S nim, takze knézi kultu ho umistili do dold, aby s nim neméli
prilis ¢asto co do Cinéni.

D’Gran ma dlouhé zahnuté rohy, modrocerné Supiny, které mu
pokryvaji dvé tietiny téla, a pichlavé zluté o€i. Nosi zeleny kilt a
Siroky opasek zdobeny platky médi.

Taktéz nosi symbol Ohnivého chramu (kosoctverecny cerveny
privések zavéSeny na standardnim Spici doli obraceném
trojuhelniku), ale jen proto, Ze ho chram plati a Ze je zapojeny do
boje o moc, nikoli kvili filosofické naklonnosti. O prochazejici
Cleny Ohnivého chramu se vzorné stara, ale (a o tom Ohnivy
chram nema tuSeni) nebude je ve skutecné bitce s piislusniky
jinych chramt podporovat. Nastane-li takova situace,
pravdépodobné se bude fidit svymi chaotickymi a zlymi impulsy.
D’Gran: Naptl démon napil zlobii mag, 43 zt; viz Doplnek 3.
Taktika: D’Gran je mimofadné podeziivavy, ale i jeSitny.
Veskeré ovétovani predstirani a pievleki ve shaze namluvit mu,
7e postavy jsou také Cleny chramu, maji, pokud se nedotykaji
jeho ega (pochlebovani zabere vSude), postih -2. Vi, ze obfi na
mosté pusti dal jen ty, ktefi budou v doprovodu jeho nebo
nékterého Clena osazenstva mostniho komplexu, a tak kdyz ho
uspésné obelsti (nanestésti pro postavy to znamena vice otazek
a vice ovérovani dovednosti), doprovodi postavy osobné.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Poklad: Mezi kostmi (prohledavani TO 17) se nachazi maly vak beztize (limit 250 liber). V ném lze nalézt
lektvar zhojeni stiednich zranéni, tii kousky erného jantaru v hodnoté 100 zI kazdy, tii flakonky protijedu, sada
mistrovského zlodéjského naradi, mistrovsky Samsir, malou krouzkovou kosili, mistrovsky mocna kompozitni
kratky luk (bonus sil +1) a mysticky svitek mysticky zamek (vSechny tyto pfedméty patii Deskritad — viz oblast
44).

Vyvoj: V ptipadé potieby 1ze D’Grana potkat kdekoli v jeho malé domén¢ (oblasti 37 — 51) jelikoz se po ni
trvale potuluje a verbalné terorizuje podfizené.

44. Velky sal (US 7)

Tento velky sal vyhlizi jako hodovni sif. Vétsi ¢ast stfedu vypliuji ¢tyfi dlouhé stoly s lavicemi po obou
stranach. Poslednich 15 stop jihozapadniho konce salu tvofi 1 stopu vysoké pdédium, na kterém se
u zdi nachazi trinovité kieslo zdobené fezbami motivil ohné a muceni. Ke sténé je pfipevnén dlouhy
fetéz, jehoz druhy konec je svinuty pobliz trinu.

Na jihovychodni zdi visi v fetézech mala humanoidni Zena, s chodidly 3 stopy nad zemi. Sténa okolo
ni je zCernala a plna prasklin a zasek(. Pobliz vstupu v severozapadni zdi je hromada ¢ernych
Zeleznych kouli o priiméru 4 palce kazda.

Tran patéi D'Granovi a na fetézu byl uvazan jeho mazlik démonicky vlk. Ten je nyni mrtvy, zabity Deskritad,
puléickou Zenou na zdi.

Bytosti: Deskritad hlida Slaz, troli bojovnik na 2. Grovni v krouzkové zbroji a s velkym obourué¢nim mecem
(zranéni 3k6). Cas od &asu ji vyhrozuje, ale jinak ji a celou mistnost jen hlida. Sidli v oblasti 38.

Slaz: Trol muz Boj2; 86 zt; viz Doplnék 3.

Deskritad je pulcicka zena tulacka a barbarka, ktera pfili§ Casto okrddala D’Grana a ostatni. Byla chycena —
predtim dokézala zabit D'Granova milacka — a nyni visic na zdi oCekava dal§i shromazdéni, pfi kterém se
D’Gran opét bude bavit jejim ostfelovanim koulemi ptes celou mistnost. Vtip je v tom, Ze uder sice je bolestivy,
ale nedojde-li k ndhodnému zasahu hlavy, také nikoli smrtelny (jen pfi velkém mnozstvi zasaht). Pusti-li se
dobrodruzi do jejiho hlidace, bude je povzbuzovat. Vi mnohé o oblasti a komplexu (do neddvna byla
D’Granovou nasledovnici) a slibi pfipadnym zachranciim za osvobozeni pomoc a informace. Nelze — fekne jim
vse, co budou chtit védét a pomlize jim v boji proti nepfatelim. Na druhou stranu je dost divoka a hrabiva, coz
z ni nedéla pravé dobrého spojence. Repta, postrada takt, je hruba a omezena a pravdépodobné se ji podafi
komplikovat vyjednavani s dilezitymi NPC. Také se pokusi krast kdykoli to bude mozné.

Deskritad: Puléik Zena Tul3/ Bbr3; 41 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Trol vyzpovida v8echny vetielce véetné téch v barvach a se symboly Chramu. PomuZe uspésné ovéfeni
predstirani.

45. Straze (US 6)

Dvefte jsou obvykle pooteviené, takze straZe mohou zaslechnout pfichod postav.

Jednoducha straznice je vybavena dvojici kulatych stolt obklopenych Zidlemi. Na stolech pokrytych
fleky a ostrymi nozi z nudy rytymi graffiti se nachazi pohary, karty a kostky.

Bytosti: Posadkou je zde osm lidskych vale¢nikd na 1. arovni. Mohou odsud napadnout vettelce jak na mosté
tak pokud pfichazi ze severu ¢i zjihu velkou chodbou. Proto nechavaji oteviené dveie, ale, nejsou-li
V pohotovosti, nikdo u nich nehlida a spoléhaji na sluch (naslouchani +1)

Lidé Vall (8): 6, 8,9, 4, 5, 6, 5, 10; viz Doplnék 3.

Vyvoj: Zaslechnou-li vetielce nebo zvuk problémt, béhem kola budou piipraveni k boji a pak vyrazi tak rychle,
jak to jen pujde, ke zdroji. Naptiklad na most doraz za 3 kola.

Taktika: Nezpovidaji nikoho, kdo vyhlizi, jako by tam mél byt (ma symbol Chramu a uspéje v ovéfeni
ptevleki).

46. Most (US 7)

Mistnost se zde rozsituje do salu. V jihovychodnim rohu je hromada zakulacenych kamen(l. Na severu
chodba vychazi ze stény krateru a pokracuje na 20 stop Siroky kamenny most klenouci se nad Sedymi
nehybnymi vodami kaldery. Na obou koncich drzi vé¢nou straz obrovské sochy ptakovitych
humanoidd vytesanych z rostlého kamene.

Trpaslici postavili mosty proto, aby mohli bez nesnazi ptrekonat temné vody Stalagosu a dosahnout vnitiniho
kuzele (Vné&jsiho okruhu). Tento most je znamy jako Ohnivy, protoze vede k Ohnivym dvetfim. Na obou koncich
je do mista prechodu skaly v most vyryt 3 stopy velky kosoctverec. Jedna se o symbol ohné.
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Cast druha: Chram vsepozreni

Bytosti: Hlidaji zde kopcovi obfi Rau a Vech; jeden hlida zde, zatimco druhy odpociva ve spole¢ném doupéti
Vv oblasti 49. Oba od pohledu zatito¢i kameny na vetielce.

Kopcovy obr: 102 7zt; viz Bestiar strana 123.

Taktika: Obii napadnou jakéhokoli vetielce, i 0s0by v chramovych barvach a s chrimovymi symboly, pokud je
nedoprovazi D’Gran nebo n¢kdo jiny, koho znaji.

Vyvoj: Ziji-li straze v oblasti 45, dorazi sem 3 kola poté, co se odsud zaénou nést zvuky boje.

47. Kasarna strazi (US 6)

Mistnost zaplfiuji dfevéna lGzka. Na severni zdi se skvi malba vale¢nik magicky vystupujicich
z Cerného trojuhelniku s vepsanym obracenym Y. ValeCnici zte€uji s nemalym bojovym Silenstvim. Na
nebo pod kazdou posteli se nachazi vak nebo mala skfirika.

Vaky a skfifiky obsahuji oble¢eni a osobni véci (hfeben, zrcatko, bfitva, nliz, sezénni jidlo a tak).
Bytosti: Zije zde 16 lidskych straznych, oviem v kteroukoli chvili jich je 8 na strazi v oblasti 45., zbytek zde
odpociva. Budou-li napadeni bez varovani, jen tfi budou schopni zareagovat v prvnim kole, v piistim kole se
pripoji dalsi tfi, ale zbyla dvojice nebude po 1k4 kola bojeschopnd, protoze se bude muset probudit a vystrojit.
Lidé Vall (8): 8, 5,6,4,7,7, 6, 5; viz Doplngk 3.

Ptestoze jsou loajalni D’Granovi, ze strachu bleskové vyplni pfikazy nedalekych kopcovych obri. Nenavidi troly
a budou s nimi spolupracovat, jen bude-li v dohledu D’Gran.

Vyvoj: Pfestoze nejsou pozorni (postih -10 na ovéfovani naslouchani), zaslechnou-li zvuk poplachu nebo budou
jinak zburcovani, budou Vv 1k4 kolech pfipraveni k boji a pfesunou se ke zdroji zvukd vésticich problémy
nejvyssi moznou rychlosti.

Poklad: Pod jednim polstatem (TO 20) skryva strazny symbol Vodniho chramu. Jedna se o plochy modrozeleny
kamen ctvercového tvaru s vyrytym verSem ve spolecné feci: ,,Viny biji neustdle”. Symbol je uzitecny ve
Vodnim chramu (oblast 195) i jinde.

48. Sklad jidla

Mistnost vyplfiuj krabice sudy, pytle a svazky. Ze stropu visi kusy masa ovazané provazkem.
Nachazi se zde sudy s vodou, lahve vina, dzbany a vaky potravin (mouka véetné kukuti¢né, sul, cukr, vejce,
brambory, mrkev atd.), ze stropu visi kusy prosoleného masa.

49. Doupé obra (US 8)

U vzdalengjsi zdi se nachazi dvojice masivnich posteli, 10 stop dlouhych a 5 stop Sirokych. Uprostfed
mistnosti obyvatelé navrsili neuvéfitelnou hromadu melounovych slupek. Mnohé jsou dosti staré
a shnilé, takZze mistnost naplfiuje nasladly pach rozkladu. Dale se v mistnosti nachazi velka truhla,
velka koZeSina evidentné slouZi jako pelech a otevieny sud.

Sud je plny pramenité vody. Pelech slouzi Farkisovi, littmu rosomakovi.

Bytosti: Rau a Vech, dvojice zde Zijicich kopcovych obrt, miluji melouny. D’Gran je jimi zasobuje, aby obry
udrzel §tastné. Nova zasilka pfichazi jednou tydné, ale jen béhem pozdniho 1éta. Obii miluji melouny stejné tolik
jako svého domaciho milacka Farkise.

Jeden z obri je zde, druhy ma sluzbu u mostu (oblast 46).

Horsky obr: 102 zt; viz Bestiar strana 123.

Lity rosomak: 48 zt; viz Bestiar strana 66.

Poklad: Truhla je uzamcena dvéma odlisSnymi zamky (otevieni TO 25 a 25) a obsahuje 4150 zl, sbirku
pouzitych zbrani (dva dlouhé mece, tii dyky, tézky palcat, kropac, bitevni sekera, dvé lehké kuse, mistrovsky
kratky mec), mistrovsky velky ocelovy §tit a hlavu jinak zni¢ené bronzové sochy lidského muze (trochu mensi
nez v zivotni velikosti) v hodnoté 20 zl.

Vyvoj: Vyjma léta a podzimu, kdy jsou Cerstvé melouny, nejsou obfi nijak zvlast' oddani ani D’Granovi ani
Chramu. Zde je jejich doupé, a tiplatek 50 zI (nebo jeho ekvivalent) zajisti nev§imavost vigi postavam. Uplatek
250 zl zajisti postavam informace, 500 zl pomoc v boji. Piedstirani je Kk ni¢emu, protoZe obry nic jiného
nezajima.

50. Gnoli kasarna (US 5)

V mistnosti je spousta kavalcu a posteli. Stény zdobi hrubé malby psu a psovitych humanoidu. VSude
se povaluje oblegeni, vybava a odpadky.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Je tu 12 posteli. Na podlaze se vali zbytky jidla a zni¢eného vybaveni, ale také 2 torny, lahev oleje, 20 stop
provazu, karta¢ plny vlast, nadhrdelnik ze zubt, brousek a par dalsich soucasti vybaveni a osobnich véci. Postava,
ktera uspéje v ovéfovani prohledavani (TO 15), najde bitevni sekeru, dlouhy mec¢ a 10 $ipd, vSe v dobrém stavu.
Bytosti: Zije zde tucet gnolti, oviem polovina jich je v jakoukoli chvili ve sluzbé& v oblasti 51. Zbytek odpo&iva
zde. Budou-li napadeni bez varovani, tfi zareaguji prvni kolo, jeden v kole nasledujicim, ale dva zbyli teprve po
1k4 kolech, protoze se nejprve budou muset probudit a vyzbrojit.

Gnolové (6): 11, 14, 12, 13,9, 11 Zt; 2k6 zl; viz Bestiar strana 130.

Ptestoze jsou loajalni D’Granovi, ze strachu bleskové vyplni piikazy nedalekych kopcovych obra.

Taktika: Gnolové zastavi a vyzpovidaji vechny vettelce, i kdyZ nosi chramové barvy nebo symboly. K projiti
pomuze uspésné ovéfeni predstirani.

Vyvoj: Pfestoze nejsou pozorni (postih -10 na ovéfovani naslouchani), zaslechnou-li zvuk poplachu nebo budou
jinak zburcovani, budou v 1k4 kolech pfipraveni k boji a pfesunou se ke zdroji zvuku vésticich problémy
nejvyssi moznou rychlosti.

51. Gnoli straze (US 5)

Dvete vedouci na jihovychod jsou oboje zatarasené.

Tato velka mistnost ma mistnost ma dvoje dvefe umisténé ve vzdaleném jihovychodé. Severozapadni
sténu zdobi fada hornickych nastrojl, jako jsou krumpace, kladiva a lopaty, povéSenych na hacich.
Vyhlizeji zapraSeng, jako by je uz dlouho nikdo nemél v ruce.

Bytosti: Sestice zde hlidajicich gnolt zauto&i na kohokoli, koho neznaji. Bude-li to mozné, jeden uhodi zbrani na
gong, aby zburcoval dalsi.

Veédi o orcich a kviili ¢astym najezdiim je nenavidi. D’Gran slibil, Ze tam posle jednoho z obrd, aby je vyvrazdil,
ale zatim se tak nestalo.

Gnolové (6): 11,12, 15, 13,9, 8 zt; 2k10 zl; Bestiar strana 130.

Taktika: Gnolové zastavi a vyzpovidaji vSechny vetielce, i kdyz nosi chramové barvy nebo symboly. K projiti
pomuze uspesné oveéteni predstirani.

Vyvoj: Vykiiky a hluk boje pfivola béhem 1k4+1 kol lidi z oblasti 47 a béhem 1k4+2 kol gnoly z oblasti 50.

Obecné poznamky k oréim jeskynim
Skupina orkii, které se Chram pokusil v¢lenit do své organizaéni struktury, se pred mésici vzboutila a utekla sem

Smrtelné se boji skrytého trpasli¢iho chramového komplexu dale na jih.

Nepouzivaji svétlo a misto toho se spoléhaji na vidéni ve tmé. Maji sluSnou organizaci a bude-li to mozné,
pokusi se bojovat s vetielci s vyhodou mnozstvi. Pujde-li boj Spatn€, rozuteCou se. Stale jsou obezietni
a v pohotovosti.

Zaslechne-1i Murant, or¢i na¢elnik obyvajici oblast 58, odkudkoli z or¢iho komplexu zvuk boje, zte¢uje ke zdroji
a bude volat na ostatni.

52. Oréi pozorovatelé (US 1)

Chodba vyhlizi, jako by pavodné Slo o pfirodni tunel vznikly nerovhomérnym chladnutim lavy pfed
stoletimi. Prudce se zdviha vzhuru na jihovychod.

Chodba a prichod vedouci na jih jsou az na do kamene vysekaného schodisté vedouciho na jih pfirodnim
vytvorem.

Bytosti: Trvale zde v poloviné schodisté hlidkuji dva orkové. Naslouchaji (naslouchani +1) nebo ¢ihaji na
otevieni dvefi (vidéni ve tmé jim umoziuje dohlédnout do poloviny chodby). Zpozoruji-li néjakou znamku
pritomnosti vettelctl, stahnou se do oblasti 57 a varuji zdejsi straze.

Orkové (2): 5, 7 zt; 2k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 203.

53A. Poplach

Orkové z oblasti 53B zde v poloving jeskyné€ natdhli ptes podlahu tenky nastrazny provazek. Postavy musi uspét
v ovéfovani v8imani (TO 22), aby ho spatfily. Jinak postava s pravdépodobnosti 01-80 na k% na napnuté lanko
Slapne. Stane-li se tak, rozeznéji se zvonky na obou koncich a varuji orky v oblasti 53B. Ti ostatné stale mohou
zaslechnout postavy, i kdyz se vyhnou lanku.
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Cast druha: Chram vSepozreni
53B. Utoény vaz (US 4)

Uprostfed mistnosti se nachazi uzavieny viz s vysokymi sténami, oblozeny platy kovu a vybaveny
stfilnami. Po podlaze leZi roztrouSené naradi a kousky odpadového Zeleza.

Viz je novinkou vyrobenu v ramci ptiprav na vazny najezd na gnoly na severu. Je Siroky 7 stop a dlouhy 10 stop
véetné zadku s dvojici oji pro ,tlaéné“ orky. Ctyfi orkové ho dokazi tlagit polovi¢ni rychlosti; vyjma oblasti
zezadu maji kryt devét desetin (jsou jim vidét jen kousky nohou). Ve voze je misto pro dvé osoby (kryt rovnéz
devét desetin), vyzbrojené dvojici otoénych masivnich opakovacich kusi (ito¢ny bonus +1)

Bytosti: Posadkou je zde Sestice orkul, piipravujicich k akci utoény viz. Zaslechnou-li hluk (pfedevs§im pak
zvonky z oblasti 53A), jsou pfipraveni pouzit viiz v boji. Popojedou s nim do usti prichodu, ¢imZ ho uspésné
zablokuji. Odtahnou ho, jen dostanou-li se vetfelci nebezpecné blizko. Vzhledem k tomu, ze jen orkové ve voze
maji vyhled ven, budou své pobratimy navigovat, co maji délat. Jakmile bude vz v pozadované pozici, jsou
,.tlaéni orkové volni pro boj.

Or¢i stirelei (2): 9, 5 zt; 2k10 zl kazdy, opakovaci kuse (dostrel +1); viz Bestiar strana 203.

Or¢i udernici (4): 7, 8, 5, 6 zt; 2k10 kazdy; viz Bestidr strana 203.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Piitomnost oréiho utoéného vozu zvysuje US setkani o 1. Zvy$ odménu
za porazku orkti o 50%.

54. Vice pozorovatela (US 2)

Tato obrovska jeskyné se zdviha jiznim smérem. Podél vychodni zdi a na podlaze rostou houby.
Houby nejsou nebezpeéné.

Bytosti: V severnim pruchodu ve tmé (skryvani +0) ¢eka ¢tvefice orku s opakovacimi kuSemi, aby ostfelovali
piichazejici vetfelce. Ve skuteCnosti nejsou ptipraveni k boji a zareaguji az na vstup neptatel do jeskyné — pokud
je ovSem piedtim neuslysi

Or¢i stielci (4): 5, 6, 7, 4 zt; 2k10 zl kazdy; opakovaci kuSe (dostiel +1), naslouchani -1, v§imani -1; viz Bestidr
strana 203.

55. Sklad

Priichod kongi v dalSi velké jeskyni. Stfed je vySe nezZ okraje, ,podstavec” je vysoky asi 5 stop.

Na jiznim snizeném konci orkové ukryli zdsoby ukradené silam Chramu. Vedle 50 stop provazu, hrstky
drevénych prken, velkého zvifeciho postroje, baliku silného sukna, soudku plného hiebiki a né€jaké kiidy tu jsou
sudy s vodou, par beden a vaky s jidlem (pongkud postar§im).

56. Zakazana jeskyné

Misto vyhliZi prazdné a pusté. Do kamene ve stfedu podlahy kdosi naémaral velkou or€i lebku, kladivo
a Sipku mifici na jihovychod.

Pred tydny orkové prozkoumavali oblasti na jihovychod od této mistnosti. Odtamtud je vyhnaly pasti a mocny
golem (viz nize). Vypravénim udalosti narostly a tak ted’ orkové véfi, ze tam strasi trpasli¢i bozstvo.

57. Orc¢i straze (US 6)

Je zde Sest posteli ze slamy a k{zi roztrouSenych po celé jeskyni. Zapadni vyklenek je ve skute¢nosti
tmava jama.

Jama je 18 stop hluboka a slouZi jako latrina a popelnice. Neni v ni nic cenného, ale smeti obyva obfi strevlik
(viz nize). V kazdé posteli je mezi slamou ukryt vak nebo balik s prostym vybavenim a osobnimi vécmi
(brousek, n&jaké naradi, svicka atd.). U jedné postele je pfenosné beranidlo.

Bytosti: Sidli zde dva odli$né typy bytosti.

Obri strevlik: V jame Zije obii stievlik. Orky, zdroj potravy a materialu ke stavbé hnizda, neobtézuje. Orkové
sami se ho obavaji a tak od nich ma pokoj. Napadne kazdého, kdo se spusti dolii jamou.

Ob¥i stirevlik: 13 7zt; viz Bestiar strana 284.

Orkové. Bydli tu Sestice dobie vyzbrojenych a vystrojenych orkt, kazdy s jednou Grovni vale¢nika. Budou-li zde
bojovat, pokusi se alespoii jednoho utoc¢nika shodit do jamy zatlaCenim. Jsou zcela oddani svému vudci

Murantovi a bez zavahani pro néj padnou.
Orci Val2 (6): 17, 15, 16, 14, 20, 16; viz Dopln¢k 3.
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Vyvoj: Zdejsi orkové daji pfednost stietu s nepfitelem v prazdné jeskyni na severu nebo, bude-li to mozné, na
schodisti vedoucim na jih.

58. Oréi vadce (US 5)

Tato jeskyné podivné pachne, ale vyhlizi temné a prazdné. Strop je 18 stop vysoko. Z jihozapadni
stény visi dfevéna plosina, ale nevyhlizi bezpeéné a neni k ni snadny pfistup.

V nejjiznéjsi casti se skryva hromada kozesin a kazi slouzicich Murantovi jako postel.

Dfevéna plosina, vybudovana davnymi trpasliky, aby se dostali k rudné Zile, skute¢né neni bezpeéna. Bude-li
zatiZena vice nez 100 librami zatéZe, utrhne se a spadne (z vysky 10 stop) na podlahu.

Bytosti: Sidli zde Murant, viidce orkt (je pfedasné nazyvat je ,.kmenem* nebo Muranta ,,na¢elnikem*). Murant
je barbarem na paté trovni s oblibou otraveného ostii. Do bitvy se zapojuje se sekerou potfenou jedem velkého
Stira (TO 18 1k6 bodu sily/ 1k6 bodd sily).

Jako prtilbu nosi lebku velkého jestéra a zbroj pokryvaji drobné fetiSe — pirka, kosti, zviteci lebky, mince a tak
podobné.

Murant: Ork muz Bbr 5; 47 zt; viz Dopln¢k 3.

Vyvoj: Murant je tam, kde jsou jeho vojaci. Zaslechne-li zvuk boje, nejprve zajde do oblasti 57, aby shromazdil
zdejsi orky. Stejné jako zdejsi orkové da prednost boji s nepfitelem mimo své prostory, a tak spiSe za vetfelci
ptijde, nez aby je nechal pfijit k sobé.

Poklady: V malém vyklenku své postele (nalezeni TO 18) ukryva Murant vak. V ném se nachazi tfi dalsi
flakonky se $tifim jedem, lektvar zhojeni lehkych zranéni, 89 zl, tfi drahokamy v hodnoté 50 zl, kvalitni zamek
(otevieni TO 30) s kliCem a bezedny hrnek (viz Doplnek 1).

59. Doupé (US 3)

Podlaha jeskyné je rovna a hladka. Ke stropu se zdviha hrubé tocité schodisté mizici v dife 20 stop
nad podlahou. Po mistnosti je roztrouseno par kosti, zlomena €epel nozZe a rozbity keramicky hrnek.
Schodisté postavili trpaslici, aby se dostali k bohatému tseku rudné zily, kde také vytvorili dalsi jeskyni o stejné
velikosti jako je dolni. Staré rozvrzané schodisté je dostatecné pevné, aby uneslo obvyklou zatéz (jinymi slovy,
neni nebezpecné), ale pii pouziti vydava désivé zvuky. Ovéfeni tichého pohybu ma postih -20.

Mistnost na vrcholku schodisté je v podstaté stejna jako ta dole vyjma toho, ze zde schodisté kondci.
V jizni ¢asti mistnosti je velké spole¢né noclezisté z prikryvek a kusu latky. Nachazeji se na ném mali,
slabi a evidentné tyrani orkové. V zapadni Casti je mala svatyfika s kamennym idolem, kdezto ve
vychodni ¢asti je hromada nejriznéjSiho vybaveni.

Bytosti: Je zde Sest orkil, dvanact orkyn, Sest déti a jeden koboldi otrok. Bojovat budou jen muzi, a to az do
smrti. Dokonce i koboldi otrok je pfili§ utyrany na to, aby bojoval.

Orkové (6): 5, 6, 5, 4, 3, 7 zt; 2k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 203.

Poklady: Ve svatyiice se nachdzi kamenna soska Gramse, boha orku, s jedinym okem z hematitu (hodnota 50
zl). Hromada vybaveni sestava z 50 stop hedvabného provazu, kotvicky, pfenosného beranidla, paru dyk, tii
velkych kament, stfibrné misy (zaslé a omlacené, ale stale v hodnoté 50 zl), krouzkové kosile, lucerny, malého
ocelového zrcatka a 10 stop fetézu.

60. Or¢i doupé (US 5)

Or¢i stielci vystreli, jakmile se postavy objevi, takze postavy pravdépodobné uvidi (zvlast maji-li s sebou
svételny zdroj) to, co je popsano nize.

Chodba koné&i sténou kovu — Sestici pavéz, nékteré se symbolem ¢&erného trojuhelniku (&tyfi
vzpfimené a dvé na nich poloZené), spojenych fetézem a provazem do ocelové stény vysoké 7 stop
a dlouhé napfi¢ 12 stop, které blokuji chodbu. Malé mezery poskytuji pravé tak dost mista na to, aby
se skrze né dalo stfilet.

Jeskyné samotnd neni pfili§ zajimava — tucty slamnikli na spani a posteli z hromad hadri a obleCeni, velka
dfevéna truhla, sud se 42 Sipy pobliz vstupu a hrozivy symbol ¢erveného oka namalovany na podlahu je vse, co
se zde nachazi

Bytosti: Zije zde sedm orka s luky, dvacet orkyii, deset déti a tii goblini otroci.

Bojovat budou jen or¢i muzi a otroci, piicemz goblini budou bojovat jen tak dlouho, dokud budou pobliz muzsti
orkové.

Orkové (7): 4,6, 6, 5,7, 4, 5; 2k10 zl kazdy; dlouhy luk (dostiel +1); viz Bestiar strana 203.

Goblini (3): 4, 6, 5 zt; neozbrojeni (boj zblizka +2, 1k2 body stinového zranéni); viz Bestidr strana 133.
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Taktika: Dvojice orki trvale hlida a udrzuje formaci ze §titti. Zpoza ni dokazi najednou stiilet az ¢tyfi stielci. Pii
napadeni se budou pokouset udrzet Stitovou sténu tak dlouho, jak to jen pljde — kdokoli se bude snazit ji
odsunout, bude se muset popasovat v ovéteni sily s orky.
Poklady: Truhla neni zam¢ena a zdmek sam vyhliZi, jako by byl nasilné otevien. Vevnitt jsou uloZeny nalezené
trpasli¢i pfedméty:

- zvétSovaci sklo

- par cinovych konvicek s vytepanym trpaslikem (hodnota 100 zl kazda)

- keramicky hrnek s vyobrazenimi trpaslikti na ponicich (hodnota 50 zl).

- dzban trpasliciho piva, stale zazatkovany a neporuseny

- stiibrny Moradintiv symbol (hodnota 25 zl)

- trpasli¢i hedvabna réba (hodnota 35 zl)

Obecné poznamky k trpasli€éimu chramu

Oblasti 61 — 68 tvofi trpasli¢i chramovy komplex zasvéceny Moradinovi, vybudovany béhem hloubeni dola
a poté novymi obyvateli viceméné ponechany na pokoji.

Neni-li jinak feeno, vSechny stropy jsou 20 stop vysoko. Dvefe jsou kamenné (tvrdost 8, 60 Zt, vyrazeni TO 28
pfi zamceni, otevirani zamka je uvedeno u kazdych dveti).

Nikdo v dolech nevi o tajnych dvefich spojujicich oblasti 69 a 70.

61. Uzaviené dvere (US 8)

Tyto kamenné dvefe nesou zrcadlova zobrazeni dracich hlav vystupujicich z hlavic kladiv.

Past: Dvete (tvrdost 8, 60 zt, vyrazeni TO 28) jsou zamcené a opatiené automatickym zamkem, ktery je zamkne
pokazdé¢, kdyz jsou zavieny. KIi¢ se ztratil uz pred davnou dobou, takze zamek musi byt piekonan. Otevieni
zamku je TO 25, ovSem pokud se postavy nejprve nepokusi zamek ohledat (prohledavani TO 30), tak
mechanismus aktivuje za dvefmi umisténou past. Kouzlo zaklep nebo pouZiti gongu otevirani dvete sice
odemkne, ale ponecha aktivované propadlo. Propadlo je 10 stop Siroké a dlouhé, s hloubkou 40 stop a osazené
rozeklanymi kuly, které ,,0to¢i* s bonusem +10 (1k4+1 ktly se zranénim 1k4+5 za Gspé$ny zasah). Propadlo je
nastavené tak, ze pro otevieni musi byt jizni konec zatizen 100 librami. To znamena, Zze do propadla spadne
nejspi§ vic neZz jedna postava, pokud se budou drzet blizko u sebe. TO nalezeni pasti je kvuli dimyslné
konstrukci vysoké. Propadlo se po 5 minutach samo zavie (a past deaktivuje az do nové aktivace mechanismem
zédmku).

Propadlo (hloubka 40 stop): N 8; hod na ttok neni nutny (4k6); +10 boj tvaii v tvai (1k4 kily za 1k4+5 zranéni
uspésného zasahu), zachranny hod na reflexy (TO 20) k vyhnuti se; prohledavani (TO 30); vyfazeni mechanismu
(TO 30).

Poklady: Na dné propadla lezi dva mrtvi orkové. Jeden u sebe ma mistrovskou sadu zlodgjského vybaveni,
dlouhy mec¢, kratky mec, lehkou kusi s 12 mistrovskymi Sipkami, okovanou koZenou zbroj a 24 zl. Druhy je
oblecen v kyrysu, je ozbrojen urgrosem a dykou, a nese 50 stop lana, 10 zl a 43 st.

62. Krititelnice

Této malé mistnlstce dominuje kamenny bazének, v souasnosti prazdny, Siroky 5 stop a na Ctyfech
mramorovych nozkach se zdvihajici 2 stopy nad podlahu. Leskne se, jako by byl vyroben z jediného
obfiho drahokamu, nejspiSe smaragdu, obrobeného do tvaru misy. Stény nesou zjevné idealizované
podoby silnych, pohlednych trpaslikd vyrytych Sirokymi tahy a s hranatymi liniemi. V kazdém rohu se
nachazi kamenny idol nesouci symbol kladiva a kovadliny.

Kititelnice je ve skutecnosti z mramoru a drahokamovy vzhled poskytuje nyni ztracené duchovni kouzlo 7.
urovné. Nalije-1i trpasli¢i Moradiniv knéz do kititelnice vodu (az osm pint (cca 4 litry) denné), ta se ihned stane
svécenou, jako za pouziti kouzla poZzehnej vodu. Bude-li nalita jina kapalina nebo nalije-1i vodu nékdo jiny nez
trpasli¢i Moradiniv knéz, za¢ne ihned viit a vybuchne v oblaku piehfaté pary zrafujicim za 1 zivot za pintu
vSechny v mistnosti (spé$ny zachranny hod na reflexy TO 20 snizi zranéni na polovinu), ktery také ihned zmizi

63. Relikviar (US 10)

Dvefte jsou zamcené (otevieni TO 30).
V pfedsini lezi pfede dvefmi dvojice mrtvych orkd. Jsou peclivé okradeni a zbyvajici oble€eni je
opaleno a zaCernéno.
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Jakmile jsou dvefe otevieny, pouzij nasledujici popis.

Tato mistnost v podobé kfize, 60 stop dlouha a 40 stop Siroka, je ticha. Stény zdobi stfibrné a tmavé
modré drapérie. Ve stfedu mistnosti se nachazi 10 stop dlouhy, 4 stopy Siroky a 2,5 stopy vysoky
podstavec, s vrcholem pokrytym tmavomodrym sametem. Na ném je usazeno Sest stfibrnych kouli
ozdobenych drahymi kameny.

Pasti: V mistnosti se nachazi dvé pasti.

Vstupni past: Na dvefe byl seslan strazny znak, ale orkové ho aktivovali. Druhy strazny znak éeka na podlaze
bezprosttedné za dveimi.

Strazny znak: N 4, zasleh chladu (5k8) s dosahem 5 stop; zachranny hod na reflexy TO 14 polovicni zranéni;
prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Podstavcova past: Dotknuti se kterékoli koule bez proneseni hesla ,,Moradin je mocny* aktivuje kouzelnou past.
Vetielec musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 22) nebo bude promeénén (jako kouzlem proméi cokoli
seslanym sesilatelm 15. urovn¢) na trpaslika. Soucasn¢ musi uspét v zachranném hodu na vuli (TO 17), nebo
bude podroben (jako kouzlem podrob osobu) k tomu, aby koule chranil pted uzmutim, poskozenim nebo
jakoukoli jinou tthonou. Efekty 1ze brat, jako by je zpisobil sesilatel na 10. trovni.

Podstavcova past: N 10; obét’ bude proménéna a podrobena; zrusi zichranny hod na vydrz (TO 22), respektive
na vili (TO 17); prohledavani (TO 33); vyfazeni mechanismu (TO 33).

Poklad: Sestice kouli (kladivokouli) jsou kouzelné piedméty spojené s virou v Moradina. Viz Dopln&k 1 pro
vice informaci o téchto pfedmétech.

64. Moradintv chram

Mistnosti dominuje velky oltar v podobé kovadliny, 5 stop
Siroky a 10 stop vysoky. Zjedné strany k nému mifi
kamenné schody. Na vrcholu oltafe zafi dvojice
drahokam( jako ohen. Stény zdobi mistrné podoby
trpasliki s kladivy a podlaha je z mozaiky zobrazujici
drobna 3edobila kladiva. Jihovychodni sténa nese velké
trpaslici runy.

Schodisté u vychodni zdi vede na ploSinu s kamennymi
dvefmi ozdobenymi dalSimi trpasli¢imi runami.

Jde o chram Moradina, rodového bozstva trpaslikd, n
vybudovaného a opusténého pied lety horniky. Runy fikaji: //, 7
,,Moradin zni¢i h¥i$niky, ale odméni vérné. T2

% |
47 W

Mistnost je pod trvalym vlivem kouzla posvéceni. Jestlize dobry '///
knéz bude povolavat pozitivni energii (odvraceni nemrtvych W/////////;
proti TO 20) a bude stat na vrcholu schodisté vedouciho k oltafi, ’ﬁ,%
objevi se na oltafi +2 valecné kladivo (po 24 hodinach se stane 1 _
nekouzelnou mistrovskou zbrani). Funguje to jen jednou tydné.
Tajné dvefe jsou tajné z obou stran (odhaleni prohledavani TO
22 zevniti a 30 zvenci) a zamcené (otevirani zamkua TO 32).
Bytosti: Kdyz nékdo vstoupi do mistnosti, doslova ze zemé (na
misté oznaCeném na mapé ,,G*) vystoupi golem vypadajici jako
8 stop vysoky trpaslik (proporce zachovany). Vynofovani trva jedno kolo a tak nikoho nezasko¢i. Napadne
jakéhokoli netrpaslika v mistnosti, neni-li mu trpasli¢im Moradinovym knézem feceno, at’ toho necha (pak se
zanofi zpét do podlahy). Golem neopusti mistnost a je-li mistnost prazdna, zanofi se.

Kamenny golem: 110 Zt; viz Bestiar strana 136.

65. Komnata tajemstvi

Tato mistnost, velka 25 &tvere€nich stop, mé podlahu dovedné vytvofenou z mramoru. Klenuty strop
ma obsidianové opéry vystupujici ze stén. Pfevlada zde matné svétlo, slaboucky zvuk modliteb
a zapach hliny.

Ze stfedu klenby visi na stfibrném fetézu ve vySce asi 5 stop nad podlahou smaragd o velikosti vejce.
Leskne se nepfirozenym svétlem.

Smaragd je reliktem Moradinova kultu a obsahuje esenci trpaslictvi. Trpaslici, ktefi se ho dotknou, jsou naplnéni
védomostmi o své rodové linii a riznymi ndhodnymi fakty o svych predcich. Netrpaslik, ktery se dotkne
kamene, je po dobu 10 kol pod vlivem kouzla zmatek (vile TO 16). Dotyk musi byt védomy a dobrovolny —
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postavy, které se dotknou kamene proti své vuli, nepociti zadny efekt (jinymi slovy, smaragd nelze pouzit jako
zbran).

Poklad: Sttibrny fetéz ma hodnotu 100 zl. Smaragd ma hodnotu 1000 zl, ov§em kvili jeho schopnostem za néj
trpaslici zaplati az 5000 zI.

66. Knézska apartma

V mistnosti se nachazi Sestice malych le€ dobie vyrobenych posteli, par kamennych polic na knihy,
nizky sklenény stolek a dvé velké truhly. Police jsou vétSinou prazdné, ale stéle v nich je par knih. Na
stolku stoji bronzova konvice.

Tajna schranka pod jednim z kament ve zdi naproti dvefim skryva velky zlaty kli¢. Kli¢ ma hodnotu 25 zI
a otevird dvete (soucasné deaktivuje past) v oblasti 67. VSechny knihy jsou v trpaslictiné a diskutuji rizné
aspekty viry v Moradina.

Poklad: Bronzova konvice ma hodnotu 20 zI. Ob¢ truhly jsou nejenom masivni (tvrdost 5, 30 Zt, vylomeni TO
25), ale i s kvalitnim zamkem (otevieni TO 30). Prvni truhla obsahuje $est zelenych a Sedych knézskych rouch
velikosti tak na trpaslika a zlatou kadidelnici (hodnota 175 zl), druha Sest tézkych palcatt, Sest oblektl velikostné
na trpaslika a vacek se tfemi hromovci.

67. Chramova pokladnice (US 12)

Dvojité vstupni dvete jsou zamcené (otevieni TO 32) a chranéné pasti. Jsou vyrobené ze Zeleza, o sile 5 palct
(tvrdost 10, 150 zt). Ve stiedu kazdych dveii je velka klicova dirka vytvarovana do podoby trpasli¢i tvaie
S otevienymi usty. Pfede dvefmi na podlaze Ize najit (prohledavani TO 30) pod deskou skrytou klic¢ovou dirku.
Neni-li toto zafizeni zneSkodnéno nebo deaktivovano (vyfazeni mechanismu TO 32), kdyZ jsou otevieny dvefe,
spadne do prostoru bezprostiedné prede dvefmi kamenny blok o rozmérech 20 x 20 stop x 3 stopy. U¢in hod na
utok pro vSechny postavy pod kamenem, které jsou (nevédi-li néjak o pasti) zaskocené, s bonusem +20. Zasazeni
utrpi 10k6 bodi zranéni.

Padajici blok: N 12; drtivy utok +20 (10k6); prohledavani (TO 30); vyfazeni mechanismu (TO 32).

Uprostied mistnosti je ¢tvercovy kamenny stupen nesouci na vSech stranach Moradiniv symbol. Nachazi se na
ném rizné predméty, vétSinou ozdobené zlatem. U zdi jsou tfi t€zké, Zelezem okované truhly.

Poklad: Ve tfech zam¢enych (TO 26) truhlach je 3000 zl. Na stupinku lze nalézt nasledujici: krabi¢ka vykladana
zlatem s podobami trpaslikii v kovarné (hodnota 250 zI) s 10 ametysty v hodnoté 200 zl jeden; zlatd urna
(hodnota 300 zl); mala zlata Moradinova soska (hodnota 1000 zl); nekouzelna svatd kniha se stfibrnym kovanim
zdobena drahokamy (hodnota 400 zl).

68. Moradinova hodovni sin

Rozsahlou sifi korunuje klenuty strop s klenbou pokryty reliéfy. Po celé délce mistnosti bé&Zi dlouhé
kamenné stoly a nad kazdym z nich visi na masivnim Fetézu lustr z oceli.

Na jednom stole stoji stfibrny tac a stolni servis, na druhém bronzova harfa.

Z mistnosti vede Sestice dvefi.

Tac a souprava maji hodnotu 200 zl, harfa 75 zI.

Dvefe vedou do malych mistnosti. Dvé nejbliz§i vchodu jsou soukromé jidelny, kazda s kulatym stolem, Sesti
zidlemi a rozedranymi tapiseriemi zasvécenymi Moradinovi a kovadling.

Stredni par dvefi vede do kuchyni vybavenych troubami, $pajzy a diezy.

Nejvzdalengjsi dvete vedou k latrinam.

69. Hydra (US 7)

Podlaha této nesmirné jeskyné je neopracovana a sklani se ke stfedu. Kameny a balvany, vypliujici
misto, pokryva vlhkost.

Vede odsud tunel do Stalagosu. Nachazi se ve stfedu severni zdi, ale zakryvaji ho balvany.

Bytosti: Udé¢lala si zde doupé hydra. Jde o spojence orkil z oblasti 52-60, ktefi ji ¢as od ¢asu krmi. Castgji ale
musi proklouznout do kalderového jezera a zde patrat po nehojné potrave.

Hydra, sedmihlava: 86 7t; viz Bestidr strana 156.

Past: Nejjiznéjsi cast jeskyné je nebezpecna. Budou-li se tady potulovat delsi dobu postavy, dojde k menSimu
sesuvu. VSe do vzdalenosti 20 stop od stény jeskyné utrpi 3k6 bodll zranéni; Gsp&Sny zachranny hod na reflexy
(TO 15) snizi zranéni na polovinu. Hydra vi, Ze tam nema chodit.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Poklady: Mezi kameny ve vychodni ¢asti mistnosti (prohledavani TO 15) je par polamanych Kkosti, mistrovsky
dlouhy me¢ a mistrovsky velky ocelovy $tit.

70. Velka jeskyné

Tajné dvefe na zapadé jsou vyborné skryty (nalezeni prohledavani TO 22). Otaci se ve stiedu, kdyz je stisknut
kamenny knoflik (nachazi se na obou stranach).

Obecné poznamky k jiznimu vstupu/ Vzdusnému chramu

Jde nejenom o nejcastéji pouzivany vstup do Dold, ale pobliz lezi i Vzdusny chram, jeden ze ¢tyf chrami
zasvécenych zivlim v Dolech. Vsup tak ovladaji jeho sily — jedind skuteCnost, kterd mu i pfes relativni slabost
(ve srovnani s ostatnimi chramy) zajist'uje realnou moc.

Ptivodné se jednalo (oblasti 73 — 95) o trpasli¢i obytny komplex.

Komplex oblasti 71 — 82 ma tii stupné ostrazitosti. Kdyz dorazi postavy, vladne vzdy stupeit A. Dojde-li k Gitoku
(at’ zde nebo u hlavniho vstupu), ptejde se na stupeit B a zlstane se na ném po cely nasledujici tyden. Ptijde-li
utok pii stupni B, piejde se na stupen C a zlstane se na ném po tyden. Poté se poklesne na stupeit B, a po mésici
opét na zakladni stupen A.

A. Nevsimavost. Hlavni vstup je zavieny, ale nikoli zajistény, u stiilen (oblasti 80A a 80B) nikdo neni (gnolové
se tam ptesunou po vyhlaseni poplachu). VSechny straze si berou 10 na naslouchani a v§imani, ale maji postih -5
za nezajem.

B. Ostrazitost. Hlavni vstup je zavieny a zajistény. U stiilen hlidkuji gnolové, ale situaci venku nesleduji (neni-li
vyhlasen poplach nebo nebudou-li se uto¢nici po déle nez tfi kola zdrzovat prinikem skrze hlavni vstup).
VSechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postihu).

C. Nebezpeci. Hlavni vstup je zavieny a zajistény. U stfilen hlidkuji gnolové, sleduji co se déje venku a zautoci
na kohokoli, kdo zjevné nepatfi k chramu (neni oblecen do barev Chramu nebo neni v doprovodu nékoho
V barvach Chramu). VSechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postihi).

Vsechny straze i ostatni osoby nosi Cerny Zzelezny trojuhelnik Star§iho oka vSech zivli doplnény malym
stiibrnym a bilym kruhem. Jejich odéni dominuje cerna barva.

Oblasti 71 — 82 osvétluji louce v zeleznych drzacich. Neni-li jinak fe¢eno, vSechny stropy jsou ve vysce 20 stop
a dvete jsou dfevéné (tvrdost 5, 15 Zivotl, vyrazené TO 18 pfi zamknuti; TO otevirani zamka je uvedeno
v kazdé oblasti).

Obyvatelé znaji rozvrzeni mistnosti 71 — 96 a obecné schéma celych dold. VéEdi, Ze je v krateru jezero, Ze pies
n¢j vedou tfi mosty na ostrov, kde ziji vladci. Fachi§ a Chorant maji kazdy maly vzdusny klic.

71. Chramové straze (US 4)

Jeskyné ma velmi vysoky strop. Ve stfedu mistnosti vytvafi 10 stop vysoky a 15 stop Siroky podstavec
jakousi hrubou véZ se sté&nami pfipominajicimi cimbufi a poskytujicimi ochranu tomu, kdo stoji na
vrcholku podstavce. Z jihovychodu vane silny vitr.

Trpaslici umistili véz do branitelné pozice zcela zamérné. Tvorové na vrcholku véze maji polovicni zakryt
a zakryt devét desetin, pokud se prikréi.

Na vychodni strané véze je dfevény Zebtik, kterym se na v€Z dostanou hlidky — jsou-li napadeny, jednoduse
vytahnou zebtik nahoru.

Bytosti: Na strazi je zde Sest lidskych valeénikll vyzbrojenych dlouhym lukem; viz Doplnék 3.

Lidé Vall (6): 9, 4, 6, 5, 5, 7 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Zastavi a vyzpovidaji vSechny vettelce, i kdyZ nosi chramové barvy nebo symboly. K projiti pomtize
uspésné oveéfeni predstirani.

V boji vyuziji maximalné vyhody poskytované vézi a budou branit cham na jihu s divokou oddanosti. Zatimco
budou bojovat, budou jecet varovani pro straze na jihovychod¢ a severovychode.

Vyvoj: Bude-li to mozné, straze z oblasti 72 ptijdou za 2 kola po vyvolani poplachu na pomoc. Naopak
zaslechnou-li varovani z oblasti 72 nebo 73, pobéZi tam co moZna nejrychleji na pomoc.

72. Chramové straze (US 6)

Z vychodu vane silny privan. Jeskyné vypada prazdna a na dvojici rezavych Zeleznych kbelik{
leZicich v zadpadni poloviné jeskyné.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Bytosti: Ve vychodni &asti jeskyné se skryvaji 4 gnolové a jejich piloréi velitel Graud (barbar na 4. urovni),
pripraveni pfepadnout kohokoli pfichdzejiciho ze zapadu. Zatimco budou bojovat, budou jecet varovani pro
straze na jihu a vychodé.

Graud ma dlouhé, divoké vlasy a jizvy po vétSing téla. Oblecen je do krouzkové kosile, kratkych kalhot a niceho
dalsiho.

Gnolové (4): 14, 11, 10, 10; 2k10 zl kazdy; viz Bestidr strana 130.

Graud: Palork muz Bbr 4; viz Doplnék 3.

Taktika: Gnolové jsou tak ¢asto napadani orky, ze kdokoli ptichazi ze zapadu, je automaticky napaden. Zastavi
a vyzpovidaji v8echny vetielce, i kdyZ nosi chramové barvy nebo symboly. K projiti pomiize Gispé$né ovéteni
predstirani.

Vyvoj: Bude-li to mozné, straze z oblasti 71 pfibéhnou zdej$im na pomoc (za 2 kola po vyhlaseni poplachu).
Zaslechnou-li straze varovani z oblasti 71 nebo 73, pob&zi tam co mozna nejrychleji pomoci.

73. Vzdusny chram (US 8)

Mistnost, vysoka 25 stop, je az na vzdaleny Sepot ticha, jako kdyby vitr hral se sluchem néjakou
podivhou hru. Mistnosti vévodi 15 stop vysoké pddium s pfistupovym schodistém na kazdé strané.
Podium i schody jsou ze zafivé bilého mramoru zdobeného stfibrnym vykladanim.

Jizni sténa nese zivé malby vétrného viru nasavajiciho lidi, elfy, trpasliky, pull¢iky a gnémy
a pohazujiciho s nimi jako s panenkami. Severni sténa nese sérii osmi bilostfibrnych tapisérii, z nichz
kazda znazorriuje pfiSernéjSiho démona nez ta predchozi.

Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrany pred dobrem
a profannimu postihu -4 na odvraceni nemrtvych (+4 na jejich ovladani) maji zI¢ bytosti po dobu pobytu
V mistnosti garantovanou volnost (jako od stejnojmenného kouzla).

Na vrcholku pddia je okrouhla plosina z alabastru lemovaného stiibrem, se stfibrnymi koncentrickymi kruhy na
sobé. Tento oltaf ma vysku 20 palcti a primér 10 stop. Na oltafi lezi stiibrna trumpeta a bile malovana
kadidelnice s jednim kouskem kadidla spoc€ivajici na trojnozce.

Bytosti: Nespi-li (oblast 75), pak je zde obvykle Fachi§, knéz na 7. urovni. Jde o pomensiho, holohlavého
a tlustétho muze s ¢ernou kozi bradkou. Nosi okrovou rébu a (vedle symbolu Vzdu$ného chramu) dlouhou
stiibrnou Serpu. Je veleknézem Vzdusného chramu, jeho pomocnici je Chorant (viz oblast 74).

Fachi$: Clovék muz Knz7; 50 #t; viz Doplnék 3.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Taktika: Pii ohroZeni vyuzije Fachi§ kadidelnici k vyvolani velkého vzdusného elementala, aby napadl vetielce,
a pak na nepiatele se$le zmatek a znehybni osobu. Je nedivétivy vici komukoli — Chraimové symboly a odéni
nepomohou. Ve skutecnosti ocekava utok a zradu spiSe od agentdl jiného zivlového chramu nez od vetielcti
z vngjsku (protoze ti jsou mnohem vzacnéjsi). Pokud neni zjevné, ze zde vetfelci maji co pohledavat, zareaguje
na n¢ nepratelsky.

Poklad: Pod oltafem, ktery jde na jedné strané posunout (v8imnuti si prohledavani TO 20, provedeni sila TO
22), se skryva vzdusny mec. Fachi§ planuje jim brzy odmeénit Keliala (viz nize). Trumpeta ma hodnotu 100 zl,
kadidelnice 250 zIl. Vyvoj: MuZe se odehrat nékolik moznosti vyvoje.

Tapisérie: Nezla bytost, dotknuvsi se nékteré z tapisérii, musi uspét v zdchranném hodu na vali (TO 20), jinak se
stane docasné nepfi¢etna jako pod vlivem kouzla zmatek seslaném sesilatelem a 12. trovni.

Kadidelnice a trumpeta: Zapali-li nékdo kadidlo v kadidelnici a zaduje-li na trumpetu, objevi se velky vzdusny
elemental, jako by $lo o kadidelnici ovidddni vzdusnych elementalii. Oba ptedméty funguji jen na vrcholu podia
a jen jednou denné. Vyvolany elemental je zlého presvédceni. Nezld bytost, kterd se dotkne nekterého
z predmétt, bude povazovat kontakt za zneklidiiujici. Zaduje-li na trumpetu nékdo, kdo neni uctivacem StarSiho
oka vSech zivli (nebo Tharizduna), musi uspét v zdchranném hodu na vili (TO 20), jinak na dobu 2k6 hodin
ze$ili a poté utrpi trvalou ztratu 1k4 bodt moudrosti. Béhem Silenstvi postava deklamuje a blouzni a nemtize nic
délat.

Posily: Zaslechne-li zde Chorant boj (TO kvuli vzdalenosti a zavienym dvefim nejméné 3), dorazi na misto po
tiech kolech s kostlivci.

Zrada: Uvidi-li Chorant, Ze Fachi§ pravdépodobné zemie, pokusi se vyjednavat s jeho vrahy a nabidne jim svou
pomoc za FachiSovu smrt a opusténi chramu.

Oltar a kiic: Budou-li postavy stat na vrcholku oltafe, dotknou se velkého vzdusného klice aieknou ,,Vitr
rozmeta ty, ktefi se nam protivi®, budou ,,pozehnany* klicem a nyni mohou voln¢ otevtit Vzdusné dvete (oblast
36 Vng¢jsiho okruhu), at’ uz kli¢ maji ¢i ne.

Zniceni oltare: Bude-1i okrouhla alabastrova plo§ina zni¢ena (tvrdost 8, 90 zt, rozbiti TO 35), zmizi efekt
znesvécené pudy, kadidelnice a vzdusny mec trvale ztrati své schopnosti (elemental vyvolany kadidelnici ihned
zmizi) a dvé kola poté zde zacne vzduch boufit a strop zacne praskat a padat. Kazdy v mistnosti musi uspét
V zachranném hodu na reflexy (TO 20) nebo bude zranén za 3k6 zivotd. To vSe bude trvat 1k4+1 kolo
anasledkem bude poskozené pdédium. Bude-li pritomen Fachis, zesili a zlstane v mistnosti i pfed hrozici
nebezpedi.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméii postavy navic 10% zkuSenosti za
kazdou nestvuru zde poraZenou.

73A. Prazdna kasarna

V mistnosti je deset lizek a dlouhy stil pokryty obleCenim, vyzbroji a jidlem. Po mistnosti je
roztrouSeno deset stoli€ek. Na kazdé zdi je namalovany stfibrny kruh.
Tyto straze hlidaji v oblastech 71, 81 a 78.

74. Chorantin pokoj (US 8)

V rozich této velké loznice stoji kostry medveéd(l naaranzované do vyhruznych pozic. Stfed mistnosti
okupuje kruhova postel a nad ni se ve vysSce 8 stop vznasi 2,5 stopy Siroka koule rudooranzového
svétla pokryta vificimi ulomky kosti. U stén se nachazi komoda, Satnik a zelezné police napinéné
knihami.

Predmét uprostied mistnosti je koule duchii. Ta umoziuje Chorant ovladat dvojnasobny pocet kostlivel nez je
obvykly pocet, dokud se nemrtvi nevzdali na vice nez 250 stop od koule (efekt pokryva oblasti 71-81). Uspé&sné
odvracen kouli znici (bere se, jako by méla VT 10). Je-1i koule zni€ena, vSichni nemrtvi znehybni a to na tak
dlouho, dokud si je nebude schopna znovu podridit své vili (v obvyklém rozsahu). Kouli duchii nelze poskodit
fyzickym utokem a nelze ji pfesunout.

Knihy na policich se zabyvaji zivlem Vzduchem a uctivanim zlych bozstev.

Bytosti: Zije zde Chorant, knéZka na 4. urovni, a &tyfi velci kostlivei (hnédi medveédi). Jeji mily Graud zde sice
také bydli, ale momentalné je v oblasti 72. Chorant nejprve kouzly vylepsi kostlivce a pak je posle do utoku,
zatimco sama bude Carovat. Bude-li to nutné, pokusi se celit jakémukoli pokusu o odvraceni podniknutému
vettelci.

Chorant ma dlouhé plavé vlasy, obvykle s pirky a kostmi malych zvitat vpletenymi do copd. Je oblecena do
okrové roby se stiibrnou Serpou a ¢erné kapé.

Chorant: Lidska zena Knz4; 26 zt; viz Doplnék 3.

Velci kostlivei hnédi medveédi (4): 39, 36, 40, 46; viz Bestiar strana 226.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Taktika: Chorant je nedivéfiva vici komukoli — Chramova roucha a symboly rozhodné nepomohou. Ve
skute¢nosti mnohem spiSe ocekava fales ¢i utok od agentd jiného zivlového chramu nez od vetielct zvnéjsku
(vetfelci jsou mnohem vzacnéjsi). Pokud vetfelci nemaji zjevny diivod k pobytu, reaguje neptatelsky.

Poklad: Komoda a $atna obsahuji oble¢eni a osobni véci, ale v $atné se rovnéz skryva v tajné piihradce v zadni
sténé (prohledavani TO 25) zamcena zeleznd, stiibrem a slonovinou vykladana krabicka (otevieni TO 21). Na
Calounéni spocivd nahrdelnik ze stiibra a perel (hodnota 350 zl), naramek (totéz, hodnota 200 zl) a perlové
nausnice (hodnota 150 zI jedna).

Vyvoj: Co se tyka Chorant, mohou nastat dvé mozZnosti.

Pomoc v chrdamu: Zaslechne-1i Chorant ze Vzdu$ného chramu boj (kvili zavienym dvetim a vzdalenosti TO
alespoi 3), pfijde na pomoc se svymi kostlivci (dorazi za 3 kola). Zaslechne-li boj odjinud, ptipravi se k obrané
(sesle stit viry a medvedi houzevnatost), ale na pomoc neptjde.

Zrada: Bude-li si myslet, Ze Fachi§ pravdépodobné zemie, bude se pokouset vyjednavat s jeho vrahy. Nabidne
jim spolupraci, pokud FachiSe zabiji a opusti oblast Vzdusného chramu.

75. Fachisiv pokoj

V mistnosti zaujme pfepychova loznice s difevénou poster posteli pokrytou pokryvkami a polstafi, dvé
dfevéné Satni skfiné, komoda, okrouhly koberec dovedné vySivany stfibrem a nebeskou modrou,
psaci stolek s zidli, okrouhly stll s nékolika knihami, s dvojici ¢alounénych kfesel, dvojice dfevénych
regall. Pokoj matné osvétluje oteviena panev na zhavé uhli na stole. Zdi zdobi elegantni obrazy.
Jedna se o loznici Fachise, veleknéze Vzdusného chramu. Satny a komoda obsahuji jen obleéeni a osobni véci.
Knihy jsou zlé, zabyvaji se démony, vzdusnymi elementaly a nékterymi velmi, velmi nechutnymi praktikami —
nékteré jsou nanestésti ilustrované.

V psacim stolku jsou papiry a knihy se zdznamy o dodavkach pro VzduSny chram/ vstupni komplex z Vnéjsiho
okruhu, schéma hlidek a tak podobn¢. Z prozkoumani matrialt Ize zjistit nasledujici:

- Jméno veleknéze Vzdusného chramu — muze, ktery zde zije — je FachiS. Jeho pomocnici je Chorant,
ktera ma ptlor¢iho milence jménem Graud.

- Fachis$ planuje uz brzy odménit vzdusnym mecem nékoho jménem Kelial.

- Fachi§ uctiva Star$i oko vSech zivld, ale také bytost zvanou Yan-C-Bin.

- Vngjsi okruh je pfistupny jen pro ty, kterym bylo poZehnano velkym kli¢em, a ke kazdym dvefim
existuje odlisny klic.

-V dolech existuji Ctyii chramy — jeden pro kazdy zivel. Viidcem Ohnivého chramu je Tessimon.

- Chramy v komplexu mezi sebou soupefi a obCas i oteviené val¢i. Vzdusnému chramu se ve srovnani
s ostatnimi nevede dobfe.

- Oblast, kde lezi Vzdusny chram, stejné jako fada mist vychodné odsud, kdysi byla obytnym trpasli¢im
komplexem. Fachi§ nalezl stary trpasli¢i svitek naznacujici, ze trpaslici zde nékde ukryli bajny diamant
Tulianino oko, a rad by ho nalezl, aby s jeho pomoci mohl financovat najmuti pomoci pro chram.

Poklad: Kazdy z obrazi v pokoji ma hodnotu 80 z1. Koberec ma hodnotu 200 zl, ale vahu 50 liber.

76. Balkon

Pfirozena fimsa za dvefmi byla zarovnana, rozSifena a opatfena zabradlim, takze se stala balkonem.
Z balkénu Ize vidét temné, tiché vody kraterového jezera, vulkanicky ostrivek v jeho stfedu a dva
mosty vedouci pfes jezero k ostrivku.

Naproti dvefim vedoucim na balkén je oteviené okno, vysoké 2 stopy a Siroké 18 palcu. Pfed nim je
stolek, a na ném dvé mosazna pouzdra na svitky.

Fachis zde s oblibou rozjima a relaxuje (otevieny prostor, vitr...).

Prvni pouzdro obsahuje trpasli¢i pojednani o sopkach a mineralech a kovech, které v nich lze nalézt (diamanty,
zlato, Zelezo a par dalSich). V druhém je svitek mluvici o trpaslici kralovné Tulian Solném srdci a legendarnim
diamantu, ktery pro ni vytvofili mistii femesla ze suroviny zde nalezené a ktery po ni pojmenovali: Tulianino
oko. Kdyz trpaslici doly opustili, bylo dle svitku Oko ukryto n¢kde v komplexu (ve skuteCnosti se nachazi
v oblasti 87).

Oba svitky nalezi FachiSovi, ktery je studoval ve snaze Oko nalézt.

77. Sklad

V mistnosti se nachazi par krabic a sudd. Stopy v prachu na podlaze napovidaji, Ze jich zde bylo vice.
Vzdu$ny chram je kvili svému $patnému statusu mizerné zasobovany. V krabicich a sudech jsou potraviny, voda
a jednoduché vybaveni; v jedné krabicce je také Sest kust kadidla pouzivaného v chramu.
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Cast druha: Chram vSepozreni

78. Barbakan (US 10)

Spiralové schodisté severné od mistnosti stoupa 15 stop do vychodozdpadnim smérem se tdhnouci chodby.
Vsechny troje dvefe, sem vedouci, jsou bronzové, zdobené rytinami désivych démonickych hlav, zatarasené
(tvrdost 9, 50 zt, vyrazeni TO 27) a vzdy zaméené (otevieni TO 25). V kazdych se nachazi par stiilen
maskovanych posuvnymi panely, které po otevieni umoznuji obranctim sttelbu.

Mistnost je az na centralni pdédium, vysoké 7 stop a pfistupné ze dvou stran Sesti schadky, prazdna.
Podium i schody jsou z ¢erného kamene.

Pritomnost tohoto barbakanu tam, kde je, jasné naznacuje, ze Vzdusny chram se obava predevsim utoku zevniti
(z vychodu) a nikoli zvenci.

Bytosti: Hlidaji zde dva zlobfi a tii lidé vale¢nici na 1. urovni. Velitelem je Kelial Unm, ¢lovék bojovnik na 7.
arovni.

Zlobii (2): 28, 33 zt; viz Bestidr strana 199.

Lidé Vall (3): 5, 6, 8 zt; viz Doplnek 3.

Kelial je ponékud marnivy a zejména lIstivy muZ s kratkymi hnédymi vlasy, ¢ernou poloplatovou zbroji,
dlouhym Eernym plastém a Stitem s Cervenou draci hlavou.

Kelial: Clovék muz Boj7; 57 #t; viz Doplnék 3.

Taktika: Obyvatelé mistnosti odjisti dvefe jen pro ty, ktefi nesou symbol Vzdusného chramu nebo pro ty, ktefi
jsou v doprovodu nékoho takového. Jestlize se nékdo po odepteni vstupu bude tvrdosijné doméhat vpusténi,
Kelial se pokusi spojit s FachiSem, aby ten rozhodl, zda doty¢ného pustit dal (Fachi§ ob¢as uzavira obchody
S cizinci a pousti je dal — jedna se o jednu z mala mozZnosti uplatnéni své moci v organizaci Chramu).

Budou-li dvete vyrazeny, zdejs$i budou bojovat z vrcholku pddia (bonus +1 kvili vyvySené pozici) a budou
branit pfistupové schodiste.

Vyvoj: Zaklepe-li né¢kdo na dvete v oblasti 80, jeden zlobr se ptjde podivat, o koho se jedna. Lze ho snadno
oklamat pouzitim Chramovych symbolt a odéni.

Keliala nelze tak snadno obelstit. Na vetfelce reaguje stejnym zplisobem jako Fachi§ (viz Taktika, oblast 73), ale
vypada-li to, ze vetfelci maji informace, které nezna (naptiklad zmini-li se o Homletu nebo Vodnim hradé),
pokusi se je vyslechnout.

79. Gnoli kasarny (US 6)

V pokoiji je nacpano dvanact posteli. Mistnost je neuklizena a vladne zde chaos tvofeny oble€enim,
kousky jidla a odpadky.

Bytosti: Bydli tu dvanact gnoltl, z nichz ¢tyfi hlidaji v oblasti 72. Zdejsi se ptipravi k boji za 1k3 kola

Gnollové (8): 14, 11, 13, 10, 12, 10, 16, 11 zt; 2k10 zl; viz Bestiar strana 130.

Vyvoj: Jakmile jsou ptipraveni k boji, zareaguji na zvuky boje, at’ prichazi odkudkoli. Pfijmou rozkazy od knézi
Vzdu$ného chramu, Keliala, Grauda i zlobru z oblasti 78.

79A. Latrina

80. Jizni vstup

Tato Siroka pfirodni jeskyné ma peclivé otesanou a vyhlazenou podlahu. Naproti Usti jeskyné je
dvojice velkych dfevénych dvefi. Oblouk nad dvefmi zdobi dasi tvar s chtivym vyrazem.

Vstup je nizsi nez hlavni vstup v oblasti 1. Sal za dvefmi k oblasti 78 a schodisti je vysoky 35 stop.

Sal je vysoky a Siroky, s Zeleznymi drzaky s hoficimi pochodnémi po celé své délce. Zdi jsou z peclivé
slozenych CediCovych kamenu, podlaha je vyhlazena a vylesténa, pokryta dlouhym cernorudym
kobercem vysSitym scénami odpudivych orgii a ohavnych ¢&inG provadénych jak smrtelniky, tak
démony.

80A. a B. Strilny

Mistnost je az na stfilnu ve zdi, sud Sipek do kuse vedle ni a Ctyfi t&ézké kuse na podlaze prazdna.
Postavy za stfilnami maji kryt devét desetin pii utoku z druhé strany.
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Vyvoj: Pti poplachu zde budou gnolové z oblasti 79, étyfi v oblasti a étyfi v oblasti B. Béhem jednoho kola jsou
schopni vystrelit dva gnolové v mistnosti (tedy celkem Ctyfi Sipy za kolo), kdezto zbyli dva nabijeji.

81. Ostrelovac

Pét stop pod stropem — ktery je ve vysce 35 stop — je zavéSena ploSina o rozmérech 20 x 20 stop. Odsud
ostielova¢ vyzbrojeny tézkou kusi a s krytem devét desetin pii Utoku zdola dokaZze za vyuziti momentu
prekvapeni (cile jsou zaskocené) ostrelovat kohokoli, kdo pfijde z oblasti 80, 78 nebo ze zapadniho schodisté,
pokud doty¢ni neuspéje v ovéfeni v§imani (TO 20). K plosiné vede zebtik z zeleznych pii¢ek zatlu¢enych do
vychodni zdi.

Bytosti: Trvale je zde na hlidce jeden lidsky valeénik na 1. Grovni. Zauto¢i na kazdého, kdo nenosi symbol
Vzdu$ného chramu, neni v doprovodu néjakého nositele symbolu nebo bojuje se strazemi.

Clovék Vil 1: 6 2t; viz Doplnék 3.

82. Straze

V tomto nevelkém komplexu mistnosti ziji straZci vstupu a Vzdus$ného chramu.

82A. Kelialtiv pokoj

Dvefe jsou zam¢eny (otevieni TO 25). Kelial nosi kli¢ v kapse.

V této jednoduché a Upravné loznici je postel, truhla, Satnik a jeden Cerny koberec. Zdi jsou holé.

V Satniku neni nic nez vyzehlené obleceni a obycejné vybaveni. Truhla je zamcend (otevieni TO 25 — kli¢ od
dvefi otevira i truhlu) a je v ni dalsi vystroj véetné flakonku alchymistického ohné a osmi dymovnic.

82B. Latrina

82C. Straze (US 6, zaskoéené US 3)

V mistnosti se tisni dost posteli pro deset lidi. Vedle kazdé postele je mala truhlice. Mistnost je
neudrzovana, s poémaranymi zdmi, a je tu nepofadek, kdy se na podlaze vali oble€eni a porliznu
zbrané.

Mezi nepofadkem lze nalézt toulec s deseti $ipy, tii kopi, dlouhy me¢, kratky luk, dyku a bitevni sekeru. Truhlice
u pouzivanych posteli obsahuji obleceni, jidelni nacini a nejriznéjsi osobni véci. Napisy na zdech fikaji véci jako
.Herthis umi®, ,,Graud vi, s kym mu je piijemné* nebo dalsi, mnohem hrubsi a tupéjsi poznamky.

Bytosti: Sice tu je misto pro deset obyvatel, ale bydli tu jen sedm lidskych vale¢nikti na 1. Grovni. Jako zvlast
nedisciplinovanym bude strazim trvat 1k6+3 kola, nez se pfipravi k boji. Budou-li napadeni pfedtim, ihned se
vzdaji.

Lidé Vall (7): 6,5,7,4,9, 5, 6 zt; viz Dopln¢k 3.

83. Pozorovatelna (US 7)

ZapraSené schody vedou do pokoje s jedinym oknem, otevienym a s vyhledem na svah pod nim.
Mistnost vypada jako zfidka pouZivana.

vsimnout — TO 22) nachazi lavicka.

Bytosti: Jelikoz je misto dlouho nepouzivané, nikdo netusi, ze zde sidli spektra strasici na misté, kde byla
zavrazdéna (jde o knéze, kterého zabil Fachis, aby se dostal tam, kde nyni je). Napadne kazdého, kdo se ptiblizi.
Spektra: 45 7t; viz Bestidr strana 232.

Poklad: Mezi dvé desky lavicky je zespodu zastréena (prohledavani TO 25) hiilka magickych stiel se 14
stielami, kdysi pouzivana k ochran¢ vstupu z tohoto skrytého mista.
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84. Aréna

Tato mistnost, majici na vySku 30 stop a na Sifku 60 stop, je ohromna. Uprostied je &tvercova jama
Siroka 40 stop a hluboka 15 stop obkrouzena ochozem Sirokym 10 stop. Na okraji jamy jsou dol(
smeéfujici ostny, aby se z ni nikdo nedostal. Dno jamy je pokryto kostmi, ulomky zbrani a zbroji a tfemi
dlouhymi fetézy.

K vy$plhani z jamy je potfeba piekonat TO 20. Mensi vysledek znamena, Ze se postava piimackla na ostny,
zranila se za 1k4 7t a musi uspét na ovéteni $plhu s TO 15, jinak spadne dold.

85. Pan arény (US 8)

Mistnost je naplnéné smetim: latky, dfevo, kov, kousky kosti, vykaly, nedojedené jidlo a dalsi,
neidentifikovatelné pfedméty tvofi na podlaze asi stopu vysokou vrstvu (v jihovychodnim rohu vy3Si).
Stény jsou znecistény Eernou a hnédou latkou

V jihovychodnim rohu je pod vrstvou svin¢iku truhla.

Bytosti: Klagingred je ohromny chrli¢ se zlomenym rohem. Je panem arény, jako sluzebniky ma dva obycejné
chrlice.

Klagingred: Velky chrli¢; 84 Zt, N 6; velikost L; VT 8; TZ 15; pfidej +3 k tGtoku, +2 k vydrzi a reflexim, +1
kvuli, +1 ke vS§em dovednostem; uhyb; viz Dopln¢k 3.

Chrlice (2): 34, 42 7t; viz Bestiar strana 113.

Spole¢né hazi vézné do jamy Vv aréné a ven vytahuji vitéze. Ostatnim obyvateliim Dolti umoziiuji sledovat boj za
poplatek 1 st. Zajatci pro boj je zasobuji jak knézi a dalSi obyvatelé dold, za coz jim Pan jamy plati malou
odménu, tak si je chrlice sami chytaji na povrchu (strdze v jiznim vstupu jim umoziuji po libosti komplex
opoustét).

Taktika: Chrli¢e napadnou kohokoli, kdo jde kolem, nejedna-li se o jim znamého hlavouna (Fachis, Kelial...)
nebo néjakou mocnou bytost (tfeba obra), v nad¢ji, ze bude dalsi zapasnik do arény. Postavu se pokusi chytit
a hodit do jamy v arén€ v oblasti 84. Pak budou chrlice maftit pokusy o unik. Jakmile bude postava vazné
zranéna, budou ji plsobit stinové zranéni (postih -4 na hod na utok), dokud neupadne do bezvédomi. Bezvédoma
postava skon¢i v oblasti 86 ukovana fetézem ke zdi, kdezto jeji vybaveni skonci tady.

Poklad: Klagingred nosi dva zlaté naramky (kazdy ma hodnotu 50 zl).

Truhla je zamc¢ena (otevieni TO 25) a zapasténd, takze pokud neni nejprve zneskodnéna past (nalezeni TO 25,
zneSkodnéni TO 20), vystiikne jedovaty plyn (TO zachranného hodu 18, zranéni nejprve docasné 1k6 bodu
obratnosti a pak po minuté dalsich 1k6 bodd obratnosti). V truhle je 1581 st a 135 zI.
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86. Vézeni (US 1)

Zapach vykall, moci a potu je omracujici. Mistnost je dlouha a prazdna, jen s zeleznymi okovy na
sténé a hrlznymi skvrnami na podlaze.

Bytosti: K zapadni sténé je pfipoutan zufivy divoky pes, ktery zauto¢i na cokoli, co se piiblizi; fetéz je dlouhy 5
stop.

Jezdecky pes: 15 Zt; viz Bestiar strana 272.

K vychodni sténé je pfipoutan trpaslik. Jmenuje se Harchol a je obyvatelem na prvni trovni, kterého pred
tydnem v okoli ulovili chrlice. Kromé toho, Ze ma brzy bojovat se psem, nevi nic. Pomohou-li mu postavy vratit
se ke klanu, obdaruje je vakem s 10 drahokamy (koutovy kiemen) v hodnoté 50 zI.

Harchol: Trpaslik muz Prb1; 5 Zt (nebojuje).

87. Tulianino oko (US 8)

Tajné dvefe vedouci do této mistnosti je velmi tézké najit (prohledavani TO 30) a jsou uzaviené mystickym
zamkem. Je-li stistén spravny kamen, dvete zajedou do podlahy.

Past: Podlahu bezprostiedné za tajnymi dvefmi tvoii propadlo Siroké 10 a dlouhé 30 a hluboké 50 stop, které se
otevie po zatizeni 150 a vice librami (véetné vystroje).

Zatizi-li podlahu hmotnost 150 a vice liber, Zelezny plat silny 3 palce uzavie jamu propadla v poloviné vysky (25
stopach) a zlstane zde po 3 dny (pak se otevie).

Mezitim v tom samém kole, kdy jsou otevieny tajné dvefe, mistnost na jih od nich zaplni jedovaty plyn (mlha
Silenstvi: zachranny hod TO 15, 1k4 bodt moudrosti/ 2k6 bodti moudrosti).

Propadlo (hloubka 50 stop) s plynem: N 8; hod na utok neni nutny (5k6) plus ptipadné plyn (viz vyse);
zachranny hod na reflexy (TO 20) na vyhnuti se; prohledavani (TO 21); vyfazeni mechanismu (TO 20).

Kazdou zed skryté mistnosti zdobi peclivy reliéf zobrazujici trpasli¢i Zenu v pevném postoji, dlouhych
elegantnich Satech a pfekrasnou korunou na hlavé. Uprostied mistnosti stoji Siroky kamenny
podstavec. Na podstavci spociva ohromny diamant v podobé oka.

Bytosti: Podstavec je ve skute¢nosti mimik, o¢arovany pred divnymi roky tak, aby ziistal poslednim strazcem
Tulianina oka. Napadne kazdého v dosah, kdo nevyslovi propoustéci heslo ,,Tulianino oko je nejjasnéjsi na
SVEtE*.

Mimik: 60 zt; viz Bestidr strana 186.

Poklad: Tulianino oko je diamant (v hodnoté 10 000 zl) vybrouseny do podoby oka (viz oblast 76). Vaze se na
n¢j kletba: kazdy majitel (staci, aby se Oko nachazelo do vzdalenosti 1 stopy), ktery neni trpasli¢iho ptvodu,
ziskava po 24 hodinach vlastnictvi 1 bod docasného snizeni odolnosti. To se manifestuje fyzicky na nositelové
téle v podobé Srami na majitelove téle pfipominajicich kladivo a kovadlinu.

88. Sochy

Na podstavci zde stoji tfi sochy, formujice trojuhelnik s dvéma vrcholy na vychodé a jednim na
zapadé. Jde o trpasliky v zivotni velikosti vytesané z nezvyklého tmavého kamene. Nejblize u dvefi je
vale€nik: muz v platové zbroji, s velmi velkym S§titem a trpasli€im urgroSem. Druha socha, pobliz
severozapadniho rohu, pfedstavuje trpasli¢i zenu v kralovském odéni a s korunou na hlavé. Ve
vychodni ¢asti je dalSi muz, oble€eny jako hornik a nesouci krumpac.

Sochy zde jsou od dob, kdy trpaslici pravé odsud vykutali tunely dold (oblasti 73 az 95 byly obytnymi).

89. Stary sklad (US 6)

Plesnivé pytle, dfevéné bedny a sudy, které pukly nebo snily natolik, Ze z nich vytekl obsah, a hrstka
kosikl plnych €ernych hrudek, které kdysi mohly byt ovocem, vyplfiuji mistnost.

Zluta pliseii: Jsou li pytle, krabice ¢i sudy poskozeny, kusy plisné vypusti oblak jedovatych spor. Vie ve
vzdalenosti 10 stop od plisné¢ musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 15) nebo ihned docasné ztrati 1k6
bodi odolnosti a po minuté, neuspé&ji-li v dal§im zachranném hodu na vydrz (TO 15), dalSich 2k6 bodu
odolnosti. Oheii Zlutou plisenl znici a slune¢ni svétlo ji uvede do letargie.
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90. Dozorce (US 7)

Do zdi nad prlichodem vedoucim do této mistnosti se nachazi namalovany hruby modrozeleny
Ctverec. V jihozapadnim rohu je natazena houpaci sit a v severozapadnim rohu se nachazi okrouhla
truhla ze dfeva a kovu udélana do podoby velké musle.

Tuto oblast a dalsi dvé na jih ovladaji sily z Vodniho chramu (oblast 195). Ti, ktefi si pfeji projit Vodnimi
dvetfmi, mohou pouzit ¢luny nachazejici se v oblasti 91.

Bytosti: V této mistnosti zije Polidib, knéz (zvany dozorce) kuo-toa na 5. trovni dohliZejici na piistavisté. Nosi
symbol Vodniho chramu: cerny trojuhelnik Star§iho oka vsSech Zzivli_s modrozelenym kamennym ctvercem
visicim z jeho spodni Casti.

Pélidib: Kuo-toa muz Knz5; 41 zt; viz Doplnék 3.

Dozorce — a jen on jediny — dokaze komunikovat s chuulem ve vodé¢ oblasti 91. Jen on mu muze fict, aby
neutocil.

Taktika: Zavolanim v mumlavém jazyce kuo-toa v piipadé napadeni vetielci piivola straZe z oblasti 92. Ovsem
vuci cizinclim neni a priori neptatelsky.

Pii napadeni kouzly znehybni osobu a rozkaz zneskodni nékteré nepiétele a pak zatito¢i svou klestovou holi.
Poklad: Drapakovita truhla obsahuje 765 zl, koZeny vak s deseti rizovymi perlami (kazda ma hodnotu 50 zl),
lektvar zhojeni stiednich zranéni a svitky poZehndni, znehybni osobu a zlom magii.

Vyvoj: Dohlizi na pouZivani ¢lunti ptichaziv§imi lidmi a ofekava uplatu (obvykle okolo 5-10 zl). Dostane-li
baksis a ukazou-li mu lidé velky vodni kli¢ nebo mu feknou heslo, zndmku jejich poZzehnani (neobtézuje se jednat
s lidmi, ktefi se nedokazi dostat za Vodni dvefe), vezme je do oblasti 91 a do ¢lunu, pficemz zakaze chuulovi
zautocit. Pak osobn¢ zavede ¢lun do oblasti 11 Vné&jsiho okruhu k Vodnim dvetim. Nepocka na navrat pasazéra.

91. Clunové pristavisté (US 7)

Do uboéi skaly byla vytesana fimsa, az vzniklo malé, kamenné pobrezi podél bfehl jezera. Jsou zde
k bodclm hluboce zatlu¢enym do skaly ukotveny dva veslové ¢luny, kazdy dlouhy 15 stop.

Cluny jsou robustni a dobfe vyrobené, schopné uvézt az deset lidi a plout rychlosti a2 1,5 mile za hodinu (pfi
vedeni kuo-toa dozorcem az 2 mile za hodinu — viz oblast 90).

Bytosti: Pobliz obou ¢lunu ¢iha ve vodé chuul. Napadne vSe Zivé, co nebude mit doprovod dozorce z oblasti 90.
Chuul: 90 7t; viz Bestiar strana 35.

Taktika: Pokusi se pfekvapit protivniky na fimse. Zaatoéi-li na n&j vic neZ dva protivnici, shodi ochromené
protivniky do vody, aby se utopili (podivej se na pravidla topeni v Priivodci Déjmistra strana 85).

92. Straze kuo-toa (US 7)

Tato vlhka mistnost je prazdna. Severni zed zfejmé& kdysi nesla malbu, oviem dnes je malba
vymazana.

Bytosti: Strazi zde Sest kuo-toa. Oddang slouzi dozorci v oblasti 90. VSichni nosi symbol Vodniho chramu:
¢erny trojuhelnik StarSiho oka vsech zivli s modrozelenym kamennym ¢tvercem visicim a jeho spodnim konci.
Boji se a nenavidi plastniky z oblasti 93 a tomuto mistu se vyhybaji jak je to je mozné. VEdi o chuulovi v oblasti
91 a neptijdou tam bez dozorcova doprovodu.

Kuo-toa (6): 10, 14, 11, 12, 10, 11, viz Bestidr strana 163.

Taktika: Automaticky napadnou kohokoli, kdo nosi symbol Vzdu$ného chramu nebo tvory, ktefi nemaji
symboly ¢i odéni Chramu. Ostatni se pokusi zastavit a zavolaji dozorce.

Pokud jim skonci sluzba, odejdou skrze oblast 91 a nahradi je kuo-toa z Vodniho chramu.

93. Draci usta (US 7)

Brana vedouci do této mistnosti méa podobu ohromné draci tlamy.

Tato velka mistnost o 40 stopach Ctvere€nich nese kamenné reliéfy na severni i jizni sténé. Zobrazuji
trpasliky ve vitézném boji s draky, troly a orky. OvSem na fadé mist jsou reliéfy poSkozené, nékde
zmizely tvare trpaslikd, jinde do nich byly natlu€eny hfebiky a tak dale.

Soucasni obyvatelé doli poskodili starsi trpasli¢i praci.

Bytosti: Ziji zde dva plastnici, oddani Vzdusnému chrdmu a spojenci chrli¢ z oblasti 84 — 86. Nemaji radi kuo-
toa a Fachi$ ze Vzdu$ného chramu jim plati za to, aby dohlédli na spolecného nepfitele a Skodili mu, jak nejlépe
budou moci.

Plastnici (2): 50, 43 zt; viz Bestiar strana 36.
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Taktika: Plastnici sleduji kazdého, kdo pfijde nékterym ze tfi vstupti. AZ do okamziku tGtoku se skryvaji. Jeden
se prilizi, aby napadl obét’, kdezto druzi dva svym sténanim zameéstnaji spojence obéti. Sténajici plastik se bude
snazit dostat zbyvajici nepfatele do stuporu diiv, nez je napadne fyzicky. Napadnou kohokoli, kdo nemé symbol
Vzdusného chramu.

Poklady: Pod pohyblivou dlazdici a podlaze se skryva mala prohlubeni (prohledavani TO 22), kde plastnici
ukryvaji ziskané cennosti. Jsou tu: 567 zl, 490 st, souprava ndramku s kousky obsididnu (hodnota 200 zl) a +1

Mewr

94. Prazdny pokoj

Okolo jizni a zapadni zdi se tahne vysoka fimsa (ve vySce 8 stop od podlahy) slouzici jako police pro
zaprasené staré lahve, dzbanky a hrnce. Pobliz stény lezi par keramickych a sklenénych strep,
zapadanych prachem.

Byvala zde trpasli¢i Iékarna. Davno z ni bylo odstranéno vSe cenné, nadoby na polici jsou prazdné.

95. Stara zbrojnice

Zdi pokryvaji prazdné a zaprasené drzaky na zbrané a kamenné koliky. Kameny podlahy nesou
velkou rytinu kladiva a kovadliny, dnes zanesenou prachem. Na podlaze lezi mrtvy gnol, pokryty
mnozstvim feznych a secnych ran. Dvojité dvefe na severovychodé jsou zZelezné a rovnéz nesou
symbol kladiva a kovadliny.

Gnol bojoval s ¢epelovym duchem z vedlejsi oblasti. Stale ma svou vybavu a poklady: bitevni sekeru, kratky
luk, Supinovou zbroj, velky ocelovy Stit, toulec s deseti $ipy, symbol Vzdusného chramu a 13 zI.

Zaslechne-li ¢epelovy duch, Ze zde nékdo je, pfijde ho napadnout.

96. Kovarna (US 9)

Kdysi zde zjevné byla velka kovarna. Po mistnosti jsou roztrouSeny ohnisté, sudy, stoly pokryté
zaprasenymi nastroji, drzaky na zbrané, odlévaci kadluby, kadé a dalSi nastroje potfebné pfi
zpracovani zeleza. U severozapadniho vychodu lezi kostra.

Mistnost je relativné neposkozena, jelikoz zde strasi. Kostra patii ddvno mrtvému destrachanovi.

Bytosti: Mistnost obyva ¢epelovy duch (viz Doplnék 1). Napadne kazdého, kdo ptijde do mistnosti nebo koho
zaslechne z oblasti 95.

Cepelovy duch: 60 t; viz Doplngk 1.

Poklady: Zdejsi trpaslici prosluli jako vynikajici femeslnici a vytvofili mnoho mistrovskych dél z kovu. Lze zde
najit nasledujici predméty, vSe v mistrovské kvalité.

Tii bitevni sekery;

Dvé obourucni sekery;

Jeden urgros;

Jeden dlouhy mec;

Jeden tézky palcat;

Jedna dyka;

Tii velké stity;

Jeden maly stit;

Jeden péstni stit;

Tii kyrysy stiedni velikosti;

Jeden komplet poloplatové zbroje stfedni velikosti;

Jeden komplet platové zbroje stiedni velikosti;

Jedna draténa zbroj stfedni velikosti;

Jeden komplet loriky stfedni velikosti.

97. Prazdna jeskyné

Dvete vypadaji, jako by kdysi byly zamcené, zajiSténé fetézem a zapeceténé Zelezem, ale dnes jsou rozbité
a oteviené.

Zdi jeskyné tvofi tmavy andezit lesknouci se Zilami Zelezné rudy. Zdi jsou zaoblené, se slabym
vzorkem vin. Nevypadaji jako uméle vytvofené nastroji. Ale zjevné ani nejsou pfirodniho plvodu.
Severni chodba prudce stoupa.
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V severozapadni ¢asti mistnosti se skryva za hrstkou kamenti nevelky vyklenek obsahujici malé pouzdro na
svitky z otlu¢ené mosazi. Postavy ho najdou po Gispé$ném ovéteni prohledavani (TO 27).

Uvnitf je text v trpasli¢tiné popisujici konflikt trpaslikti s désivymi bytostmi uto¢icimi zvukem (destrachany).
Nastal, kdyz trpaslici pii dolovani zjistili, ze tyhle hriizné bytosti dokazi tvofit své vlastni tunely. Destrachani
bezohledné zabijeli horniky a niCili vybaveni itéZené nerosty. Trpaslici je opakované zahanéli, vzdy ale
S tézkymi ztratami.

98. Obét’ destrachana

Zdi chodby jsou zaoblené a nepocitaje Zebrovany vzorek pfipominajici vinky na vodé docela hladké.
Zjevné se jich nedotkl krumpa¢ nebo lopata. V jeskyni leZi mrtvy Clovék oble€eny do €erného a se
symbolem Chrdmu, s pokfivenym télem a rozhazenymi vnitfnostmi, jako by vybuchl zevnitf.

Strazce se zatoulal na Spatné misto a zaplatil nejvyssi cenu, kdyz ho destrachani z oblasti 99 zabili. Blizsi
obhlidka ukaze, Ze i jeho vybaveni je roztrhano, roztfisténo, v carech nebo po vybuchu.

99. Destrachani (US 12)

Tato nepravidelna temna jeskyné se nepatrné sklani ke stfedu. Zdi jsou hladké, zaoblené, s zebrovym
vzorem na svém povrchu. Ve stfedu mistnosti je jdma, rovnéz se zaoblenymi Zebrovanymi boky.
Davna zhouba trpasliki kdysi zijicich v dolech dodnes pfedstavuje pro kohokoli hrozbu. Kdysi vytvotili tunely
z oblasti 97 do oblasti 106, a kdyz je vyhnali, pouzili trpaslici uz hotové prostory. Ted’ jsou ovSem destrachani
Zpét.

Jama je hluboka 30 stop a vyplnuje ji 10 stop pisku tak jemného, Ze pfipomina mouku. Pisek pohlti kinetickou
energii spadnuvsi postavy (zrani se jen za 1k6 zivoti); na druhou stranu postavy dopadnou do vrstvy, ktera je
vyssi nez ony (predpoklada se, Ze budou asi mensi nez 10 stop). Pisek ma kvality tekutého pisku, takze jakakoli
véc vazici ptes 100 liber se do n&j potopi stejn€ jako do vody (tj. ihned). Soucasné je v ném velmi obtizné
,plavat™“ — postih na plavani je -5. Postavy, které neuspé&ji v ovéfovani plavani, riskuji topeni (viz Pritvodce
Déjmistra strana 304).

Hromada &tyf tél — elfiho, or¢iho a dvou lidskych — lezi v nejsevernéj$im kouté mistnosti. Tito ne$tastnici byli
zaziva zjevné muceni a zmrzaceni.

Bytosti: Ziji zde dva destrachani.
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Destrachani (2): 58 a 66 7t; viz Bestidr* strana 49.

Taktika: Vétsi skupinu vetielct nejprve napadnou stinovym zvukovym utokem (6k6 bodil zranéni), a budou
pokracovat, dokud nebude vétSina nepratel v bezvédomi. Poté soustiedi sviij zvukovy tutok proti vybaveni
a zbranim zbylych neptatel, a pak je definitivné vyiidi. Bezvédomé nepiatele zbavi vybaveni a umudi je k smrti.
Vyvoj: Zaslechnou-li aktivitu z oblasti 97 nebo 98, jeden ji ptjde tiSe prozkoumat. Propukne-li boj, druhy ptijde
na pomoc tak rychle, jak jen bude moci. V opaéném ptipadé prvni zjisti o vetielcich, co bude moci, a vrati se na
jih, aby se oba pfipravili na titok.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Odmén postavy navic 10% zkuSenosti, odehraje-li se setkani v okoli
jamy.

100. Vychod

Ze severozapadu duje silny pravan. Pobliz stfedu jeskyné stoji skalni utvar ponékud pfipominajici
vztyéeného hada. V severni ¢asti jeskyné lezi na kamenech nékolik starych hrncu.

Severozapadni chodba vede na fimsu vyhlizejici nad Stalagos néjakych 30 stop nad vodni hladinou. Sesplhani
dolt k vod¢é ma TO 15.

Kuo-toa ¢as od ¢asu vyuziji tento vstup, kdyz k nému zezdola vysplhaji, ale stava se to vzacné — predevsim kvuli
destrachantm, kterych se boji.

Poklad: Pied davnymi ¢asy zde ukryla své poklady jedna trpaslice. T# stopy pod trovni fimsy se nachazi
pohyblivy kdamen (prohledavani TO 25) zakryvajici maly vyklenek s Zeleznou krabickou s trpasli¢imi rytinami.
Krabi¢ka je zamCena (otevien TO 26) a ukryva prsten odrdzeni kouzel se znehybni osobu, maly kozeny vacek
S deseti zlatozlutymi topazy (kazda ma hodnotu 400 zl) a jednim bilym opalem (hodnota 800 zl).

101. Destrachani koule (US 8)

Chodba se rozsifuje do jeskyné, jejiz podlaha prudce klesa néjakych 20 stop ke stfedu, aby se pak
stejné nahle zvedla do plGvodni Urovné a pokracovala dal$i chodbou na vychod. Strop je klenuty,
V jizni ¢asti mistnosti vede fimsa v Urovni obou vychodd.

Sesplhani na dno koule a opétovné vysSplhani k druhému vchodu vyZaduje ovéteni $plhu (TO 10).

Bytosti: V jizni ¢asti mistnosti se na fimse usidlil jeden destrachan.

Destrachan: 60 zt; viz Bestidr strana 49.

Taktika: Svym utokem na dalku bude ni¢it nepfatele v mistnosti z Himsy.

102. Houbova jeskyné (US 8)

Tunel skoro zaplfiuji houby, liSejniky, pychavky, plisné a dalSi zastupci podzemniho neZivo&iSného
Zivota vSemoznych druhd. Misto je vihké a pronikavé pachne.

Tato vzdalena a nepfistupna jeskyné je doupétem zlého druida Tarena. Jeho tabor se skryva mezi houbami, a on
sam se se svym medvédim spoleénikem skryje a pokusi se prepadnout kohokoli, kdo se pfiblizi.

Bytosti: Taren, lidsky druid na 8. urovni, ma za spole¢nika lit¢tho medvéda Kiba.

Taren nosi usitovou zbroj s lidskou lebkou na kazdém rameni. Ma tmavou kizi i vlasy a husté oboéi. Kiibo ma
na ¢ele vyholené misto, kde nosi vytetovanou lebku.

Taren: Clovék muz Drd 8; 35 7t; viz Doplnék 3.

Kibo: Lity medvéd, 113 zt; viz Bestidr strana 63.

Oba kdysi patfili k Chramu, ale ten je zradil. Proto se nyni skryvaji zde a z nenavisti napadaji jeho sily. Thned
napadnou kohokoli odéného do Chramovych réb nebo s Chramovymi symboly.

Taktika: Boj zahaji medvéd, kdezto druid sesila kouzla sevieni koroze, zlom magii, trny a privolej sluzebnika
prirody III (v tomto poradi).

Vyvoj: Pii mirumilovném kontaktu Taren nabidne postavam k prodeji zvlastni houbové smési a informace.
Smeési: Ma tfi davky kazdé smési, a kazdou prodé za 150 zl. Nezmini se o stinnych strankéach, jen vyhodach.
Houbovy elixir: Vylééi 2k8+3 zt. Po 10 minutach utrpi pozivatel kvili mrakotam postih -1 K hodim na ttok,
zachranu a ovéfovani.

Pychavkova voda: Po dobu 1 hodiny zajisti 1k4+1 bodl sily navic. Zptsobuje docasnou ztratu 1k4+1 bodu
inteligence.

Odvar z Sedého lisejniku: Po 12 hodin umozni vidét poZivateli, jako by mél vidéni ve tmé s dosahem 60 stop, ale
po stejnou dobu ma postih -2 na v§imani a prohledavani, protoze ma obycejné vidéni trosku rozostiené.
Informace: Taren vi hodné o chramu. Za uplatu (30 — 50 zl za odpovéd’ na otazku) muiize postavam poskytnout
nasledujici informace:
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- Vudci chramu se zvou zkazosnénci. Jejich viidei tvoii Triadu.

- Vidci dli v ¢erné vézi na ostrove uprostied jezera.

-V Dolech se nachazi ¢tyii chramy, kazdy zasvéceny jednomu Zivlu. Vzajemné spolu soupefi o pozici,
nyni je nejmocnéjsi Ohen.

- Uprostied Vngjstho okruhu lezi misto zvané VéEtsi chrdm. Ten neni zasvéceny zadnému Zzivlu, ale
nejspie né¢emu mnohem hor$imu (nevi o spojitosti s Tharizdunem).

- Ke vstupu na ostrov uprostifed krateru je potieba ,,velky kli¢“ vytvofeny ze dvou ,malych klica*
vlastnénych riznymi osobami v Dolech. Ty spolu do jisté miry spolupracuji. Kazdy velky kli¢ otevira
jen jedny dvete. Nejblizsi most, severozapadnim smérem, vede k Zemnim dvefim.

- Zatouto oblasti lezi vychodné Ohnivy chram. Na zapad je Vzdusny chram.

Poklady: Bez Tarenovy pomoci vypadaji smési jako nepouZitelné, dokud nékdo neuspéje v ovéfeni znalosti
(ptiroda) proti TO 24.

103. Stupnova jeskyné

Jakmile postavy vejdou do mistnosti, zaslechnou ob&asny vrzavy a rachotivy zvuk pFichazejici
z podlahy. Zni to jako by se o sebe odiraly dva kameny. Podlaha v jeskyni se vychodnim smérem
zvySuje. Vychodnim smérem se rovnéz zvedaiji tfi stupné, kazdy vysoky 2 stopy. Vyhlizeji jako vysoké
schody, umisténé v jedné tfetiné délky jeskyné. Zdi jsou hladké, s zebrovym vzorem na povrchu.
Podlaha je az na stupné vyhlizejici jako nedavna zalezitost rovnéz hladka.

Zvuk je vysledkem drobné poruch v kameni vytvorené pied davnou dobou destrachany pfi razeni tuneli (na
rozdil od trpaslikii si nepocinali nikterak opatrné). Nehrozi zadné skute¢né nebezpedi.

104. Ob¥i mravenci (US 5)

Zebrovani kamene pokraduje i v této dlouhé jeskyni.

Bytosti: Jeskyni zkouma Sest mravenéich délnikd. Nachazeji se ve vychodnim rohu.

Mraven¢i délnici (6): 10,9, 10, 7, 13, 11 zt; viz Bestiar strana 284.

Taktika: Zemfe-li n€ktery z nich, ostatni ute¢ou do oblasti 105.

Vyvoj: Napadnou-li zde postavy obii mravence a mravenci v oblasti 105 zaslechnou zvuk boje, pfijdou druhtim
na pomoc (zvladnou to za 1 kolo).

Zdejsi mravenci nepiijdou na pomoc kolegiim v oblasti 105.

105. Mravenéi valeénici (US 7)

Tmavy, skoro ¢erny kamen jeskyné je hladky a nenese zadné znamky po praci nastroju.

Vede odsud uzky (2 stopy v praiméru) kruhovy tunel. Nejprve 40 stop jizné, pak 200 stop doli a nakonec 600
stop jizné do hnizda obtich mravencd.

Bytosti: Nachazi se zde ¢tyti mravenéi vojaci a ¢tyfi délnici. Napadnou cokoli, co je bude ohrozovat.

Mraven¢i délnici (4): 10, 8, 12, 9 7t; viz Bestidr strana 284.

Mravenéi valeénici (4): 11, 11, 14, 9 zt; viz Bestidr strana 284.

Vyvoj: Napadne-li néco obii mravence v oblasti 104 a zdej§i mravenci zaslechnou zvuk boje, pijdou jim na
pomoc (zvladnou to za 1 kolo).

Obecné poznamky k Ohnivému chramu

Tessimon, nejvyssi ohniva knézka, vede nejmocnéjsi chram v Dolech. Ve své aroganci a sebedlivéie nejsou
obyvatelé Ohnivého chramu spokojeni — chtéji jesté rozsifit vliv chramu dale. Tessimon doufé, Ze jednoho dne
vstoupi do fad zkazosnéncu.

Komplex oblasti 106 — 123 (a 130) ma tii stupné ostrazitosti. Kdyz dorazi postavy, vladne vzdy stupenn A. Dojde-
li k Gtoku na né&jaké misto komplexu, piejde se na stupefi B a zlistane se na ném po cely zbytek dne. Ptijde-li
utok pii stupni B, pfejde se na stupent C a zlistane se na ném po zbytek dne. Poté se poklesne na stupein B, a po
mésici opét na zakladni stupeni A.

A. Nevsimavost. VSechny strdze si berou 10 na naslouchani a v§imani, ale maji postih -5 za nezajem.

B. Ostrazitost. Straze v oblasti 107 a salamandti v oblasti 110 si berou na naslouchani a v8imani 10 (bez
postihu). Zert a Skassik osobné hlidaji v oblastech 110 az 123. Tessimon piejde do Ohnivého chramu (oblast
121).
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C. Nebezpeci. Ohnivi mefiti v oblasti 108 se rozd¢€li do skupin po dvou a pripravi se ve vychodech oblasti 106 na
prepad. Mefiti v oblasti 109 se pfesunou k vrcholku Sachty dolt do oblasti 110 ze stejného divodu. Zert se
presune se strazemi z oblasti 113 do oblasti 111, bude-li to vypadat, Ze se nebezpeéi blizi z jihozapadu, a do
oblasti 121, pljde-li ze severozapadu. Zistane s nimi i nadale a piipoji se Firre. Skassik sam bude v obou
pfipadech v Ohnivém chrdmu (oblast 121). Tessimon piejde do Ohnivého chramu (oblast 121). VSechny straze si
berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postiht1).

Vsechny straze i ostatni osoby nosi cerny zelezny trojuhelnik StarSiho oka vSech Zzivli doplnény rudym
kosoctvercem (diamantem), symbolem Ohnivého chramu. Jejich odéni dominuje ¢erna barva.

Oblasti 106 — 123 osvétluji loude v zeleznych drzacich.

Obyvatelé znaji rozvrzeni mistnosti 104 — 134 a dokazi najit cestu do oblasti 80 a ven. Vé&di o destrachanech na
zapadé a kryptach a mostnim komplexu na severu. Rovnéz znaji obecné schéma celych doli. Védi, ze je
v krateru jezero, ze pies n¢j vedou tfi mosty na ostrov, kde ziji vladci, a Ze dvefe na konci mostu mohou byt
otevieny jen kli¢em, ktery ,,maji vétSinou knézi*.

Tessimon, Firre Oranak a Zert maji kazdy maly ohnivy klic.

106. Shromazd'ovani ohné (US 7)

Podlaha mistnosti ma do svého stfedu vlozenou nakoso ohromnou (40 stop napfic¢) desku
z ¢erveného mramoru. Diky ni dostava cela podlaha Cervenavy nadech. Nad stfedem této desky se ve
vysce 7 stop vznasi jasné ¢ervena zhnouci koule, okolo niz vifi a poblikava oheri.

Okolo hran desky se nachazi Ctyii Cerné obelisky se skvrnami a zilkami Cervené barvy.

Symbol (v heraldice se mu fika ,,diamant*) a koule reprezentuji hranici sou¢asného vlivu Ohnivého chramu.
Koule je na dotyk chladna a zjevné je ze zeleza (tvrdost 10, 120 Zzt, rozbiti TO 45). Ovsem kdyz se ji nékdo
dotkne, v jednom z roht desky se objevi ohnivy elemental stfedni velikosti a ihned napadne kohokoli, kdo nema
symbol Ohnivého chrdmu nebo neni bytosti s ohnivym subtypem. Elemental ziistane 10 kol nebo do smrti.
Elemental se objevi 4x denné.

Bytosti: V mistnosti jsou az ¢tyfi ohnivi elementalové stiedni velikosti.

Ohnivi elementalové stiedni velikosti (az 4): 24, 26, 27, 30 zt; viz Bestiar strana 99.

e ey

vyvolaji n€kolik elementalti, aby jim pomohli v boji.

107. Straze (US 5)

Uprostied jeskyné se nachazi kruhovy stll se sedmi Zidlemi okolo. Na stole je maly soudek a nékolik
korbelll a roztrousené karty.

Do praskliny ve dfevé pod deskou stolu je zastréeny kousek papiru s napsanymi slovy ,,Tessimon dephnami
ignamuis®. Jedna se o heslo k mysticky zamek na dvetich v oblasti 121.

Bytosti: Hlidaji zde tii lidsti valeénici, tii elfi vale¢nici a jejich velitel, bojovnik na 4. Grovni (Virit).

Lidé Vall (3): 5, 6, 8 zt; viz Doplnék 3.

Elfové Vall (3): 4, 5, 5 zt; viz Doplnék 3.

Virith: Elf muz Val4; 20 7t; viz Doplnék 3.

Taktika: Straze ignoruji kohokoli se symbolem Ohnivého chramu, zastavi a vyzpovidaji kohokoli se symboly
a odénimi jinych chramu a napadnou bez zavahani vSechny ostatni.

107A. Rimsa

Tato fimsa je 50 stop nad hladinou vody.

108. Straze ohnivych mefita (US 7)

Ve vzduchu se vznasi zapach siry. Podlaha je neotesana a rozbita. Na sténach jsou hrubé
CernoCervené kresby, které, zda se, zobrazuji néjaké démony nebo dably. V nejseverngjsi Casti
mistnosti je 20 stop Siroka jama, ze které stoupa sirny zapach.

Bytosti: Piebyvaji zde ¢tyfi ohnivi mefiti, ovSem vét§inou slouZi jako posily pro piipad problémi v oblastech
106 nebo 110. Vsichni nosi symbol Ohnivého chramu.

Ohnivi mefiti (4): 11, 12,13, 15 zt; viz Bestiar strana 182.
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Taktika: Mefiti se budou drzet nad jamou, aby na né nepfatelé nemohli zbranémi pro boj na blizko, a sami
budou ttocit dechovou zbrani a kouzly sezehujici paprsek nebo rozpal kov. Napadnou kazdého, kdo nenosi
symbol Ohnivého chramu nebo neni v doprovodu néjakého nositele.

K vyuziti schopnosti rychlého hojeni vyuziji pochodné na zdech — budou se nad nimi vznéset.

Vyvoj: Zaslechnou-li (naslouchani +6) mefiti v oblasti 109 odsud zvuky boje, béhem 1k4 kol dorazi na pomoc.
Zaslechnou-li (naslouchani +6) zdej$i mefiti hluk z oblasti 106 nebo 110, pijdou to prozkoumat. Jsou na strazi
a stale v pohotovosti, takze si berou 10 (celkem tedy maji 16).

109. Doupé ohnivych mefita (US 5)

Mistnost je opalena a z€ernala. Podlaha v zapadni ¢asti mistnosti je mékka a horka, takrka roztavena
na magma. Prohlubné v podlaze vyhlizeji skoro jako postele.

Mefiti vyuzivaji horky mékky kamen jako postel — ve skutecnosti pravé oni mohou za to, Ze podlaha je, jaka je.
Bytosti: Odpocivaji zde dva ohnivi mefiti. Nejsou v pohotovosti, nicméné bez milosti napadnou jakéhokoli
vettelce, ktery nenosi symbol Ohnivého chramu nebo neni v doprovodu néjakého nositele.

Ohnivi mefiti (2): 13, 15 Zt; viz Bestiar strana 182.

Taktika: K vyuziti schopnosti rychlého hojeni vyuziji pochodné na zdech — budou se nad nimi vznaset.

Vyvoj: Zaslechnou-li z oblasti 108 boj, béhem 1k4 kol dorazi pobratimiim na pomoc.

Poklady: Za nékolika kameny ve vychodni ¢asti pokoje se nachazi zaméena (otevieni TO 30) Cerna zelezna
krabi¢ka (maly popaleny vaéek s 2 Eervenymi spinely v hodnoté 100 zl jeden, stfibrna vazic¢ka s vyleptanymi
reliéfy leticich drak® v hodnoté 300 zl lektvar vidéni ve tmé a lektvar levitace, prsten skdkani z bilého zlata
popsany runami, par bot) a zuhelnatély kozeny sacek s 231 zIl a 148 st.

110. Zakourena jeskyné (US 5)

Mistnost vypliiuje tézky sirnaty kouf, ve kterém neni vidét na vic nez 5 stop.

Dosahnou-li postavy stfedu mistnosti, preéti nasledujici text.

Zda se, ze kouf vystupuje z kamenné a Zelezné stavby ve stfedu, ale je obtizné postiehnout detaily.
Stavbou je Ctyfstopy blok ¢erného kamene zakonceny lehce rezavou hlavou d’abla ze Zeleza s Sirokou hubou,
dlouhymi rohy a otevienyma o¢ima. Kout magicky vystupuje z d’ablovych ust a plni mistnost, nez se rozptyli.
Kouf omezuje viditelnost na 5 stop a poskytuje kryt (pravdépodobnost minuti 20%). Kazdé kolo, kdy jsou
postavy V mistnosti — nejedna-li se o ohnivé bytosti — musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 15+ 1 za
ptedchozi ovéfovani), jinak stravi kolo dusenim a kaslanim a nebudou moci dé€lat nic jiného. Postava, ktera se
dusi dvé po sobé jdouci kola, utrpi 1k6 bodt stinového zranéni.

Produkci koufe 1ze na 1k4 kola potlaéit kouzlem zlom magii (bere se, ze kout pochazi od sesilatele na 9. urovni)
nebo za pomoci plasté ¢i jiného podobného predmétu. Kazdopadné se viditelnost zvedne na 10 stop,
pravdépodobnost minuti se snizi na 10% a neni potieba zadny zachranny hod. Hlavu lze rovnéz znicit, ale je
pomérné solidni (tvrdost 10, 270 zivotd, rozbiti TO 45).

Mistni, ktefi nemaji ohnivy podtyp (jako Zert nebo straze), béhem prichodu mistnosti zadrzi dech a védi, kam
maji jit.

Past: V severni ¢asti mistnosti se skryva propadlo, deaktivované skrytou packou ukrytou v pfistupové chodbé do
oblasti 111 (nalezeni TO 25) nebo tésné pred schody vedoucimi do oblasti 107 (na zdi pobliz znacky X). Jama je
hluboka 80 stop a propadlo se aktivuje pii zatézi vétsi nez 75 liber. V kouii je TO pro nalezeni pasti 25, vyfazeni
je TO 22 a vyhnuti se pasti vyzaduje zachranny hod na reflexy s TO 22. Ztidne-li kouf, pouzij nasledujici blok
statistik.

Propadlo (hloubka 80 stop): N 4; hod na utok neni potiebny (8k6); zachranny hod na reflexy (TO 20 nebo
v koufi 22) kvili vyhnuti se; prohledavani (TO 21 nebo v koufi 25); vyfazeni mechanismu (TO 20 nebo v kouti
22).

Vyvoj: Zaslechnou-li (naslouchani +6) odsud mefiti z oblasti 108 aktivitu, pdjdou ji prozkoumat. Jsou na strazi
a vzdy pfipraveni, takze si berou 10 (celkem tedy maji 16). Pokusi se ve svij prospéch vyuzit koui a utocit
technikou udef-a-ute¢ s ukrytim se v koufi.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Zvys zkuSenosti za setkani v této oblasti 0 50%.

111. Straznice (US 1)

Ve stfedu této jeskyné, zdobené reliéfy psl vydechujicich plamen obklopenych svijejicimi se hady,
stoji velky kamenny sloup. Na sloupu je povéSen velky bronzovy gong.

Bytosti: Hlidaji zde dva elfi strazni.

Elfi Vall (2): 4, 5 zt; viz Doplnék 3.
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Taktika: Straze zde jen hlidkuji. Jakmile zpozoruji nepfatelské vetielce, uhodi na gong a pak s jekem utedou
smérem k oblasti 115, aby varovali Skassika a snad i Zerta (oblast 116).

112. Pekelny ohafi (US 3)

Zdi této zakourené jeskyné pokryvaji saze.

Bytosti: Jako hlidaci pes zde hlida velky pekelny ohaf. O¢ekava problémy piedev§im z jihozapadu. Je dobie
vycvicen, takze pti napadeni $t€ka a neopusti mistnost.

Pekelny ohai: 31 Zt; viz Bestiar strana 151-152.

Taktika: Je dost chytry na to, aby poznal symbol Ohnivého chramu, a tak nezatito¢i na nikoho, kdo ho nosi.

113. Kasarna (US 7)

Stény jeskyné lemuje tucet posteli, kazda s malou truhlou vedle sebe. Ze stropu visi na zelezném
fetéze koS na Zhavé uhli. Vzadu vede Zebfik na fimsu ve vysSce 12 stop nad podlahou. Na nejblizSim
stole u Zebfiku stoji ohromny difevény sud s nékolika krabicemi okolo. Na hromadé pobliz vchodu je
ostép, dva mece a §tit.

V krabicich je jidlo, sud je stale plny piva. Truhlice nejsou zam¢ené a obsahuji obleceni, osobni véci a 1k10 zl.
Na fimse je dalsi postel s truhlou, tentokrat zaméenou.

Bytosti: Jsou zde ¢tyii lidé vale¢nici na prvni Grovni.

Lidé Vall 4): 5,7, 6, 8; viz Doplngk 3.

Na fimse bydli Arlaint, ptilelf ¢arodéj na 6. urovni. Nesmirné Zarli na Eridika (viz oblast 139) a doufa, Ze se mu
ho podafi zavrazdit a pfevzit jeho misto. Je obleCeny do Sedé roby s Cernou Serpou s vySitymi zlatymi runami.
Ma dlouhé plavé vlasy svazané jednoduchou stuzkou.

Arlaint: muz pilelf Car 6; 20 zt; viz Dopln&k 3.

Taktika: Straze (a Carod€j) nejsou pfipraveni na boj. Strazim bude trvat 1k4 kola, nez se pfipravi k boji.
Nebudou kontrolovat nikoho, kdo ma symbol Ohnivého chramu, vyzpovidaji osoby se symboly nebo odénim
ostatnich chramu a ihned zautoci na vetielce bez symbold.

Poklady: Zamcena truhla na fimse (otevieni TO 25) obsahuje né&jaké obleéeni (Arlaintovo), dvé knihy o magii
(kazda v hodnoté 10 zl), dv€é lahve alchymistického ohné a mysticky svitek s nasledujicimi kouzly: odhal
neviditelnost, zaklep a jiskiivy prach.

Vyvoj: Zaslechnou-li straze zvuky boje nebo gong z oblasti 111, béhem k4 kol se piipravi a pak vyrazi posilit
ohrozend mista.

114. Spole€enska mistnost

V jeskyni se nachazi tfi dlouhé stoly obklopené lavicemi. Vychodni €ast mistnosti tvoii kuchyné s pytli
potravin, dfevénym kredencem, stil se Spalkem a do néj zabodlym nozem, velka kad vody a ohnisté
s kominem mizicim ve stropu.

Komin je Siroky 2 stopy a vede na vychod.

115. Salamandfi smrtihlav (US 10)

Oblast je tepla, se st€énami zacernénymi od sazi.

15 stop. Jeskyné slouzi jako doupé mocnému salamandrovi. Ke zpozorovani vyklenku je tfeba ovétreni vSimani
(TO 28). Jeskyné je dost velka na to, aby se v ni mohl pohodIné sto¢it. Neobsahuje nic vic nez spalené kousky
kosti patfici jeho posledni obéti. Do zdi je ptikovan fetéz, ktery 1ze spustit dolti do jeskyné, takze 1ze vysplhat do
vyklenku a doupéte.

Bytosti: Skassik je salamadfi smrtihlav. Nenavidi Zerta (oblast 116) kvuli tomu, Ze si déla na jeho postaveni
narok.

Je obleceny do jasné Cervené platové zbroje pokryté obrazy planouci lebky a bojuje zubatym celozeleznym
obouru¢ni mec.

Skassik: Salamandr bojovnik 1/ Smrt 3; 69 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Bude-li pfitomen, seskoci z vyklenku (jeho prsten pomalého pddu mu to umozni bez nebezpeci), aby
vetielce prekvapil. Soucasné s sebou vezme konec fetézu, aby se mohl dostat zpatky.

Nez se pusti do boje, potfe svlij me¢ jedem z obii vosy (TO 18, 1k6 bodt obratnosti/ 1k6 bodti obratnosti) a sesle
na sebe byci silu.
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Poklady: Za kamenem v horni jeskyni se skryva Skassikiiv koZeny vak trvale chranény kouzlem ochrana pied
energi (oheit) seslanym sesilatelem na 10. urovni. Je v ném 134 pl, 966 z| a lektvary zhojeni tézkych zranéni,
kluzky balzam a elixir plizeni.

Vyvoj: Zaslechne-li Skassik z oblasti 111 hluk nebo poplach, ptipravi zde piepad. Zaslechne-li hluk z oblasti
116, rozhodn€ neplijde Zertovi pomoci

116. Zertovo obydli (US 8)

Jako dvete slouzi Cerveny zavés s jantarovym trojihelnikem.

Spartanska jeskyné je zafizena jako loznice. U vychodni stény je dfevéna postel, naproti je mala
truhla. Na nékolika kolicich zatlu€enych do zdi visi plasté, koSile a klobouk.

Mala truhla je zamcena (otevieni TO 20) a nalezne se v ni je obleceni a osobni véci. KIi¢ ma u sebe Zert.
Bytosti: Zije zde Zert, Elovék bojovnik na 8. Girovni nosici ohnivy mec.

Zert je zapojeny do aktivit Chramu uz 1éta. Ptivodné pracoval jako $peh Chramu Zivelného zla v Homletu, odkud
byl po padu Chramu odvoldn a umistén sem. Dnes slouzi Ohnivému chramu jako velitel strazi a nestvir,
hodnostné hned za Tessimon. Je to prakticky muz bez pochopeni pro hlouposti, ktery ve skutecnosti nesdili viru
kultu. Jen ho t&si jeho prace.

Jde o muze s tmavou kizi a temnymi, stfibrem prokvétajicimi vlasy, nosiciho tmavozelenou platovou zbroj se
vzorem Supin (vyhlizi kvili tomu jako plaz). Na levé tvati ma velkou jizvu.

Zert: Clovék muz bojovnik 8; 52 7t; viz Doplnék 3.

Taktika: Zert je paranoidni a zauto¢i na kazdého, koho ihned nepozna. Podobné veli i svym vojaktm. Pred
bojem vypije lektvar medvédi houzZevnatosti.

Vyvoj: 1 kdyZ je predstaven zde, 1ze ho potkat kdekoli v okruhu tzemi kontrolovaného Ohnivym chramem.
Nevydrzi ¢ekat na jednom misté a nervozné hlidkuje po celé oblasti. Vi, ze kdykoli mohou zattocit sily jednoho
nebo vice ostatnich chrami.

117. Rastové (US 9)

Zdi jeskyné z tmavého kamene jsou rozlamané a poskrabané. Vypada to, jako by kamen néco drasalo
a mozna zvykalo. Podlaha pfed skoro 30 stop Sirokym tunelem na severu je hladka, zdobena rytinou
Slehajicich plamenu vylozenou néjakym ¢ervenavym kovem.

Bytosti: Ziji zde &tyfi rastové, nadsend &ekajici na vstoupeni obéti. Jsou divoci a skoro $ileni, takze dréasaji
a okusuji zdi a podlahu.

Rastové (4): 18, 22, 20, 35 7t; viz Bestiar strana 213.

Taktika: Sice nenapadnou jiné ohnivé bytosti a lidi nosici symbol Ohnivého chramu, ale taky jim v boji
nepomuiizou. Dokonce ani pfili§ nespolupracuji pii titoku.

118. Firreho obydli

Jako dvete slouzi na obou koncich jeskyné Cervené zavésy se symbolem jantarového diamantu. Z druhé strany
zavesu je rozeznatelny zapach hnijiciho masa.

Za zaveésy se skryva hrlzyplna jeskyné. Na zahnutych fetézech od stropu visi lebky, mnohé jesté
s kuzi a vlasy a nékteré dokonce jesté s oCima. Vedle nich, také na fetézech, se pohupuji v mirném
vanku zakrvacené ruce a vnitfni organy. Podlahu a stény pokryva svincik.

Postylka s okovanou truhlou vedle sebe hlasa svétu, Ze nejde o néjaky Spajz, nybrz o loZnici. Truhla je
vytvofena do podoby C&lovéka spoutaného v pozici nenarozeného plodu ostnatym dratem. Je
uzamd&ena velkym visacim zamkem.

Firre je gnom slouzici jako druhotfady knéz Ohnivého chramu. Je natolik krveziznivy, Ze se mu vyhybaji i ostatni
kolegové.

Poklady: Truhla je zamcena (otevieni TO 32) a obsahuje obleeni a vybaveni vetné drobnéjSich muéicich
nastroji, skalpelti a hak. Ma falesné dno (nalezeni prohleddvani TO 26), taktéz zamcené (otevieni TO 28). Oba
klice nosi na feminku okolo krku Firre.

Ve skryté ptihradce je démonicky kamen (viz Doplnék 1).

Vyvoj: Zrudu jménem Firre vytvotil démonicky kamen. Nez na néj narazil, byl Firre gnémi bojovnik obyvajici
vesnici v Kronskych kopcich. Bude-li kdmen znicen, Firre se osvobodi z jeho vlivu, ale kvili spachanym hriizam
ihned propadne sebevrazedné nalad¢.
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119. Herna (US 7)

Mistnost je plna mucicich nastroju. Po mistnosti jsou naaranzovany zebfik, Zelezna panna, pec se
Zhavym uhlim a zelezy, stll pokryty skalpely, nozi, drti¢i prsti a dalSimi hriznymi nastroji. Na zdech
pridélané okovy naznacuiji, ze zde Ohnivy chram drzi také zajatce.

Bytosti: Vétsinou zde pobyva Firre Oranak, gnoémi bojovnik 3. urovné a knéz 4. Grovné. Firre je hriznou,
opovrzenihodnou bytosti, ktera si libuje v bolesti a utrpeni jeste vic, nez jeho nadfizena Tessimon.

Firre ma pichlavé tmavé oéi a hrstku vlast, ale stale nosi ¢ervenou ¢apku. Nenosi obligatni okrové roby, jeho
symbol Ohnivého chramu je ovSem dvojnasobné velikosti.

Firre Oranak: Gném muz Boj3/ Knz4; 58 7t; viz Doplnék 3.

V Zelezné panné je zavien Jurrikat Musseloto, ¢loveék bard 5. urovné. Je v bezvédomi, stabilizovany na -3
zivotech. Je vézném Chramu vSepozieni tak dlouho, Ze uz si nepamatuje nic nez své uvéznéni. Jurrikat,
vyménény mezi Firrem a jednim knézem z Vnéjsiho okruhu za maly kouzelny pfedmét, je cenén zdejSimi
zlocinci pro krasu svého bolestného fevu. Jeho pamét’ a pficetnost dokaze navratit jen kouzlo mocné navrdceni,
takze si bude moci vzpomenout, ze byval schopny a uspé$ny dobrodruh a spolecnik Tymerian (viz Rastor).
Muze podat utrzkovité informace o Vné&jsim okruhu — jako ze Ohnivé dvefe stiezi drak nebo Ze Vnitfni okruh je
jesté mnohem obtizné&ji ptistupny. Bez kouzla neni schopny délat nic vic nez jit, pit, jist a tak —a jen je-li k tomu
donucen ostatnimi.

Jurrikat Musseloto: Clovék muz Brd5; 32 7t; viz Doplnék 3.

Taktika: Firre nenavidi nic vic nez férovy boj. Pokud neni zcela zjevné, Ze by mohl vyhrat, uteCe. Bude-li ve
spolecnosti spojencii, bude nejprve bojovat kouzly a az pak zbranémi. Bude-li to mozné, pouzije na své zbrané
pied bojem jed ostii smrti (TO 20, 1k6 bodt odolnosti/ 2k6 boda odolnosti).

Vyvoj: Boj zde muize prilakat pozornost Tessimon z oblasti 120. Podobné pfijde Firre na pomoc Tessimon,
bude-1i napadena ve své komnaté, ale nebude pfi jeji zachrang ptilis riskovat.

120. Tessimonino obydli (US 10)

Mistnost je luxusné zafizenou loznici. Ve stfedu mistnosti se nachazi prepychova postel
s nacechranym Cervenym saténovym prostéradlem a polstari. U vychodni zdi je velky ebenovy Satnik,
vedle néj toaletni stolek s velkym zrcadlem a dfevénym véSakem na Saty. Velka, zeleznymi pasy
okovana truhla zamcena velkym visacim zamkem se nachazi u zapadni zdi. Vedle ni je stolek
s deskou z ¢erného mramoru a dvojice ¢alounénych kfesel. Na stolku je stfibrny servis uspinény od
jidla a piti. Zdi jsou malovany €ervenou barvou, aby pfipominaly plameny.
Satnik je narvany Zenskym obletenim. Na toaletnim stolku se nachazi pohazeny soubor nejriiznéjsi kosmetiky
(dohromady v hodnoté 120 zl) s dvojici drobnych zlatych nausnic (hodnota 25 z1).
Kli¢ k truhle je ukryt, schovan za zrcadlem (nalezeni prohledavani TO 25).
Bytosti: Tessimon, knézka 9. urovng, je nejvyss§im knézem Ohnivého chramu. Je kruta a vyziva se v utrpeni
druhych. Ma hrubé chovani a ¢iny se nevyznacuji citlivosti. Jeji smich, kterym komentuje neStésti a bolest
druhych, mimotadné popouzi lidi.
Je stfedniho vzristu, s dlouhymi ¢ernymi vlasy s ¢ervenymi konecky (pfed dlouhou dobou si je obarvila), krk ji
zdobi Cervené vytetované plameny. Obléka se do okrové roby s kapuci.
Tessimon: Lidska zena Knz9; 61 Zt; viz Doplnék 3.
Taktika: Setka-li se zde s vettelci, ihned ute¢e do Ohnivého chramu (oblast 121), kde bude bojovat z vrcholku
oltarni plosiny. V boji na blizko pouziva mensi chapadlova hil, dar od zkazosnénct, protoze ji t&8i utrpeni, které
hul zptusobuje. Neni hlupak, takze dostane-li Sanci, sesle na sebe ochranna kouzla (stit viry, moc bohit, medvédi
houzevnatost a magické roucho) a pred stfetem s neptateli vypije lektvar hrdinstvi.
V chramu (oblast 121) bude stat na vrcholku plosiny (zdvihnuté do vysky 20 — 30 stop) a sesilat kouzla uder
plamenem, dokud se k ni nepfatelé nedostanou na dosah zbrani pro boj zblizka. Pti sesilani zlom magii na
nepratele levitujici nebo letici k ni se bude smat.
Poklady: Truhla je zaméena (otevieni TO 30) a pevnéjsi nez obvykle (tvrdost 5, 50 Zzt, rozbiti TO 29). Obsahuje:
- Mistrovsky tézky palcat.
- Medéné pouzdro na svitky s trojici duchovnich svitkl: zhoj stredni zranéni, nakaza a mocnd magicka
zbran.
- Vak obsahujici 230 zI.
- Slonovinova Sperkovnice zdobend fezbou nahych muzii a zen (v hodnoté¢ 100 zl) osahujici tii zlaté
naramky zdobené riiznymi drahymi kameny (v hodnoté¢ 100, 200 a 400 zl), dva zlaté nahrdelniky
S riznymi drahymi kameny (v hodnoté 200 a 800 zl), prosty zlaty prsten (hodnota 50 zl), dva zlaté
prsteny zdobené riznymi drahymi kameny (hodnota 100 a 250 zl) a tfi pary zlatych nausSnic s riznymi
drahymi kameny (hodnota 75 zl, 180 zl a 300 zl).
- Cerna urna se zlatym vykladanim (hodnota 100 zl).
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- Kompletni mapa Ohnivého chramu (oblasti 106 az 123).

- Dopis od Hedraka z Vnégjsiho okruhu zabyvajici se platem strazi (3 zI denné) a obsahujici véticku ,,Véci
se valem pohnuly. Brzy plany zkdzosnénct pifinesou ovoce a Temny pan bude osvobozen. Nicméné
nejprve musime najit Sampiona, aby vyplnil proroctvi. Hledej piipadné kandidaty. Mozna ty, ty sama,
mizes byt jednim.*

Utok vodniho chramu

Vodni chram pravé uskuteCiuje pokus zasadit tézky uder Ohnivému chramu. Jestlize uspéje, stane se
nejmocnéj§im z zivlovych chrami. Cilem planu je zni¢it ploSinu s oltafem pomoci svitku s kouzlem
dezintegrace, ktery KelaSein ziskala pro Nilbola.
Nilbél, doprovazeny ¢tvefici kuo-toa vale¢nikt z oblasti 197, dohliZitelem Urlurgem a vodnim mefitem z oblasti
181, mé v planu proklouznout do oblasti 134 pomoci dvefi na most. Zde a v oblastech 135 a 133 uplati straze (50
pl na oblast). Pak musi zneSkodnit straze v oblasti 123 (které pochopitelné neptijmou penize od nasledovniki
Vodniho chrdmu) a proklouznout do oblasti 121, nez se o né zacne zajimat pfili§ mnoho strazi. Diky vésténi
a Spiondzi znaji heslo nutné pro priichod velkymi dveimi. Jakmile budou uvnitf, seslou kouzlo na plo§inu. To
zpisobi Ohnivému chramu zdvazné skody (viz oblast 121 pro vice informaci).
Vetielci doufaji, Ze se jim podafi v nasledném zmatku utéct. Jestlize ovSem véci pljdou Spatné, Nilbol vyuzije
svitek s kouzlem slovo ndvratu, taktéz opatieny Kelasein, a teleportuje sebe a Urlurga zpét do Vodniho chramu.
Setkaji-li se postavy s Nilbolovou skupinou, vyuZij uvedené charakteristiky, ale pfidej do Nilbolova vybaveni
svitky dezintegrace a slovo ndvratu, 200 pl a schematickou mapu oblasti 121 az 123 a 130 az 136.
DM muze zapletku zakomponovat né€kolika zptisoby:

1) Utok se odehraje, kdyZ jsou postavy v Ohnivém chramu (nebo pobliZ).

2) Postavy potkaji Nilbolovu skupinu pfi cesté do Ohnivého chramu

3) Zajdou-li postavy do Vodniho chramu pfed navstévou Ohnivého chramu, mohou se o planu dozvédét

a zasahnout do n¢j (at’ uz na podporu nebo proti nému).
4) Muze se odehrat poté, co se postavy setkali se zastupci obou chramii, aby byl demonstrovan dynamicky
charakter mista.

121. Ohnivy chram

Dvefe z ¢erveného bronzu (tvrdost 9, 50 Zt, vyrazeni TO 37) nachazejici se na obou koncich chramu jsou
zamcené tietiuroviovou variantou mystického zamku, ktera umoziiuje projit znalym oteviraciho hesla. Je na nich
vyryt cerveny drak, stoeny, vréici a pripraveny k boji. Oteviracim heslem je ,,Tessimon je kralovna ohné*
V ignansting: ,,Tessimon dephnami ignamuis*®.
Tato ohromna, vedrem sélajici jeskyn& ma skoro 150 stop napfi¢. Ve stfedu se nachazi 80 stop Siroka
jama plna hladové plapolajicich plamend, nad ni se vznasi tésné nad vrcholky plamend 30 stop Siroka
a 6 palcu silna ocelova deska. Na vrcholku desky je obsidianovy oltaF, blyskajici se v zafi ohné, ale jen
hrubé& otesany. Po jeho bocich jsou dva vysoké mosazné svicny, kazdy s péti svicemi. Vedle oltare
také stoji velky buben — kotel.
Zdi zdobi precizni obrazy ohnivych démond mucicich lidi a hazejicich je do plamenud. Mistnost
vzhledové i pocitové pfipomina peklo. Strop je 70 stop vysoko.
Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrana pied dobrem
a profannimu postihu -4 K pokustim o odvraceni (+4 k pokustim o ovladani) nemrtvych ziskavaji po dobu pobytu
v mistnosti v§echny zI¢é bytosti ochranu pfed ohném jako z ochrana pred enerii (ohern) seslaného sesilatelem na
11. urovni (efekt se automaticky obnovi po 24 hodinach, takze jestlize obyvatel n¢jak ztrati ochranu pied ohném,
béhem dne se plné obnovi). Ohenl v jamé je magicky a nespotiebovava palivo; jama je hluboka 10 stop. Kdo
spadne do ohné, je bez prava na zachranny hod zranovan za 2k6 bodd.
Ptiblizi-li se k jamé nékdo s chapadlovou holi, ploSina se ptiblizi ke kraji jamy, ktery je osobé nejblize, a zlstane
tam, dokud na ni osoba nevstoupi — pak se vrati do obvyklé polohy ve stfedu jamy.
Plosina, vytvofena kouzlem prani ifritem, se na rozkaz nejvyssiho na ni se nachazejiciho knéze Star$iho oka
vSech zivl(/ Tharizduna (neni-li tam zadny, pak od bytosti s nejvyssi trovni) zdvihéd/ klesa rychlosti 20 stop za
kolo. Vydani rozkazu je volna akce. Mtize poklesnout na dno jamy, kdy oheni zrani vSechny na plosing za 2k6
bodul zranéni a mize se zdvihnout ke stropu, kde projde iluzi stropu do jeskyné vysoké 15 stop a Siroké praveé na
plosinu 30 x 30 stop. Stény této skryté mistnosti zdobi malby ohnivych elementald, ifriti a salamandru.
V severozapadni stén¢ se za malbou ifrita ukryvaji tajné dvete (nalezeni prohledavani TO 23) vedouci do
vyklenku vybaveného policemi. Na nich je:

- lektvar zhojeni lehkych zranéni

- lektvar zhojeni tezkych zranéni
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- svitek byci sila

- nahrdelnik ohnivych kouli (typ IV), ale jen se dvéma ohnivymi koulemi: jednou za 6k6 a jednou za 4k6
Vyvoj: MuZe nastat nékolik moznosti.
Oltar, svice a buben: Jakozto nejmocnéjsi z zivelnych chramt vlastni Ohnivy chram oltaf prastarych sil
zasvécenych Star§imu zivlovému oku. Po dotyku se oltaf béhem tii kol stane prusvitnym. Dostane ametystovou
barvu s ¢ernym amorfnim sttedem. Kdokoli se dotkne oltafe v tomto stavu, bude ochromen (zichranny hod na
vydrz TO 18 na odolani) po 1k4 hodin.
Jestlize jsou svice ve svicnu zapaleny a tluce se na buben, z Cerného stfedu kamene vystoupi zlaté zaftici oko.
Vsechny postavy, které na oko pohlédnou, si musi hodit zachranny hod na vuli (TO 20). Neuspéch bude mit za
nasledek jeden z nasledujicich efektt:
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k% efekt

01-05 smrt

06-20  1k2 negativni urovné

21-40  silenstvi (jako trvalé uginky kouzla zmatek)

41-60 trvalé snizeni moudrosti o 1k3 body

61-80 docasné snizeni sily o 2k6 bodi

81-100 docasné snizeni odolnosti o 1k6 bodt

Po 3 kolech oko vypluje z kamene a proméni se na zlaté vejce. Thned se za¢ne nadouvat (béhem této doby ma
tvrdost 5, 60 Zt a rozbiti TO 26). O tti kola pozdé&ji, neni-li zni¢eno, dosahne velikosti 10 stop na vysku a 6 stop
na Sitku a vylihne se z néj 1k3+1 salamandrt, ktefi napadnou kohokoli, kdo nenosi symbol Ohnivého chramu.
Tito salamandfi se stanou trvalymi obyvateli a sluzebniky Ohnivého chramu.

Je-li ptitomna ve chvili objeveni se oka chapadlovd hiil (Tessimon v oblasti 121, Hedrak v oblasti 19 Vnéjsiho
okruhu a Prvni v tirovni 8 Vnitiniho okruhu maji jednu), oltaf dostane barvu heliotropu, ¢erna masa ve stfedu
oltare se zvétsi a objevi se nab¢hlé purpurové Zily a oko dostane ohnivé oranzovou barvu. Z oltafe se vysunou
kamene. Bytost je naprosto znicena. Poté, co se tak stane, vrati se oltai k obvyklé opakni ¢erné barve, jen na jeho
vrcholku se nachéazi pozadovany kouzelny pfedmét (bude-li jich pozadovanych vice, vyber ndhodn€) o hodnoté
aZ 50 000 zI. Kniha nachazejici se v relikviafi (oblast 122) obtad a proces popisuje.

I kdyz bude ptitomna chapadlova hil, objevi se vejce, ale 1ze ho pouhym dotykem hole zniéit (pfesné to déla
Tessimon, protoze zjistila, Ze nedokaze dost dobie salamandry ovladat).

Oltar a klic: Stoji-li nékdo na vrcholu ploSiny, drzi vétsi ohnivy kli¢ a vyslovi ,,Oheni spali mé nepiatele®, je
,,pozehnan“ klicem a nyni mize volné vstoupit do Ohnivych dveti (oblast 1 Vnéj$iho okruhu), at’ uz kli¢ ma
nebo ne.

Zniceni oltdre: Je-li plosina znicena (tvrdost 10, 60 zt), G¢inky kouzla znesvécend piida jsou zruseny, ohnivy meé
ztrati veSkeré své schopnosti stejné jako symbol v oblasti 106. O dvé kola pozdéji se v mistnosti velice zvysi
teplota a ze stropu zacnou padat kameny. Kazdy v mistnosti musi uspét v zachranném hodu na reflexy, jinak
bude zasazen za 3k6 bodi zranéni. VSe bude trvat 1k4+1 kol a mistnost se ¢astecné zhrouti.

Poklad: Svicny a buben jsou o¢arovany, takze jim neskodi horko; kazdy ma hodnotu 100 zI. Svi¢ky jsou
kouzelné, sviti, aniz by taly nebo se zmensovaly (deset svici, kazda v hodnot¢ 20 zl).

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Kvili kouzlu znesvécend piida zvedni o 10% zkugenost za viechny zde
porazené bytosti.

121A. Chramovi strazci (US 8)

Vyklenek je az na straze prazdny.
Bytosti: Jako straZzci Ohnivého chramu funguje Sestice planoucich kostlivci.
Planouci kostlivei (6): 34, 29, 24, 32, 35, 40 zt; viz Doplnék 1.

122. Ohnivy relikviar (US 4)

Naproti vstupu chrani ohromny idol z Cerného kamene v podobé vazného, ale klidného draka se
slozenymi kfidly velkou kamennou krabici. Drakova kfidla pokryva zafivé Cerveny email, oCi se
lesknou jako smaragdy.

Past: V usti jeskyné jsou dvé pasti. Jednou je strazny znak aktivovany pruichodem bez proneseni hesla ,,ohnivy
drak*.

Strazny znak: N 3; ohniva vlna s dosahem 5 stop (5k8); uspéch v zachranném hodu na reflexy TO 14 poloviéni
zranéni; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Cepel kosy: Druhou pasti je ¢epel kosy ve zdi v mistnosti hned za dosahem znaku, kterou aktivuje, kdokoli
vstoupi.

Cepel kosy: N 1; +10 boj tvaii v tvar (2k4/ x4); prohledavani (TO 21); vyfazeni mechanismu (TO 20).

Poklad: O¢i draka jsou skute¢né smaragdy (kazdy v hodnoté 500 zl). Kamenna krabice pod drai sochu
obsahuje dva poklady cenné pro Ohnivy chrdm. Prvnim je zlatd koule posdzena mnoha kousky jantaru (hodnota
1000 zl); neni kouzelnd, ale jde o jisty druh ,bezbozné relikvie®. Druhym je Kniha temného oka, foliant do
podrobnosti popisujici uctivani StarSiho oka vSech zivlii, véetn€ popisu jak za ptitomnosti chapadlové hole
pouzivat ¢erny oltaf (jako se naléza v oblasti 121 nebo v oblasti 34A Vodniho hradu).
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123. Salamandfri straze (US 9)

Jeskyné& neni pro kouf vidét. Zelezny ko$ na uhli, Siroky 3 stopy, se lehce pohupuje na Fetéze od
stropu 8 stop nad podlahou. Pod nim ve stfedu jeskyné lezi 10 stop Siroka Zelezna miska.

Kout vystupujici z kose dava 20% ukryti komukoli v jeskyni. V Zelezné misce odpoc¢ivaji salamandfi; miska je
horka, takze kdokoli se ji dotkne, je zranén za 1k6 zivoti.

Bytosti: Tuto stranu Ohnivého chramu chrani dvojice salamandrd a pekelny ohatf. Pekelny ohaf posloucha
rozkazy od salamandru.

Oby¢ejni salamand¥i (2): 57, 59 Zt; viz Bestiar strana 219.

Pekelny ohai: 31 zt; viz Bestidr strana 151.

Taktika: Straze ignoruji kohokoli se symbolem Ohnivého chramu, vyzpovidaji kohokoli s jinym symbolem
a napadnou kazdého bez symbolu.

Vyvoj: Zaslechnou-li straze boj z Ohnivého chramu (naslouchani TO 6 pro boj odehravajici se hned za dveifmi
do oblasti 121, +1 za kazdych 10 stop hloubé&ji; k ovéfovani naslouchani maji +14), pijdou to prozkoumat
a pomoci kamaradiim. Na misto dorazi za 1k4 kola. Jinak zlistavaji zde.

Poklady: Na dné¢ koSe na uhli se nachazi tajna schranka (nalezeni prohledavani TO 24). Je v ni Cervena
keramick4 miska s jantarovym trojuhelnikem, v niz se ukryva pét modrych spineld (kazdy v hodnoté 600 zl).
Dotyk s koSem pii manipulaci se schrankou zpiisobuje 1 bod zranéni horkem.

124. Vstup do krypty

Mistnost strazi dvé sochy vysokych valeénik( v ¢erné platové zbroji pokryté podivnymi ozdobami
a hranatymi lemy, hledici na jih. Kazda ze soch je vysoka 10 stop a tfima me€ s podivhymi
vyumélkovanymi ornamenty.

Podlaha je hladka, stény jsou opracovany hrubé. Na podlaze je neznamym jazykem néco napsano
prastarym, pokroucenym a ponékud znepokojivym pismem.

Pfestoze se misto momentalné nachazi pod kontrolou Ohnivého chramu, slouzi k pohibivani dalezitych knézi
z celého Chramu vsepohlcujiciho.

Napis na podlaze hlasa v abysalsting. ,,Zde spoéivaji ti, ktefi nejlépe slouzili vSemoZnymi zpisoby temnému
panu. Neruste jejich odpocinek.*

Sochy pfedstavuji vale¢nicky aspekt hrizného Tharizduna. Spoleéné tvoii kouzelné pouto (silna nekromancie).
Pokud stoji, tak kdokoli poskodi néjakou kryptu, musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 15) nebo zadne
ztracet kvili t€lo stravujici chorobé 1 7t za kolo. Té€lo obéti se sviji v agonii (a povaZzuje se za vyCerpanou:
polovina obvyklé rychlosti, postih -6 na obratnost a silu). Obéti pomiize bud’ kouzlo sejmi kletbu, nebo zniceni
jedné ze soch (kazda ma tvrdost 8, 90 Zt a rozbiti TO 25). Zachranny hod musi byt podniknut kdykoli je oteviena
nova krypta, a ptipadné efekty se kumuluji.

125. VedlejSi krypta

V jeskyni jsou v fadé za sebou tfi kamenné sarkofagy. U kazdého stoji bronzovy svicen. Na viku jsou
ryta vyobrazeni maijitele v temné, zahalujici rébé a se symbolem obracené stupriové pyramidy. Jedno
vyobrazeni ma velky palcat s osklivymi hroty, jedno hladké ¢erné Zezlo a treti svitek.

Odsunuti vika sarkofagu vyzaduje ovéfeni sily (TO 23).

Past: Dva sarkofagy jsou chranény pasti.

Sarkofag s postavou nesouci zezlo vystieli po otevieni vika na postavy z utajenych dér krupobiti hrotd. Kazdy
V mistnosti utrpi 3k6 bodt zranéni kvtli mnoha zasahtim (uspésny zachranny hod na reflexy TO 14 snizi zranéni
na polovinu).

Hroty: N 2; neni nutny hod na utok (3k6), zachranny hod na reflexy TO 14 kvuli polovicnimu zranéni;
prohledavani (TO 23); vyfazeni mechanismu (TO 23).

Sarkofag s postavou drzici svitek nese ohnivou past.

Ohniva past. N 4; ohniva vlna dosah 5 stop; zadchranny hod na reflexy TO 16 kvili poloviénimu zranéni;
prohledavani (TO 29); vyfazeni mechanismu (TO 23).

Poklad: V sarkofagu s postavou nesouci palcat se kromé pradavnych vyschlych pozistatki nachazi +1
poloplatova zbroj a +1 tézky palcat pripominajici ten na viku.

Sarkofag s postavou nesouci Zezlo ma ptekvapivé, aZz znepokojivé dobfe, zachovalého prastarého obyvatele,
ktery ma okolo krku zlaty ndhrdelnik s kousky jadeitu (v hodnoté 500 zl). Pod télem se skryva htlka s Melfovym
kyselinovym Sipem (se 17 stielami).

Sarkofag s postavou drzici svitek je az na prach a ulomky kosti prazdny.

Vyvoj: Je-li krypta poskozena nebo vezme-li se z ni néco, podivej se k oblasti 124 na kletbu, kterd muize
postihnout zicastnéné.
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126. Hlavni krypta (US 6)

Nachazi se zde deset sarkofagll ve dvou fadach po péti. Kazdy ma do vika vyryt jeden z nasledujicich
symbolU: trojuhelnik, kosoétverec, ¢tverec nebo kruh.

Jeden pohibeny pattil k Ohnivému chramu (kosoétverec), dva k Vodnimu chramu (¢tverec), tii k Zemnimu
chramu (trojuhelnik) a ¢tyfi ke Vzdusnému chramu (kruh).

Ptirozena Sachta v zépadni Casti stropu vede — po mimofadné zdlouhavé cest¢ — nakonec az mimo Doly. Ma
Sitku 3 — 5 stop. Aby si Sachty povsimli, musi postavy uspét v ovéteni prohledavani (TO 18).

Bytosti: Ve vychodni ¢asti jeskyné visi od stropu &tvefice litych netopyrd. Jde o nové obyvatele, kteti teprve
nedavno nasli cestu do krasné tichych jeskyni, a nemaji nic spole¢ného s Chramem. Napadnou kazdého, kdo
vejde.

Liti netopyf¥i (4): 29, 38, 27, 31 zt; viz Bestiar strana 62.

Vyvoj: Je-li krypta poSkozena nebo vezme-li se z ni néco, podivej se k oblasti 124 na kletbu, kterd muze
postihnout ziicastnéné.

127. Mala krypta

Od stropu je na fetézu zavésSena Spici dolli obracena pyramida Siroka 18 stop. Nachazi se 8 stop od
podlahy. Vyhlizi jako ¢erné natfené Zelezo. V mistnosti se nachazi dva sarkofagy, natfené na ¢erno —
barva ponékud opryskava — ozdobené stejnym symbolem na viku.

Zdvihnuti vika sarkofagu vyzaduje ovéfeni sily (TO 23).

Poklad: V sarkofazich se nachazi mumifikovana (a mrtva) téla. Kazdé ma u sebe stéibrny fetéz zdobeny ebenem,
malé zobrazeni démond s netopyiimi kiidly a zahnuty ntiz (kazdé v hodnoté 250 zl).

Vyvoj: Je-li krypta poskozena nebo vezme-li Se z ni néco, podivej se k oblasti 124 na kletbu, ktera mize
postihnout ziiCastnéné.

128. Chramova krypta (US 12)

Jeskyné je vyplnéna sarkofagy zdobenymi symboly chramd, lebkami a dal§imi makabréznimi
dekoracemi. Také stény nesou podoby chtivé hledicich démonu s netopyfimi kfidly, hrozicich kostlivct
a pfizranych vale¢niku

Je zde osm sarkofagt. Zdvihnuti vika sarkofagu vyzaduje ovéfeni sily (TO 23).

Bytosti: Strasi zde Sest stinil a ¢tyfi spektry. Ukryvaji se mezi sarkofagy a na vetielce zauto¢i hromadné, pokud
mozno s pfekvapenim a moznosti Gtoku z boku. Toto je zjevné velmi nebezpecné setkani.

Spektry (4): 46, 40, 38, 50 zt; viz Bestiai strana 232.

Stiny (6): 19, 19, 24, 17, 20, 19 zt; viz Bestidr* strana 221.

Poklady: AZ na jeden obsahuji sarkofagy jen mrtva téla; ona vyjimka je pfibytkem perfektné zachovalého téla
pulelfky svirajici v rukach +1 omracujici rapir.

Vyvoj: Je-li krypta poskozena nebo vezme-li se z ni néco, podivej se k oblasti 124 na kletbu, kterd mize
postihnout zGcastnéné.

129. Velka krypta (US rGizna)

Zdi jeskyné se tfpyti vihkosti. | pfes svou velikost se zde nachazi jen jediny sarkofag, spocivajici na
vrcholku obsidianového pddia, ke kterému vedou tfi schody. Samotny sarkofag je vyroben
z naCervenalého kamene. Na viku dfepi socha nafouklého démona, ktera se zda, jako by na kazdého,
kdo se pfibliZi, cenila pokfivené zuby a syCela skrze pokroucené rty.

Vedle pddia se na zapadé nachazi socha lidského vale¢nika z Sedého kamene oble€ena do bronzové
zbroje (zelené vékovitou médénkou) a s bronzovym kopim, jako by byla na strazi. Na jihu pfed sochou
se nachazi mélké, 10 stop Siroké a dlouho vyschlé jezirko.

Toto je ,hrobka* Unariga, Tharizdunova knéze, ktery se pokusil vykonat mocny ritual, kterym doufal osvobodit
Temného boha. Misto toho se ovSem pfipojil ke svému panu v jeho vézetiské dimenzi. Dnes Unariqovo télo
slouzi jako vedeni pro negativni energii a brana do éterické sféry.

Jezirko (N 2): Jakmile se nékdo piiblizi blize nez na 20 stop k jezirku (je 25 stop od vchodu), to se magicky
zaplni Cerstvou vodou (hloubka 6 palcti). Jakmile se jezirko naplni, socha ozije (viz nize).

Postava, ktera nahlédne do jezirka, uvidi svlij odraz. Pokud neuspéje na zachranny hod na vili (TO 17), jeji
obraz ji fascinuje jako kouzlo hypnéza. Bude pod vlivem tak dlouho, dokud efekt nékdo nerozptyli nebo ho néco
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neznié¢i (viz popis kouzla). Efekt sit€ znamend, Ze postavy jsou zcela bez hnuti jen tak dlouho, aby socha mohla
zautoCit na n¢ nebo na kolegy.

Socha (N 3): Jakmile voda naplni jezirko (viz vySe), socha oZije a namiii kopi na postavu, kterda mize za
naplnéni jezirka. Ucini-li postava cokoli jiného kromé postoupeni vpied a dotknuti se jezirka, socha na ni
vystieli pét magickych stiel (jako sesilatel na 10. trovni). Bude v tom pokracovat (pét magickych stiel za kolo),
pokud postava bude délat néco jiného.

Ptiblizi-1i se jina postava, zaméfi se na ni. Postavu, které se dotkla vody nebo ktera je dal nez 25 stop, necha na
pokoji. V opa¢ném piipadé bude kontinualné menit cile na zakladé toho, co budou postavy délat.

Sarkofag (N 4): Na viku sarkofagu je napsano obecnou feci: ,,Nejvétsi z nas, odesly ale ne zabity“. Dotkne-li se
nékdo sarkofagu, démon pomoci kouzla magickd usta promluvi v obecné feci: ,,Toto je misto posledniho
odpocinku Unariqa VoTalsimola, ktery se pfipojil k Panu‘.

Sarkofag je zajistén specialni verzi kouzla mysticky zamek, které dokaze vyrusit jen ten, kdo se dotkl vody
Vv jezirku. I tak zvednuti vika vyzaduje ovéteni sily (TO 26). Je-li viko odstranéno, jediné, co je vidét uvnitt, je
vifici Cerny vir.

Je-li vir néjak narusen (i dotykem), vyvold do krypty Ctyii zvlastni strazce — éterické marodéry. Ti ihned
napadnou v8echny v mistnosti. Jakmile jsou nepiatelé zabiti ¢i zahnani, vrati se marodéii do éterické sféry, ale
po dobu 24 hodin napadnou jakékoli dalsi vetfelce (po 24 hodindch se viko magicky vrati na své pravoplatné
misto).

Eteri¢ti marodé¥i (4): 14, 11, 8, 10 2t; viz BestidF strana 105.

Navic postava, ktera dotkne vifici temnoty, musi uspét v zichranném hodu na vuli (TO 19). Neuspé&je-li, bude
prenesena do éterické sféry a pobliz ohromnych ¢ernych dvefi (viz vyvoj nize) napadena dalsi ¢tverici marodéra.
Eteriéti marodé¥i (4): 11, 10, 13, 12 #t; viz Bestidr strana 105.

Bude-li zachranny hod Gspé$ny, postava ziistane na materialni Grovni a usly$i ve své hlavé: ,,Temny pan
zapomnéni jest¢ nemlize byt osvobozen, ale jakmile bude objeveno tajemstvi ¢tyf mésic¢nich ohnisek, viechny
temné touhy pfinesou své ovoce.*

Vyvoj: Postavy vstoupivsi do cerného viru se pfenesou do éterické sféry, kde Etvetice marodérii strazi cerné
dvefte (jak je zminéno vyse).

Prazdnota kolem tebe se sviji barvami, jiskfivymi svétly a zavésy energie. Jak pluje$ prostorem, kde
nelze rozeznat, kde je nahofe a kde dole, kde je sever nebo jih, vSe je tiché. Pfed tebou se ty&i brana
Siroka napfi¢ 50 stop — jeji absolutni Cerfi, jakou nelze vidét nikde jinde, je barvou naprosté absence
hmoty a energie.

Cerna brana je dokonale kulata, seviena zlatym Fetézem a obklopena symboly a znaky z bilého ohné,
které zahlazuji podivné tmavozelené znameni a runy, stézi pod nimi viditelné.

V soucasné dobé je nemozné né&jak ovlivnit portal vedouci do Tharizdunova vézeni, jak ke své hrize zjistil
Unariq. Ritual, kterym doufal osvobodit svého boha, ho misto toho pohltil. Postavy pokousejici se poskodit fetéz
nebo dvete oteviit silou ihned pfivolaji nebeskou bytost (solara), ktera jim sdéli, ze dalsi pokus bude znamenat
jejich neodvratnou smrt. Solar na zadné otazky neodpovida — je jen strdzcem donucenym po vécnost stiezit
nezni¢itelnou branu. Jeho interakce s postavami se odehrava nejprve v podobé varovani a pak utoku — své
varovani rozhodné mysli vazn¢. Jestlize varovani ihned nepfestanou se svou ¢innosti a neodejdou, bez milosti
zautoct.

Navrat zpét do materialni urovné je otazkou soustiedéni se na velkou kryptu. Postavy se objevi v jezirku.

130. Vstup do ohnivého chramu (US 4)

Jeskyné se nevyznaCuje ni¢im vyjimecnym vyjma hladce opracované podlahy a do jejiho stfedu
vyrytého diamantu s ryhami vyloZzenymi naervenalym Zelezem. V zapadni asti leZi kus fetézu.

Retéz je obyéejny, dlouhy 2 stopy.

Past: Severni prichod chrani strazny znak. Po vysloveni hesla ,,ohei je silny* 1ze projit. Tessimon dohlédne na
to, aby co nejdrive po aktivaci byl znak obnoven.

Strazny znak: N 4, zasleh plamene 5 stop daleko (5k8); zachranny hod na reflexy (TO 14) snizi zranéni na
polovinu; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

131. Vodni jeskyné

Vzduch pIni zvuk kapajici a tekouci vody. Voda stéka v potliccich po zdech a shromazduje se na
podlaze v jezirku.
Jezirko je 12 stop hluboké. Jedna se o destovou vodu, ktera sem prosakla diky drobnym trhlinam.
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132. Roztfristény jugernaut

Pobliz stfedu mistnosti stoji podivha kamenna socha na kole€kach. Kdysi zobrazovala velkou koriskou
hlavu, posazenou na pevny kamenny blok, sousosi celkem 10 stop vysoké a 6 stop Siroké. Nyni je
roztfisténa a poni¢ena tak, Ze jeji rysy jsou jen stézZi rozeznatelné. Jeji kousky se povaluji kolem jako
stérk, jako kdyby ji kdysi davno néco rozsekalo zbranémi.

S kameny se misi kosti, poldmané zbrané a rezavé kusy zbroje.

Pted rokem zde doslo k velkému stietu mezi Ohnivym a Zemnim chramem. Pozistatkem bitvy jsou spalené
zbytky kouzly stvofeného jugernauta Zemniho chramu a par tél zbavenych vseho cenného.

Obecné poznamky ke komplexu vychodniho mostu

Strazim a daldim obyvatelim komplexu veli Eridik, krysodlagi ¢arodgj. Eridik pracuje pro Tharizduniv kult
dlouho a snazi se ziskat vice vlivu a moci (a zit ve Vné€j§im okruhu). V soucasnosti maji zdejsi sily pratelské
vztahy K Zemnimu chramu a nedtvétuji Ohnivému chramu. Oficialné jsou dtisledné neutralni

Komplex oblasti 133 — 148 ma tii stupné ostrazitosti. KdyZz dorazi postavy, vlddne vzdy stupei A. Bude-li
néktera z oblasti napadena, piejde se na stupen B a zlstane se na ném po zbytek dne. Pfijde-li utok pfi stupni B,
prejde se na stupen C a ziistane se na ném po zbytek dne.

A. NevS§imavost. Vse je tak, jak je popsano. VSechny straze si berou 10 na naslouchani a v§imani, ale maji
postih -5 za nezajem.

B. Ostrazitost. Viechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postihu). Tak se skryje pobliz oblasti,
ktera byla napadena s nadgji, ze by mohl ze zalohy piepadnout protivniky. Eridik je bud’ v oblasti 138, nebo
V jejim okoli.

C. Nebezpeci. Trolové z oblasti 135 se pfipoji ke strazim v oblasti 133. Eeridik pouzije sva kouzla na podporu
tolika mocnych postav (Tak, trolové atd.) kolika jen bude moci. Reokallitan a Eridik se v doprovodu strazi
Z oblasti 137 piesunou do oblasti 138. Jestlize jeho sily budou zdecimovany, Eridik uplati $edého trha¢e v oblasti
149, aby s nim Sel do oblasti 138. Vsechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postiht).

VSechny straze i ostatni osoby nosi Cerny zelezny trojuhelnik StarSiho oka vSech zivll. Jejich odéni dominuje
¢ernd barva.

Oblasti 133 — 148 osvétluji louce v Zeleznych drzacich. Neni-li jinak feeno, v8echny stropy jsou ve vysce 15
stop a dvefe jsou dievéné (tvrdost 5, 15 Zivotu, vyrazené TO 18 pii zamknuti). Prakticky kazda zed’ je omitnuta
svétle Sedou omitkou, byt na mnoha mistech oloupanou a popraskanou.

Obyvatelé znaji rozvrzeni mistnosti 130 — 154. Do jisté miry jsou zavisli na Ohnivém chramu, o kterém maji
povédomi, ale kvili nebezpeénym dravciim jako jsou d’abelsti klamopardi se boji jeskyni na severu. Maji obecné
povédomi o komplexu: védi, Ze je v krateru jezero, ze pies n¢j vedou tfi mosty na ostrov, kde ziji vladci, a Ze
vzdaleny konec mostu miiZze byt otevien jen za pomoci zvlastniho klice, ktery ,,maji vétSinou jen knézi“.

133. Straze (US 7)

Ve stfedu mistnosti stoji latkou pokryty cviény panak s Pelorovym symbolem okolo krku. Ze stropu
v severni ¢asti mistnosti visi lano. Kameny zdi hyzdi znepokojivé skvrny.

Dvefte na severu, vedouci do oblasti 134, jsou ze severu zajisténé a navic uzamcené kouzlem mysticky zamek.
Jedna se o Zelezné dvefe (tvrdost 10, 60 Zt, vyrazeni TO 28), skrze které dokaze projit jen Eridik; straze a dalsi
lidé chodi skrze oblast 135.

Bytosti: Ziji zde a jako straZci proti komukoli snazicimu se proniknout na sever do mostniho komplexu slouzi
dva zlobfi a Ctyfi gnolové.

Zlobii (2): 33, 29 Zt; viz Bestidr strana 118.

Gnolové (4): 9, 10, 14, 11 zt; 2k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 105.

Past: Straze zfidily na jiznim konci mistnosti past. Usp&iné ovéteni prohledavani (TO 130) umozni postavam ji
objevit dfiv, nez ji budou moci straze spustit. Nad vstupem visi velka zatizena sit’ posilena zeleznymi vlakny.
Zaslechnou-li strazci (zlobrové naslouchani +2, gnolové +3) ptichozi, jeden gnol se postavi k lanu na severu
a jeho zataZenim sit’ shodi.

Vzhledem Kk povaze velké té7ké sité neni nutny Zadny hod na utok. VSichni pod siti (na prvnich 10 stopach
mistnosti) si musi hodit zdchranny hod na reflexy (TO 20), zda se ji vyhnou. Zamotana bytost ma postih -2 na
hody na atok a -4 K obratnosti. Zamotané postavy se pohybuji polovi¢ni rychlosti a nedokazi zteCovat. Skonéi-li
Vv siti vic bytosti, musi koordinovat své pohyby (jit ve stejnou chvili stejnym smérem) a budou se pohybovat
rychlosti nejpomalejsi bytosti. V jakémkoli pfipadé je sit’ ukotvena na kazdé strané provazy, takze se zamotané
bytosti nemohou pohnout vic nez 15 stop bez toho, Zze by si ovéfily silu (TO 23) a vytrhly provaz (TO 25
Vv ptipadg, Ze budou chtit vytrhnout oba provazy najednou).
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Zamotané bytosti se mohou dostat ze sité€ ovéfenim ohebnosti (TO 20), coz bude uplna akce. Sit’ ma tvrdost 10,
15 7t a mtze byt roztrZzena ovéenim sily (TO 27 — rovnéZ Gplna akce).

Velka sit’: N 1; neni nutny hod na utok (zamotani viz vyse); zdchranny hod na reflexy (TO 20) kvtli vyhnuti se;
prohledavani (TO 18); vyfazeni mechanismu (TO 18).

Taktika: Jakmile je sit’ shozena, gnolové zah4ji ostelovani z lukl a zlobfi se vrhnou do boje tvafi v tvar tak, aby
(bude-1i to mozné) ohroZovali jak nepiatele zamotané do sité tak volné.

Nezatito¢i a ani se nebudou vyptavat nikoho obleceného do chramovych barev (okrové roby, cerné plaste a tak)
a nosiciho symboly bud’ Starsiho oka vSech zivlt nebo Tharizduna.

Vyvoj: Straze mistost neopusti.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Odmén hrade za toto setkani navic 10% zkugenosti.

134. Pfistup k mostu (US 7)

Stény této velké mistnosti pokryva svétle Seda omitka, misty popraskana a odlupujici se. Freska na
jihozapadni zdi zobrazuje postavy v kapich a s pochodnémi jedouci na cvalem na konich. Jina na
severovychodni zdi zobrazuje odpudivou lidskou obét a bytosti — asi gobry — tancici okolo ohné.
V zapadni Casti mistnosti se nachazi dvoukfidla velka dfevéna brana okovana Zelezem, zaviena
a zajisténa.

Brana vedouci na most je trvale zajisténa (tvrdost 5, 30 Zt, vyrazeni TO 26).

Jedna se o Zemni most vedouci k Zemnim dvetim. Dvefe miZe oteviit jen nékdo pozehnany velkym zemim
klicem.

Bytosti: Pobliz brany hlida osm lidskych vale¢nikd na 1. trovni ozbrojenych tézkymi kusemi. Kazdy ma lektvar
hrdinstvi vyrobeny Eridikem, ¢arodgjem z oblasti 139.

Plni rozkazy Eridika nebo Taka.

Lidé Vall (8): 9, 8,4, 8, 7, 6, 3, 10 zt; viz Doplngk 3.

Taktika: Straze pii prvnich zvucich potizi vypiji lektvar a pak se budou chovat blaznivé hrdinsky, protoze jim
Eridik fekl, Ze je u¢ini neporazitelnymi.

Nebudou nikterak obtézovat osoby obleCené v chramovych rouchach (okrové réby, Cerné plaste atd.) a se
symbolem bud’ Star§iho oka vSech zivli nebo Tharizduna.

Vyvoj: Straze neopusti své stanoviste.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Pro toto setkani zdvojnasob obvyklé mnozstvi zkuenosti. US bylo kvili
obtiznosti zvétseno o 2.

135. Trollové (US 8)

Mistnost je vlhka a pachnouci. U zapadni zdi jsou tfi slamniky, zbytek podlahy pokryvaji zlomené
a ohryzané kosti. Omitku na zdech cosi oSkrabalo.

Bytosti: Ziji zde tii trolové, vyzbrojeni usiiovou zbroji a o$tépy (pro boj na dalku). I kdyz nejsou nejbystiejsi,
slouzi Eridikovi vérng, protoZe v jeho sluzbach jsou dobie krmeni a méalokdy vystaveni skute¢nému nebezpegi.
T¢la jim zdobi hrubé tetovani znazornujici chtivé hledici tvafe a zbrané.

Trolové (3): 65, 67, 70 zt; 3k10+30 zl; TZ 20; velké ostépy (dostiel +5, zranéni 1k8+6); viz Bestiar strana 247.
Taktika: V boji budou vrhat ostépy a budou-li moci, vyuziji k ukryti zed oddélujici mistnost od jizniho
priachodu. Pak se vrhnou do boje tvafi v tvar.

Nebudou nikterak obtézovat osoby oble¢ené v chramovych rouchach (okrové réby, Cerné plasté atd.) a se
symbolem bud’ Star§iho oka vSech zivli nebo Tharizduna.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Pro toto setkéni zvy$ mnozstvi zkusenosti o 10%

136. Zasoby

Skladidté vypliiuji vaky, krabice a hromady vybaveni. Jidlo, piti, obleCeni, nastroje, lana a dalSi véci
jsou na podlaze, visi na hacich nebo se nachazeji na dfevénych policich na zdech.
Vse je Cerstvé a nové.

137. Kasarna (US 5)

Tato mistnost velkd 30 stop &tvereCnich, ma omitnuté stény pokryté prasklinami. Pochodné trvale
zacernily &asti zdi. Okolo kruhového stolu s fadou Zidli je dvacet posteli, €ast z nich tvofi palandy. Na
stole je kameninovi nadobi. PoblizZ mnoha posteli je vak nebo truhlicka.
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Truhlice a vaky obsahuji osobni véci, i kdyZ jedna truhlice ma fale$né dno, pod kterym je ukryt vak s lupem 290
zl a 342 st.

Bytosti: Je zde $est lidskych vale¢nikt na 1. Girovni, odpocivajicich a nepfipravenych k boji. Bude jim trvat 2k4
kola, neZ se po prvnim znameni bitvy pfipravi k boji. PIni rozkazy Eridika nebo Taka.

Lidé valecnici (6): 5, 4, 4, 9, 6, 7 zt; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Moralka pravé téchhle valeéniki neni velkd. Vzdaji se pfi prvnim znameni skute¢ného nebezpeéi.
Nebudou nikterak obtézovat osoby oblecené v chramovych rouchach (okrové roby, ¢erné plasté atd.) a se
symbolem bud’ Star§iho oka vSech zivli nebo Tharizduna.

Vyvoj: Zaslechnou-li zvuky problému, straZe se sice pfipravi k boji, ale ve skute¢nosti opusti kasarna jen na
Eridiktiv nebo Takiv rozkaz.

138. Sal zivelného zla

Pobliz stfedu mistnosti jsou Ctyfi sochy, jedna od druhé vzdalena asi 10 stop. Kazda je zhruba 8 stop
vysoka a stoji na kruhovém podstavci. Prvni je humanoidni a zakryta plameny. Vypada, jako by byla
z médi a pokryva ji médénka. DalSi socha je z hnédého a Sedého mramoru a ma podobu humanoida
s kamennymi rysy. Tfeti vypada jako vzpinajici se vina s lidskou tvafi u vrcholu. Je z modfe a bile
barveného piskovce. Posledni socha zpodobriuje otalejici se vzdusny vir perlové bilého mramoru.
Z obou stran viru vystupuji lidské ruce.

Kazda socha zjevné zobrazuje jeden Zivel. Dotkne-li se nékdo, kdo nosi symbol zivlového chramu, prislusné
sochy, bude na 6 kol pod vlivem kouzla poZehndni. Postava mize pro sebe tuto schopnost vyuZit jen jednou
denné. Dotkne-li se sochy opa¢ného zivlu (ohent x voda, vzduch x zem¢), bude na 6 kol pod vlivem kouzla
zhouba.

139. Eridikova komnata (US 10)

Tvor zde zijici si oCividné libuje v odpadcich a svinCiku,
protoZze mistnost spi§ pfipomina hnizdo nez loznici. Hnijici
jidlo, utrzky latek a kousky dfeva, zubaté ulomky kovu
a vykaly pokryvaji podlahu. Né&kdo vytvofil uprostfed
odpadu hromadu ne nepodobnou doupéti.

Ve stfedu hromady je zahrabana mala dfevéna krabicka okovana
bronzem a opatiena visacim zamkem (otevieni TO 25).

Bytosti: Eridik je krysodlak &arodéj na 8. trovni. Pomoci
uplaceni ostatnich kouzly a lektvary veli ptistupové oblasti mostu.
Lstivy a spolecensky krysodlak zastava urad uz dlouho a zna ho
fada vyznamnych bytosti v Chramu.

Jde o Slachovitou a vlasatou bytost. Dava predost tomu, kdyz
nemusi nosit obleceni, ale vzdy nosi nahrdelnik z krysich lebek.
Eridik: Krysodlak Car 8; 43 7t; viz Doplngk 3.

Navic se mezi svin¢ikem skryva Sest litych krys, které vSechny
podléhaji Eridikové vili.

Lité krysy (6): 4, 5, 5, 4, 6, 3 zt; viz Bestiar strana 64.

Taktika: Eridik na sebe a kohokoli, kdo mu dé&la doprovod, sesle
byci silu, medvédi houzevnatost a kocici grdcii. RovnéZz vyuZzije
kamennou kizi a zlepSenou neviditelnost. Jakmile se posili
kouzly, bojuje s protivniky za pomoci bleskii a magickych stiel —
ale utek je lepsi volbou nez boj.

Prakticky trvale se nachazi v hybridni formé

Dej Eridikovi bonus +4 k ovéfovani odhaleni umyslu a v&imani pii odhalovani na n&j pouzitého piedstirani &i
prevleky, jelikozZ ma dlouhé zkuSenosti s pozorovanim lidi prochazejicich pres most. I kdyz bude predpokladat
nebo védét, Ze mu lidé 1zou, nebude jednat, dokud si nebude myslet, Ze ma ve stfetu navrch (v pfitomnosti Taka
nebo strazi).

Past: Na krabi¢ce je kouzelna past, ktera zkameni postavu otevirajici krabic¢ku.

Zkamenéni: N 7; zkamenéni (jako kouzlem zaklej v kdmen); zachranny hod na vydrz (TO 19) pro odolani;
prohledavani (TO 31); vyfazeni mechanismu (TO 31).

Poklad: V krabicce je nahrdelnik ze zlata a rubinti (hodnota 1000 zl), lektvar nizsiho navrdacent, mensi zemni kli¢
a kniha popsana Eridikovym $krabopisem, ve které popisuje své velké dilo, vyvolavaci kruh v oblasti 141.
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140. Takovo obydli (US 9)

Je-li zde Tak, jsou dvefe zamcené (pomoci zavory na vnitini strané dveii; otevieni TO 20).

Loznice je stroze zafizena. Stény jsou obilené, podlahu pokryva koberec se vzorem hnédych
a Cernych spiral a prosta postel stoji vedle malého pradelniku s kadidelnici a dvojici svici.

Postel je povlecena prostéradlem, ale neni tézké odhalit, Ze se jedna o fakirské Iuzko z hiebiku (Tak je
masochista). Pod posteli se ukryva dvojice kratkych ostnitych bicl, kterymi se bicuje. V pradelniku je obleceni
a osobni véci.

Bytosti: Tak je ¢lovék mnich na 9. Grovni. Zde se piili§ nezdrzuje, obvykle se plizi po oblasti a snazi se
nepozorovan¢ sledovat. Je-li vyhlaSena pohotovost, pokusi se vyplizit ze svého pokoje, nalézt vetielce
a napadnout je nejlépe uprostied boje s nékym jinym.

Obléka se do prosté hnédocerné tuniky; okolo kotnikti a zapésti nosi zelezna pouta.

Tak: Clovék muz mnich 9; 78 7t; viz Doplnék 3.

Taktika: Za pomoci svého pohybu a akrobacie nejprve napadne sesilatele, a to i kdyZ je budou chranit bojovnici.
Nenapadne nikoho v chramovém odévu (okrové roby, ¢erné kapuce atd.) a nosiciho symbol bud’ Star§iho oka
vSech zivlt nebo Tharizduna, ale bude je sledovat, aby zjistil, co dé¢laji, kam jdou a kdo jsou.

141. Velky sal (US 10)

V rozich mistnosti lezi nahazené stoly a lavice — mistnost nékdo evidentné uklidil, aby udélal misto pro
obrovsky kouzelny kruh nalrtnuty zaficimi Cervenymi liniemi a obklopeny Zhnoucimi stfibrnymi
a zelenymi runami. Kruh se dotyka vychodni a zapadni zdi a kon&i jen 10 stop od dvefi na severu.

Na sténach kdysi davno visici tapisérie byly davno strhany a dnes lezi na hromadach, oviem f{fi stale
jesté visi na pavodnich mistech. Zobrazuji armadu ztecujicich kostlived na uboéi kopce, hofici mésto
a draka prorazejiciho si cestu zemi.

Toto je Eridikav velky experiment, kouzelny kruh slouzici k vyvolavani mocnych démont. Soudasné umistuje
vyvolané bytosti pod dimenziondlni kotvou, takZe nemohou odejit. Nafidil svym lidem, aby odstranili stary
nabytek, takze ziskal misto k jeho vytvoreni.

Bytosti: Prekro¢i-li néco zivého i nezivého Cervené linie, objevi se beblis. Jelikoz je spiSe povolan neZ vyvolan,
zustava fyzicky (a trvale) v materialni sféfe. Jakmile je povolan, napadne kohokoli a cokoli, s ¢im se setka.
Kouzlo zlom magii ho neposle domt (neni vyvolan), ale mize znilit dimenziondlni kotvu a umoznit mu tak
(bude-li chtit) odchod.

Beblis: 150 zt; viz Bestiai strana 42.

Vyvoj: Bude-li povolan a ptezije-li, bude se toulat po Dolech a zabijet cokoli potka, dokud nebude sam zabit.
Potencialné se muze stat natolik velkym problémem pro sily Chramu, Ze upouta pozornost zkdzosnénct a ti za
nim vySlou neviditelné stopate, aby se s nim vypotadali.

142. Prazdny pokoj

Na rozdil od okolnich mistnosti je zde tma. Tato podivné tvarovana mistnost vypada az na dvojici
kulatych kobercu pobliz stfedu prazdna. Kazdy koberec ma priimér 12 stop a je vySivan Cernobilymi
vzory.

143. Medvéd (US 7)

Mistnost je vyjma néjakych rudohnédych skvrn na sténach a podlaze prazdna. Z malé diry ve
vychodni zdi vede fetéz, zakonleny na silném obojku okolo krku ty€iciho se medvéda, s pénou
u Eumaku a smrti v o€ich. Jeho tesaky a drapy se zdaji vétsi, nez by mély byt, télo je zjevné masivni
a ocividné samy sval.

Retéz je dlouhy 40 stop a umisténi diry ve zdi oznaduje na mapé X. Skryté tladitko (prohledavani TO 22), jedno
na severu na konci mistnosti, pobliz oblasti 144, a druhé na jihu na druhé stran¢ dvefi, aktivuji silny
mechanismus, ktery zkrati fetéz a ptitahne medvéda ke zdi, aby bylo mozné mistnosti projit, opétovné stisknuti
tlacitka fetéz uvolni, takze medveéd opét bude moci hlidat.

Mistni medvéda dlouhodobé tyraji, takze ten je zufivosti a touhou zabit nepfitetny. Ziskaji-li Eridik nebo jeho
podfizeni zajatce, pravdépodobné ho hodi medveédovi, aby vid€li, co se stane.

Bytosti: Ke zdi je na fetézu piikovan Sileny lity medvéd, ktery zatto¢i na kohokoli, na koho dosahne. Podle
slepené, zakrvacené srsti a jizev se s nim skuteéné Spatné zachazi, v sou¢asné dob& ov§em neni zranén.

Lity medvéd: 113 Zt; viz Bestiar strana 63.
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144. Spoleéenska mistnost (US 5)

VétSinu mistnosti vyplfu;ji tfi stoly, Fada zidli a stoli¢ek a dvojice pohovek. Na jednom ze stol(l jsou
karty a kostky, na jiném maly soudek a nejméné tucet korbell. Ve zdech jsou malé vyklenky 3 stopy
nad podlahou, ve kterych jsou postaveny malé sosky (celkem 12).

V jihovychodnim rohu je malé ohnisté k vafeni s kominem zapusténym do skaly. Vedle néj je kratka
hrubd dfevéna kuchyriska linka se Spalkem. Na druhé strané ohnisté je vysokd skFir.

Pokoj je Spinavy, nabytek zanedbany a umazany.

Sosky ptipominaji sochy v oblasti 138. Ke kazdému zivlu ptislusi tfi. Vysoké jsou 1 stopu a kvili vynikajicimu
propracovani maji hodnotu 50 zl kazda. Ve skiini je néco malo jidla. Zivot pro zdejsi straZe byl mnohem lepsi,
kdyZ mohly vafit a jist v oblasti 141.

Bytosti: Protoze nemaji kde jinde spat, spi zde hrstka trolt (vetné trola z oblasti 148). Nyni spi trol
v severovychodnim rohu na divanu. Vzbudi-li se, zautoci v rozespalosti na kazdého, koho uvidi.

Trol: 63 zt; viz Bestiar strana 247.

Vyvoj: Uslysi-li troglodyt v oblasti 147 odsud zvuky boje, ptjde to prozkoumat.

145. Tajna mistnost (US 6)

------

V mistnosti stoji kamenny drak velky jako kun, s roztazenymi kfidly, hrozivé pozvednutou tlapou
a pootevienou tlamou. Diva se ke dvefim. RemesIné zpracovani sochy je velice dobré.

Zdi jsou z holého kamene, ale byly ryty tak dovedné, Ze pfipominaji fady sloupt vzdalenych od sebe 4
stopy. Podlaha je rovna, ale pokryta prachem.

Ovéfeni prohledavani (TO 20) na draka odhali, Ze s pozvednutou tlapou lze pohybovat na ¢epu. Pfi vysledku
ovéefeni prohledavani 25 a lepSim postava rovnéz zjisti, ze s tlapou lze pohnut vzhiru.

Eridik a Tak o mistnosti védi (ovéem nikdo nema kli¢), ale nikdo jiny ne.

Vyvoj: Tlapou Ize pohnout vzhiru a dolt.

Vzhitru: Je-li tlapa zdvizena vzhtru, tajné dvefe se zaviou, strop zajede do zdi se zvukem skfipajiciho kamene
apodlaha se za¢ne pohybovat vzhiru do tmavé Sachty odhalené zasunutim stropu. Sachta je 100 stop vysoka
a podlaha zastavi 15 stop pred koncem. Tam se dostane za 8 kol. Zde se na stejném misté jako tajné dvete
nachazi zaviené kamenné dvefe.

Kamenné dvefe se zasouvaji vlevo. Za nimi je neosvétlena mistnost 20 x 20 stop, umisténa piimo nad vychodni
Casti oblasti 144. Stény jsou oblozeny reliéfy zobrazujicimi trpasli¢i armady bojujici s orky, troly a nestviirami
jako minotaufi a drakouni.

Trpaslikiim slouzila mistnost jako skrys, takze v drzaku na zbrané je Sest mistrovskych urgrost, tfi mistrovské
obourucni sekery a mistrovska bitevni sekera. Na podlaze je deset slamnikd, v rozich mistnosti mosazné olejové
lampy a uprostfed mistnosti pevny dievény stll, na kterém se nachazi dva mensi kouzelné predméty.

Bezedny hrnek: Soudek s vodou, ktery poskytuje neomezené zasoby pitiva. Funguje jen v této mistnosti a denné
dokaze poskytnout pouze 10 galonti vody.

Krabicka bezpoctu suchari: Kdykoli je viko této krabicky odklopeno, nachazi se v ni Sest vydatnych suchart.
Funguje jen v této mistnosti a funguje jen 10x denné.

Dolui: Je-li tlapa stlacena dolt, tajné dvete se zaviou a podlaha zaéne pomalu sjizdét, nechavaje strop vysoko nad
sebou. Sjede 100 stop dolu, coz ji zabere 8 kol. Kdyz zastavi, na stejné strané jako tajné dvete se nachazi
kamenné dvete. Zasouvaji se doleva, a jakmile se jednou za¢nou otevirat, nelze je zastavit, dokud se uplné
neoteviou. Je to past.

Za dvermi je prichod do Stalagosu. Voda zacne ihned zapliiovat Sachtu. VSechny postavy utrpi 2k6 bodi zranéni
z privalu vody. K tomu, aby se udrzely nad hladinou a doslova ,,si osedlaly” pfilivovou vinu, si musi ovéfit
plavani (TO 17). Voda vyplni Sachtu do vysky 60 stop (40 stop pod tGroven tajnych dvefi vedoucich do oblasti
144). Voda stoupa rychlosti 5 stop za kolo. Ti, ktefi neuspé&ji v ovéteni plavani, musi uspét v ovéfeni odolnosti
(TO 10), aby se nezacali topit (viz Privodce Déjmistra strana 85). Ovéfeni plavani potiebné k vyplavani na
hladinu je jedno kolo po zacatku zaplavovani TO 15, po dosazeni nejvyssi hladiny TO 10.

Vodni past: N 6; neni potfebny hod na utok (2k6), musi uspét na ovefeni plavani, aby se vyhnul topen;
prohledavani (TO 20); vyfazeni mechanismu (TO 22).

146. Soukromy salének

Je-1i nékdo v oblasti 147, jsou dvete zamceny (otevieni TO 26). Dvete zajistuje zevnit zavora, takze kli¢ neni
zapotiebi.

Mistnost je pfepychové vybavena a vyzdobena. Pfeplacana sametem potaZzena kfesla a polStafi
zaplnénéa pohovka stoji na brusinkové zbarvenych a zlatem vySivanych kobercich, stény vyjma mista
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s ohnistém u vychodni stény pokryvaji Cernobilé drapérie se zlatymi lemy, na ebenovém stolku
v severozapadnim rohu stoji stfibrny jidelni servis a vedle néj je dfevéna bile natfena skfir.

Misto je uréeno k zabaveni hostll — zejména téch z Vnéjsiho nebo Vnitiniho okruhu. Servis (vcelku hodnota 250
zl) obsahuje Salky kofenéného Caje a jable¢ného mostu, oboji studené. Skiin obsahuje dzbany a lahve alkoholu,
vina a dalsich napojt.

Ohnisté se pouziva k pfiprave lepSich jidel, nez jsou ta podavana v oblasti 144, a na polickach okolo jsou
kotenky s drahym kofenim.

147. Hostinsky pokoj (US 8)

Vybaveni mistnosti se sklada z velké postele srudym povle€enim, jemné vyfezavaného stolu
obklopeného ¢&tyfmi zidlemi, psaciho stolu zakonéeného velkou &ernou trojuhelnikovou plaketou,
Satniku a truhly. Stény jsou potazeny tapiseriemi s abstraktnimi ¢ervenymi, ¢ernymi a zlatymi obrazci.
Podlaha je hladka, zakryta kulatym rudozlatym kobercem. Ze stropu visi mosazny svicen s deseti
hoficimi svicemi.

Neobvyklé je, Ze tuto skvostnou mistnost zaplfiuje slzy do o€i vhanégjici zapach vyvolavajici zachvaty
daveni.

V soucasnosti je hostinsky pokoj obsazeny. Satnik sice je prazdny, ale na truhle (neni zaméena) jsou odlozena
dv¢ Cerna roucha a mosazna kadidelnice. Na posteli lezi oteviena kniha (psana v temnoobecné) o StarSim oku
vsech zivIl.

Bytosti: Reokallitan, troglodyt Tul3/ Knz4, je zastupcem Zemniho chrimu snaZicim se zajistit tolik nutnou
bezpecnost vyznavaét Zemniho chramu pfi pfechodu mostu. Obava se (a opravnéné), ze Tessimon z Ohnivého
chramu by mohla Eridika presvédgit, aby se k ni pfipojil a znemoznil komukoli piechod po mosté. To by
spolehlivé odfizlo Zemni chram od Vnéjsiho a Vnitiniho okruhu. Reokallitan u sebe ma mensi zemni klic.
Reokallitan: Troglodyt muz Tul3/ Knz4; 49 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Reokallitan je v nezavidénihodné pozici. Nemize si dovolit zainteresovat se do boje, ale je v jeho
nejlepsim zajmu podpotit zdejsi sily, aby ho povaZzovaly za spojence. V jakémkoli ptipadé se bude branit.

V boji sesle kouzlo privolej nestviiru, takze se objevi spojenci, ktefi mu pomohou napadnout protivniky z boku.

148. Severni straznice (US 7)

Tato Siroka mistnost ma na jihu rovné hladké zdi, ale na severu hrubé& opracované. Ze severu vedou
tfi chodby, které vyhlizi jako dulni tunely.

Bytosti: Hlida zde trol a Sest lidi valeénik.

Trol: 65 zt; 54 zI; viz Bestidr strana 247.

Lidé Vall (6): 4, 9, 6, 8, 5, 6 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Straze maji varovny zvon s velmi pronikavym hlasem. Jako prvni akce v boji na n&j jeden vale¢nik
zazvoni, ¢imz upozorni vSechny v oblastech 137 az 144. Zatimco trol se vrhne do boje tvafi v tvar, lidé pouziji
své dlouhé luky.

Nebudou nikterak obtézovat osoby oble¢ené v chramovych rouchach (okrové réby, Cerné plasté atd.) a se
symbolem bud’ Star§iho oka vSech zivli nebo Tharizduna.

StraZe neopusti své posty vyjma ptipadu, ze se stietnou s velkou presilou, kdy zvoli takticky Gstup do oblasti
144, kde, jak doufaji, narazi na posily.

149. Sedy trhaé (US 8)

PobliZz vstupu lezi viceméné sezrana hnijici mrSina nejspiSe kravy. Na podlaze jeskyné lezi nékolik
kosti, nékteré dosti velké. Jeskyné je Cisté opracovana, protozZe kdysi byla soucasti dolu.
Krava je nedavnym darem od knézi Chramu, ktery ma obyvatele udrzet $tastného.
Bytosti: Zije zde $edy trha¢ s vytetovanym ohromnym &ernym trojihelnikem na hrudi. Obklopuje ho Sest
zvlaStnich znakt. Tyto znaky maji nasledujici schopnosti, aktivované kdyz se jich trha¢ dotkne (standardni
akce). Kazdy je pouzitelna jednou a ovliviiuje jen trhace.

- Bycéisila po 1 hodinu

- Kodici grdcie po 1 hodinu

- Zhoj tézka zranéni

- Rychlost po 10 kol

- Zhoj kriticka zranéni

- Medvédi houzZevnatost po 1 hodinu
Sedy trhaé&: 125 t; viz BestidF strana 138.

110



Cast druha: Chram vSepozreni

Jedna se o sluzebnika Chramu, kterému zkdzosnénci poskytli
znaky a vypustili ho do Dold.

Taktika: Trha¢ se nerozpakuje pouzit znaky. Nejprve aktivuje
rychlost. Pochopitelné, pokud usly$i postavy piedem, nejprve
aktivuje v8echny potiebné znaky a az pak vyplytva rychlost.
Nenapadne tvory v odéni Chramu (okrové roby, Cerné plaste
atak) a se symbolem bud StarSiho oka vSech zivli nebo
Tharizduna.

Uprava zkuSenosti pro tento ptipad: Zvy$ obvyklé mnozstvi
zkusenosti za toto setkani o 10%.

150. Spodni jeskyné

Chodba vedouci do této jeskyné se prudce svazuje a fada
kamena je uvolnéna, coz jesté ztézuje bezpecény priichod.
Oblast vypada jako pfirodni dutina ve sténé krateru; nelze
nalézt zadné stopy po nastrojich.

Tvorové vstupujici do jeskyné musi uspét v ovéfeni rovnovahy
(TO 15) nebo uklouznou, zrani se za 1k6 zivotd a sjedou o 3k4
stop. Technicky jde o past s N 2.

151. Jama (US 6)

Chodba se vychodnim smérem i nadale prudce svaZzuje
dold. Pokryvaji ji sutiny akonéi v Sachté vedouci do
temnot.

Podlaha jeskyn¢ oznacené 151 je o 80 stop niZze nez tunel
vedouci do ni; ve skute¢nosti se jedna o hlubokou jamu. Stejné
jako v oblasti 150 musi postava uspét v ovéfeni rovnovahy (TO
15), aby nesklouzla. Netspéch znamena zranéni 1k6 zivotd
a sklouznuti na dno, ale Gspésny zachranny hod na reflexy (TO
20) umoziuje se zachytit. Technicky jde o past s N 6.

Postava, ktera spadne, pfistane po 80 stopach v 10 stopach
hustého kalu sloZzeného ze zapachajici vody a nerozpustného
bahna. Zrani se za 8k6 Zivotu, navic svinéik lepta sliznice, takze
za kazdé kolo pobytu ziskd postava 1k6 bodl zranéni. Kal je
prilis husty na pohyb, ale ne dost husty na to, aby slouzil jako
opora. Ovéteni §plhani ma TO 20.

152. Nebezpeéna jeskyné (US 4)

Jihovychodni ¢ast jeskyné je nestabilni. Prohledavani $térku vyvola zaval, ktery zrani vSechny zasaZzené za 8k6
zivotl, pokud se jim nepodafi uspét v zachranném hodu na reflexy (TO 15), kdy jsou zranéni za polovinu.
Technicky jde o past s N 4.

Vyvoj: Dojde-li zde k zavalu, Eridik posléze vysle troly, aby zde uklidili. V této dob& bude muset nejspi§ néco
udélat s d’abelskymi klamopardy z oblasti 153.

153. Klamopardi (US 7)

Podlaha této prosté jeskyné je poseta kostmi a zapachajicimi vykaly. Strop je nizky — jen 10 stop
vysoko — a dobfe vysSlapana stezka vede stfedem pokoje.

Bytosti: Zridili si zde doupé dva d’abelsti klamopardi, lovici po celé oblasti

Chrém je povolal kouzly, ale vymkli se mu zpod kontroly a nyni kofisti na vSem v Dolech. Maji zdravy respekt
pied Sedym trhacem v oblasti 149 a tusi, Zze ¢im dale na jih, tim vétSi je nebezpeci. Proto lovi pfedev§im na
severu.

Dabelsti klamopardi (2): 55, 61 Zt; odolnost k chladu a ohni 5; sniZena zranitelnost 5/ magie; MO 11; smet’
dobro 1x denné (+6 zranéni navic dobrym bytostem); viz Bestiar strana 66.
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Taktika: Jedna z bytosti stoji ve stiedu mistnosti a 1aka pozornost neptatel, kdezto druhy se skryva ve stinech
(skryvani +10) pfipraveny piepadnout nic netusici protivniky.

154. Uroviiova jeskyné

Tmavé andezitové stény mizi ve vy3ce, odkud se nese tfepotavy zvuk, dle ob&asného piskotu
nejspiSe netopyfi. Zhruba uprostfed dlouhou mistnost déli fimsa na dvé Casti. Zapadni polovina je asi
0 70 stop nize nez vychodni.

Prozkoumavaji-li postavy vyssi ¢ast jeskyné, pouzij nasledujici text:

Konci zde dulni koleje. Na konci stoji ddini vozik, z tfetiny naplnény kimberlitovou horninou. Vedle
koleji je rezavy Zelezny zasobnik, rovnéz z tietiny zaplnény horninou. Pobliz lezi pohozeny krumpac
a stard lucerna.

K vyuziti diilniho voziku blize rAmedek Rizeni diilniho voziku na stran& 67.

Prozkoumavaji-li postavy nizs$i ¢ast jeskyné, pouzij nasledujici text:

Koleje jsou rozpusténé, jako by je nékdo polil kyselinou. Poni¢eny je jak kov, tak dfevo. Tu a tam Ize
na nich zahlédnout malé tmavé, ale lesklé cakance, jakoby od zaschlého slizu. Podél koleji se nachazi
hromady zestruskovatélého, zni¢eného a rozleptaného kovu, které kdysi mohly byt dal§imi voziky
nebo snad z&sobniky.

Cerny pudink z oblasti 156 se nachazi zde.

Pod fimsou lezi stocenych 50 stop lana zakonceného kotvickou.

155. Cista jeskyné

Vychodni chodba a cela tato jeskyné je naprosto zbavena prachu a odpadu. Podlahu a spodni ¢ast
stén pokryva jemna vrstvi¢ka slizu.

Sliz je pozistatkem nedavného prichodu ¢erného pudinku z oblasti 156.

156. Doupé pudinku (US 7)

Velkou ¢&ast jeskyné zabira inkoustové ¢erna vinici se masa majici v priméru 20 stop. Stény
a podlahu pokryva kluzka vrstva organického sajrajtu.

Bytosti: Jedna se o ¢erny pudink. Je vyhladovély k smrti, kdyz se netispé$né pokusil sezrat trhace a klamopardy.
Zanto¢i a bude bojovat do smrti.

Cerny pudink: 120 7t; viz Bestidi strana 201.

157. Hejno temnoplast’'a (US 5)

Chodba se zde lehce rozSifuje a koleje pokracuji dal.

Bytosti: Pobliz stropu jeskyné ¢iha Sest temnoplastd. Jsou sefazeni v fad€ nad kolejemi, a jakmile pod né nékdo
vejde, pokusi se zatemnit CO nejveétsi Cast jeskyné a navazujicich chodeb.

Temnoplasté (6): 5, 6, 4, 3, 8, 9 zt; viz Bestidr strana 38.

Taktika: Budou-li pod t&€Zkym tlakem, pokusi se utéct do oblasti 158.

158. Postranni jeskyné

Tato jeskyné je velka a prazdna. Ma velmi vysoky strop a v andezitu jsou vidét Zily kovu, asi Zeleza.
Mezi kameny je (nezdmérng) skryta velmi stard trpasli¢i kostra (prohledavani TO 18) oblecena v hadrech
a zrezavélé poskozené draténé zbroje, jejiz jedinou cennosti je zlaty prsten (hodnota 35 zI) a médéné pouzdro na
svitky (které svira v rukach). V ném je mapa oblasti 133 — 154, kde u oblasti 151 je v trpasli¢tiné napsano
,,Nebezpeci“ a u oblasti 152 ,,Mozné nebezpeci.

159. Mrtva téla

Lezi zdé téla ctyr lidi, rozsekanych pfed nedavnem na kusy néjakou tézkou zbrani. Nemaji u sebe
zadné vybaveni a jsou svle€ena az do spodka.
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Jedna se o straze z Vodniho chramu, které se pokousely se zpravou a tuénym tGplatkem pro Eridika dosahnout
vychodniho mostniho komplexu. Jejich smrt zde maji na svédomi gobfi, ktefi je také okradli (vybaveni je
v oblasti 164).

160. Spiralovy sestup

Jedna se o masivni kuzelovitou Sachtu klesajici néjakych 75 stop hluboko, se stezkou pokrytou
volnymi kameny vinouci se spiralovité po sténach.
Modifikovana pravidla pro fizeni dilniho voziku:

e  Spad je tak strmy, Ze vozik nejde na stezce zastavit (brzda ho zpomali natolik, Ze na dné zastavi).

o Nebude-li se brzdit, je pravdépodobnost 20% (01-20 na k%), ze vozik vykoleji a v8echno a vSechny
vyklopi do hloubky 1k6x10 stop (aspé$ny zachranny hod na reflexy s TO 20 znamend, Ze se postava
zachytila a nespadne).

o Nebude-li vozik brzdén a nevykoleji-li, bude se dvojnasobnou rychlosti pohybovat ke zni¢enym kolejim
na jihu (viz oblast 154).

e Nebude-li vozik zastaven na misté, kde koleje kon¢i, naboura a vSem pasazérim zplsobi 4k6 bodua
zranéni (zachranny hod na reflexy TO 20 kvili poloviénimu zranéni).

Obecné poznamky ke gobiim jeskynim
Gobii dorazili pfed nedavnem z podzemi a zde se usadili kvili rusnému provozu, na kterém Ize kofistit. Nemaji
zadné vazby k Chramu a ve skute¢nosti pohlizeji na jeho sluzebniky jako na nepratele.

161. Gob¥i divotvarci (US 7)

Prichody vedouci do jeskyné chrani pasti (viz nize).

Zdi pokryvaji podivné hrubé symboly a postavy nakreslené krvi. Podlahu pokryvaji uvolnéné jiskfivé
kameny. V zadni &asti jeskyné je 12 stop nad podlahou 10 stop Siroka fimsa.

V mélké jamé pobliz vychodni stény se nachazi té€lo Cerstvé zabitého elfa, skryté pfed zraky nepovolanych
kameny. Télo podstoupilo stralivou operaci, kdy do kize byly vsity podivné fetise a vyfezany symboly. Usta
ma nacpand houbami a bylinami. Odstranéni hub vypusti mnozstvi drobnych jeskynnich broukd, ktefi jsou
polapeni uvnitf. T¢lo bude upraveno na télovou bombu (viz oblast 161A), zatim neni nebezpec¢né.

spi na fimse, Fesad mezi jiskfivymi kamey.

Stiran ma télo pokryté ritualnim zjizvenim (skarifikaci), Fesad nosi loriku pokrytou fetisi, kostmi a naémaranymi
symboly.

Stiran: Gobfii zena Kou5; 34 zt; viz Doplnék 3.

Fesad: Gobfi zena Knz5; 46 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Ob¢ budou stat na fimse a odsud sesilat dolii na vetfelce kouzla. Jakmile zpozoruji znamky ptitomnosti
vetielct, Fesad posle malym netopyrkem (kouzlo zvifeci posel) varovani nacelnici Jurlax do oblasti 164. Pak na
sebe sesle stit viry a houzevnatost. Stiran se vyzbroji neviditelnosti a Stitem — a ¢eka na problémy, dychtic pouzit
blesk.

Dostanou-li Sanci, Fesad se bude 1éCit a Stiran se nebude rozpakovat pouzit své svitky a lektvary (viz nize).
Pasti: Fesad na$la vynikajici vyuziti pro své kouzlo strdzny znak. Ob& znaji heslo pro vstup (,,Sarlgim®)
i bezpecné otevieni hrnce (,,Ilarkarm®).

Vstup: Strdazny znak je v obou vstupech. Severni spusti znehybni osobu, jizni vyvola proud kyseliny.

StrdaZny znak: N 3; znehybni osobu; zachranny hod na vili TO 14 pro odolani; prohledavani (TO 28); vytazeni
mechanismu (TO 28).

Strainy znak: N 2; kyselina s dosahem 5 stop (2k6); zachranny hod na reflexy kvili poloviénimu zranéni;
prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Hrnec: Na fimse se nachazi velky hrnec, zakryty vikem a ovazany provazkem. Kdyz ho né€kdo otevie, aktivuje
dalsi strazny znak, ktery vyvola zvukovou vinu.

Strazny znak: N 2; zvukova vina s dosahem 5 stop (2k8); zachranny hod na reflexy TO 14 zmensi zranéni na
polovinu; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Poklad: V hrnci je 344 zl, stiibrny naramek s kousky jadeitu (hodnota 300 zl); flakonek protijedu a svitky
s nasledujicimi kouzly: zhoj lehka zranéni, zhoj stiedni zranéni a zbav nemoci.
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161A. Télova bomba

Stfed chodby blokuje télo néjakého lidského nestastnika,
s kGizi omalovanou symboly a se vSitymi fetiSi, stojici s
roztazenyma rukama a nohama a udrZzované v poloze
draty. Usta ma ucpana nééim, co vypada jako rostliny, odi
jsou vyjmuty a nahrazeny zaficimi kameny.

Past: Tento hrozivy vyjev je pasti. Jakékoli poSkozeni téla —
i dotyk drath — zpisobi, Ze vybuchne v odpudivé mase kosti,
tkani a hmyzu (ktery je nacpan v téle).

Priichod za past bez jeji aktivace vyzaduje ovéfeni obratnosti
(mohou byt zapoc€itany postihy za zbroj a modifikatory velikosti,
k uspéchu je nutné TO 10).

Télova bomba: N 2; vybuch s dosahem 10 stop (3k6); zachranny
hod na reflexy TO 15 kvili polovi¢nimu zranéni; prohledavani
(TO 0); vyfazeni mechanismu (TO 35).

Kwvili pozici severni télové bomby a sklonu chodby musi
kdokoli, kdo se od severu blizi v diilnim voziku, uspét v ovéfeni
v§imani (TO 20), zda si pasti vS§imne v¢as a staci vozik zastavit —
V opac¢ném piipadé vjede piimo do téla.

162. Gobfi straze (US 7)

Vychodni vstup do jeskyné je zapastén (viz nize).

Tato hrubé opracovana jeskyné pachne vykaly a srsti. Pobliz severni zdi je jama obklopena Cernymi
kameny. Podél jizni zdi visi jako zavés nité pokryté zuby, kostmi, bylinami a barevnymi latkami.

Za mistnosti vede na zapad¢ chodba, kterda po 25 stopach konci na fimse 30 stop nad urovni vodni hladiny
Stalagosu. Z fimsy vede dolii lano, které v ptfipad¢ potieby umoziiuje utéct (vétSinou se ovSem opravnéné jezerni
vody boji).

Jama na severu mistnosti je ve skute¢nosti ohnisté, které gobti plni uhlim (ony ¢erné kameny v okoli).

Bytosti: Pobyvaji zde dva gobii a dva gobfi prizkumnici (tulaci na 1. trovni).

Gobfri (2): 15, 19 zt; 3k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 29.

Gobfi Tull (2): 23, 20 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Gobii na sebe nebudou nijak upoutdvat — to znamena, Ze zaslechnou-li (naslouchani +4, pro
pruzkumniky +7) z chodby s kolejemi hluk, nevydaji se za zvukem, nybrz zde ptipravi pfepad. Neopusti jeskyni.
Prizkumnici se budou pokouset vpadnout neptatelim do boku, kdezto zbyli dva naztecuji do boje a vyridi to
S nimi.

Pasti: V prichodu mezi oblasti 162 a severojizni chodbou na vychod¢ nastrazili tfi pasti. Jedna se o tézka ostii
seker, ktera aktivuje kontakt s natazenym dratem

Sekera: N 1; +10 boj tvati v tvaf (1k12/ x3; prohledavani (TO 21); vyfazeni mechanismu (TO 20).

163. Gobri spoleéenska jeskyné

V mistnosti jsou tfi hromady slamy okolo dvojice bubnli a velké hromady kost a lebek ve stfedu
mistnosti. Mistnost pachne po shnilém mase.
V hromad¢ kosti se nachazi hiilka pozehnani (8 pouziti) vyrobena z kosti a proto i za kost povazovana. Lze ji

v

164. Gobfi nacelnice (US 6)

Je-li jeskyn€ obyvana, nacelnice si obvykle zajiStuje soukromi zavalenim vchodu velkym kamenem. Jeho
odvaleni vyzaduje ovéteni sily (TO 18), ovSem bytosti stfedni velikosti se dokazi kolem n¢j protahnout (TO 18),
protoze nedosahuje az ke stropu.

Jeskyni dominuje jeden balvan, vysoky 9 stop a Siroky 8 stop. Hned za nim je od vchodu vidét okraj
postele z latek a slamy. Zevnitf na kameni stoji fada sviCek a osvétluje mistnost. Na kameni jsou
naémarany hrubé napisy.

Napisy jsou v goblinsting a fikaji ,,Jurlax je mocna“ a ,,Jurlax vi vie®.

Bytosti: Jurlax je mimofadné velka a silnd bojovnice. Nosi fadu nausnic a nosnich krouzkid (vse bez jakékoli
hodnoty). Bojuje +2 mecem bastardem s hruskou jilce vytvarovanou do podoby dra¢i hlavy.
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Jurlax: Gobfi Zena bojovnik 4; 50 Zt; viz Doplnék 3.

Vyvoj: Zaslechne-li (naslouchani +4) zvuky boje z oblasti 162 a 163, bude spéchat na pomoc svym lidem. Bude-
li si myslet, Ze se vetielci toulaji po oblasti, pfipravi s gobry z oblasti 166 na nékterém piihodném misté (téeba
160 nebo 171) prepad.

165. Pfepadeni (US 7)

Bytosti: Cekaji zde &étyfi gobii a lity kanec, pripraveni pfepadnout kohokoli, kdo vstoupi. Gobfi nejprve zautoéi
na dalku (pomoci 0§tépi) a pak nazteduji spole¢né s kancem do boje.

Gobri (4): 14, 20, 19, 16 zt; 3k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 29.

Lity kanec: 52 7t; viz Bestiar strana 63.

Taktika: Budou-li v¢as varovani, mohou se gobii piesunout do oblasti 169 pfipravit piepad tam a natladit
neptatele (nebo dilni vozik plny neptatel) na okraj fimsy

Poklad: Jedna z gobrti je ve skuteGnosti §peh Ohnivého chramu. Pod svou zbroji skryva symbol Ohnivého
chramu a vak se 100 zl s listkem papiru, kde je napsano ,Nabidni nacelnici uplatek za to, Ze se pfipoji
k Ohnivému chramu®.

166. Gobri zalohy (US 8)

V jeskyni je fada slaménych rohozi uréenych ke spani, jama s ohnistém a velkym hrncem na ném
a po¢marané zdi. Mistnost pachne po srsti a vareném jidle.

Bytosti: Odpociva zde sedm gobri.

Gob¥i (7): 16, 14, 13, 24, 19, 16, 22 zt; 3k10 zl kazdy; viz Bestidr strana 29.

Vyvoj: Gobfi opusti mistnost jen na rozkaz nacelnice. Zaslechnou-li zvuky boje, pfipravi se k boji (bude jim to
trvat 2k6 kol), ale zlistanou na mistée.

Jurlax je vyuzije k nahradé za padlé straZe v oblasti 162, ptipadné k nastrazeni pasti v branitelném misté (jako
jsou oblasti 160, 169 nebo 171).

167. Mala jeskyné

Tato mala jeskyné (na Sifku nema ani 20 stop) je az na par stop Siroké jezirko vody prazdna.
Vodu sem dopravila vulkanicka ¢innost. Jezirko je jen 3 stopy Siroké, oviem ve skute¢nosti se jedna o vodou
zaplnénou Sachtu dlouhou stovky stop. Voda je ¢ista a neni v jakémkoli kontaktu se Stalagosem.

168. Bitevni scéna

V jeskyni lezi téla tfi humanoidd s koznatou kGzi a tmavymi, rudohnédymi vlasy. Téla jsou nafouknuta
a zndmky naznacuji, Ze jsou stara jen par dni. Vedle leZi na kusy rozsekanda téla dvou inkoustové
¢ernych bytosti, pfipominajicich podivné olihné nebo chobotnice.

KdyZz gobti dorazili, stfetli se s dvojici temnoplastd. Sice vyhrali, ale za cenu tézkych ztrat zplisobenych
kouzelnou tmou seslanou protivniky. T¢la jsou pe¢livé okradena.

169. Dvouuroviové koleje
Vychodni &ast tunelu je o 30 stop vy3e nez zdpadni. V obou &astech probihaji koleje.

170. Krizovatka

V tomto misté se kFizi dvé koleje. Zda se, Ze zde Ize odbogit.
Odboceni vyzaduje zastaveni voziku a manipulaci s pakami pobliz kiizovatky, které umozni voziku odbocit.

171. Most (US 7)

V mistnosti jsou dvoje koleje. Jedny, bézici ze severovychodu na jihozapad, se nachazeji na dfevéné
plodiné se zchatralymi dfevénymi sloupy ve vySce 25 stop nad podlahou a druhymi kolejemi bé&Zicimi
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po podlaze ze severovychodu na jihozapad. PloSina/ most spojuje dva vstupy taktéz 25 stop vysoko.
Zdejsi strop je ve vySce nejméné 40 stop.

Most se sice vikla, ale je pevny a bezpeény. Sloupy maji tvrdost 5, 60 7t a ke zlomend je tieba piekonat TO 28.
Bytosti: Nachazi se zde prizkumny tym Vodniho chramu skladajici se z elfiho kouzelnika Kadise a péti elfich
vale¢nikd. Jeho cilem je jit na jih a jednat s gobry.

Kadis a dva z jeho elfi jsou na mosté v dilnim voziku, ktery ovlada jeden z véle¢nikd. Diky tomu se Kadis
nemusi obtéZovat sledovanim cesty a ma dobrou pozici pro nahly uték.

Kadis je albin s dlouhymi bilymi vlasy. Je oble¢en do celocerného obleceni a stejné jako jeho valeCnici ma na
krku symbol Vodniho chramu. Ve Vodnim chramu je novackem, ale je odhodlan zlepsit jeho moc tim, Zze mu
sezene spojence.

Kadis: EIf muz kouzelnik 6: 29 (normaln¢ 17) zt; viz Doplnék 3.

Elfi vale¢nici 1 (5): 3, 5, 6, 4, 5 zt; viz Dopln¢k 3.

Taktika: V této nebezpedné oblasti na sebe Kadis seslal mdgovu zbroj, stit, zamizeni a houzZevnatost (poskytujici
zivoty navic, viz vyse, +2 k zdchrannému hodu na vydrz, +8 do TZ a pravdépodobnost minuti 20%). Se svou
skupinou shani spojence, ne nepiatele; setkaji-li se sjinymi bytostmi, nez jsou gobfi, pokusi se je taktéz
naverbovat.

Vyvoj: Pieziji-li zdej$i NPC setkani, stahnou se do bezpeci oblasti 178 a uz se zde s nimi postavy nepotkaji.

172. Sklad rudy

Hned vedle koleji se na zapadé vedle zdi nachazi dalsi dlini vozik, do polovic naplnény kimberlitovou
rudou. Jeskyné dale obsahuje Sestici velkych zasobnikl ze dfeva a Zeleza pInych velkych kusu rudy.
Pobliz vstupu do jeskyné je velky sud plny lopat. Na zemi vedle néj jsou tfi krumpace, hromada
Zeleznych hieb( a tfi kladiva.

Obecné poznamky k Vodnimu chramu

Pied dlouhou dobou se knézi Star§iho oka vSech zivla spojili s velkym kmenem kuo-toa Zzijicim hluboko
V podzemi. Kuo-toa jsou mistry davnych tajemstvi, jako rasa si pamatuji dobu, kdy Tharizdun volné chodil po
svété, a plavou skrze ruiny dnes potopenych chramovych mést. Odpudivi a podli kuo-toa jsou vynikajicimi
spole¢niky kultu.

Kuo-toa vycvi¢eni knézstvem Oka proklouzli do dalSich kment a S§ifili viru a vliv svého boha (kterym
pochopitelné je Tharizdun). Zatimco tito pfili§ neuspéli, kuo-toa presidlivsi do Chramu vSepohlcujiciho se stali
mocnou a vlivnou silou, siln€ spojenou s Vodnim chramem. Dodnes tvofi vétsinu sil Vodniho chramu.

Komplex oblasti 177 — 197 se vyznacuje tiemi fazemi ostrazitosti. Kdyz dorazi postavy, vladne vzdy stupei A.
Bude-li néktera z oblasti napadena, piejde se na stupeni B a zlstane se na ném po zbytek dne. Ptijde-li utok pii
stupni B, pfejde se na stupenl C a zlistane se na ném po zbytek dne.

A. Nevsimavost. Ve je tak, jak je popsano. VSechny straZe si berou 10 na naslouchéni a v§imani, ale maji postih
-5 za nezéjem.

B. Ostrazitost. StraZe v oblastech 177, 179 a 189 si berou na naslouchani a v8imani 10. Urlurg (je-li dostupny)
hlidkuje v oblastech 189 az 197, Kelasein jde do Vodniho chramu (oblast 185).

C. Nebezpeéi. Kelasein a Nilbdl jdou do Vodniho chramu (oblast 195). VSechny straze si berou na naslouchani
a v8imani 10 (bez postihtt).

VSechny straze i ostatni osoby nosi Cerny zelezny trojuhelnik Star§iho oka vSech zivli se zavéSenym
modrozelenym ¢tvercem. Jejich odéni dominuje ¢erna barva.

Oblasti 177 — 192 osvétluji louce v zeleznych drzacich, dalsi oblasti jsou osvétleny jinym zptisobem. VSechny
stropy, neni-li feceno jinak, jsou ve vySce 15 stop a dvefe jsou dievéné (tvrdost 5, 15 zivotd, vyrazeni TO 18 pfi
zamknuti).

Obyvatelé znaji rozvrzeni mistnosti 173 — 199 a védi o tajném vstupu v oblasti 193. V&di o gobrech na jihu
a mostnim komplexu na severozapadé. Taktéz znaji obecné rozvrzeni celého komplexu chramu: uprostred
krateru je jezero, pies které vedou tfi mosty na ostriivek, kde sidli vladcové mista, a dvefe na vzdaleném konci
mostu mohou byt otevieny jen za pomoci zvlastniho klice, ktery ,,maji vétSinou jen kne€zi*.

Kelasein a Omkan maji kazdy maly vodni klic.

173. Dulni voziky

Do mistnosti se sbihaji tfi dulni chodby, kazda s kolejemi. V mistnosti se pobliz zacatku kolejisté
nachazi Sest dllInich vozik(, jeden z nich désivé poSkozeny. V jednom je stale jesté trocha rudy, zbylé
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jsou prazdné, Spinavé a rezavé. V nich nebo jejich okoli lezi néjaké nastroje jako lopaty, kladiva
a krumpace._
Viz ramecek Rizeni dllniho voziku na strané 67 pro informace ohledné pouziti dilnich voziku.

174. Zpracovani rudy

Zdi mistnosti lemuji zapraSené a rezavéjici zelezné zasobniky rudy. Né&jaky stroj zabira stfed
mistnosti, se skluzavkou vedouci ke dvojici masivnich kamennych valcu se Zlabkem pod sebou. Valce
jsou spojeny se zarizenim ohromnou hfideli, kterou by dokazal otacet tak obr. Okolo stroje jsou
roztrouSeny malé ulomky kamene.

Jedna se o drticku rudy, ptivodné pohanénou zemnim elementdlem, mocnym sférickym spojencem mocného
trpasli¢iho knéze. Trpaslici nahazeli rudu na skluzavku, ktera ji zavedla mezi otdcejici se valce. Stroj rozbil velké
kusy rudy na mensi, Casto pfitom rozbijeje kamennou hlusinu a ponechédvajic rudu v samostatnych kouscich.

175. Sklad precisténé rudy (US 5)

Dvefe do mistnosti jsou poskozeny, takze jejich spodni €ast vypada jako rozdrasana paraty nebo
rozkousana. V mistnosti se nachazi povicero obrovskych zasobnik(i vysokych 8 stop a naplnénych
ulomky drcené rudy.

Vsechny ¢tyfi zasobniky jsou skoro plné. Zasobniky jsou 12 stop dlouhé a 8 stop Siroké.

Bytosti: Usadilo se zde pét nestviirnych §tirt stiedni velikosti. Prorazili si cestu skrze dvefe a nyni se skryvaji
mezi a v zasobnicich, odkud se vrhnou na kazdého, kdo vejde do mistnosti a za¢ne ji prozkoumavat.

Nestvurni §tifi stiedni velikosti (5): 10, 13, 15, 11, 20; viz Bestidar strana 287.

Taktika: stifi se zde skryvaji (skryvani +8) a vrhnou se z vrcholku zasobniku na vetielce (bonus +1 k utoku
shora).

176. Sklad

Je zde prevraceny vozik, s jednim kolem odstranénym. Zdi lemuji na hacich povéSené krumpace
a lopaty a par dfevénych skfini. VSe pokryva prach a Spina.
Ve skiinich jsou skoby, kladiva, 100 stop lana, par drapakt a bezpocet dal§iho naradi.

177. Straze (US 5)

Na severozapadni zdi visi tfi velké zastavy, kazda se Ctvercem zobrazujicim jiné pfechody mezi
modrou a zelenou. K jihovychodni zdi je pfirazen stll pokryty jidlem: suchary, suSenym masem,
ovocem, syrem a vinem. Ke stolu je pfistréeno pét Zidli.

Bytosti: Trvale zde hlidkuji ¢tyfi lidsti strazci a jeden kuo-toa.

Lidé vale¢nici 1 (4): 6, 7, 5, 9 zl; viz Dopln¢k 3.

Kuo-toa: 12 zt; 2k10 zl; viz Bestiar strana 163.

Taktika: Jejich prace je chranit pted najezdy z jihovychodu. Vodni chrim nema dostatek sil k tomu, aby obsadil
oblasti 173 a 174, takze stfezi Siroky sal v tomto sméru a vyzaduji, aby vetielci oznamili sva jména a duvod
vstupu ze vzdalenosti 100 stop. Neucini-li tak, zahaji na né palbu.

Vyvoj: Jestlize Kadis a jeho elfové jsou v oblasti 178, ihned vyrazi za zvukem problému (dorazi sem za 1 kolo).

177A. Latrina

178. Kadisova komnata

Na zdi visi Ctvefice §titu, kazdy s jinym znakem. Vybaveni mistnosti doplfiuje Sestice velkorysych
posteli, tfi Satniky, dlouhy stll pokryt nadobim, knihami a dalSim rozlicnym nepofadkem, dlouha lavice
a Ctyfi zidle.

V Satnicich se nachézi obleCeni, nepftili§ draha vystroj a siln€ spaleny (zniceny) par elfich bot.

Mistnost na severozapadé je neosvétlend a viceméné prazdna piedsin, v niz lze nalézt trochu jidla, vody, nastroju
a dokonce i zbrani: t¢zkou kusi, dva dlouhé luky, 40 Sipt, 40 Sipek, sit’ a trojici dyk.

Bytosti: Viz oblast 171.
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Taktika: Kadise, je-li pfitomen, zajima hlavné ziskani spojencii pro Vodni chram, takze nejspiSe bude nejprve
mluvit a az pak nepratele smete svou ohnivou kouli.

Poklad: Knihy na stole se zabyvaji historii, védou, magii a je mezi nimi i Kadisova kniha kouzel.

Na stole Ize dale najist lahev s alchymistického ohné, lektvar skdakdni (opatfeny popiskou v elf3ting) a tii zapalky.
Vyvoj: Bude-li Kadis a jeho elfové doma, ihned zareaguji na zvuky boje v oblasti 177.

179. Mefiti strazci (US 5)

Kruhové jezirko ve stfedu mistnosti o priméru 15 stop vystupuje 2 stopy nad drover podlahy.
Kamenici, ktefi ho vytvofrili, zcela zjevné& nebyli ti sami mistfi, ktefi maji na svédomi zbytek mistnosti.
Voda je klidna.

Jezirko je hluboké 2 stopy a vytvofili ho pfislusnici Vodniho chramu k ubytovani mefitd.

Bytosti: Hlidaji zde dva vodni mefiti. Cihaji v jezirku a budou se snazit vetielce piepadnout.

Vodni mefiti (2): 17, 23 zt; viz Bestiar strana 185.

Taktika: Pockaji v jezirku, dokud nepiatelé nejsou v pozici, ktera obéma umozni pouzit dechovou zbrai
najednou.

180. Kasarna lidi

V mistnosti jsou Uhledné poskladany skoro dva tucty posteli, vétSinou kavalcu. Déle tu jsou drzak na
dlouha kopi u dvefi a rizné velké kufry v poétu jeden na kazdé dvé postele.
Je tu dvacet posteli. Kufry obsahuji obleeni a osobni véci nevelké hodnoty. V soucasné dobé zde nikdo neni.

181. Obydli mefita (US 3)

Dvete se kvuli vlhkosti vzpficily a k otevieni je nutné ovétit silu (TO 22).

V rohu nejdal ode dvefi se nachazi velka dfevéna kad o priméru 6 stop. Kad je plna vody. Mistnost je
vlhka a ve vzduchu je citit sCl.

Bytosti: V sou¢asné dobé v kadi odpo¢iva vodni mefit.

Vodni mefit: 19 7t; viz Bestidr strana 185.

Vyvoj: Je-li tento mefit zabit béhem najezdu na Ohnivy chram (viz Utok vodniho chramu strana 75), je kad’
a mistnost prazdna.

182. Spoleéenska mistnost (US 7)

Ve vychodnim rohu mistnosti se nachazi velké jezero o priméru 20 stop. Jeho okraj lemuje 1 stopu
vysokd zidka, ale samo jezirko se zda byt hlubsi. Jezirko obklopuji prouténa kfesla a dfevéné lavice,
par stolt pokrytych jidlem a dzbanky a hrstka slaménych rohozi. Podlaha je velice vihka.

Jezirko, vybudované souc¢asnymi obyvateli, je hluboké 6 stop.

Bytosti: V jezirku se namaci Sestice skumii vyzbrojenych dlouhymi kopimi. Kazdy z nich nese na hrudi Zluty
symbol, ktery vypada, jako by byl soucasti jejich téla (je). Symbol zhruba pfipomina lidskou lebku opletenou
né¢im jako chapadlem. Jde o symbol Druhého, aboleta zkazosnénce, ktery vytvofil tyto skumy (a ty v oblasti
194) a daroval je Vodnimu chramu jako pozornost.

Skumové (6): 12, 8, 16, 11, 10, 11 zt; viz Bestidr strana 228.

Taktika: Budou-li napadeni z jihovychodu (nebo budou-li si myslet, Zze odsud budou napadeni), ihned ustoupi
do oblasti 183, kde budou doufat, ze udrzi protivniky dostatecné daleko. Pfi napadeni ze severu se prosté budou
snazit udélat to nejlepsi pii boji z bazénku.

183. Nedokonéena mistnost (US 6)

Strop mistnosti je ve vySce pfes 20 stop. Mistnost pfipomina spiSe nedokoncenou stavbu, i kdyz
jihozapadni zed, &ast severovychodni a vétSina podlahy uZ je opracovéana kameniky. Casteéné
dokonceny balkén, 30 stop dlouhy, 8 stop Siroky a ve vySce 15 stop, se nachazi na jihozapadni zdi.
Vede na néj zebfik, pfipevnény k jeho severozapadnimu konci.

Na balkoné se nachazi dva soudky plné Sipi (v kazdém jich je 30).
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Bytosti: Hlida zde sedm lidskych valeéniki. Dva jsou vZdy na balkéné, ovSem jestli véas zaslechnou vetfelce, na
balkon vySplhaji vSichni, vytahnou Zebiik a zah4ji na nepiatele palbu. Balkon ma dost vysoké zabradli na to, aby
poskytl étvrtinovy kryt (+2 k TZ).

Lidé Vall (7): 8, 5,4, 5, 10, 5, 6 zt; viz Doplnek 3.

Vyvoj: Skumové z oblasti 182 se sem mohou pfi napadeni stdhnout. Stane-li se tak, budou bojovat svymi
dlouhymi kopimi, zatimco je lidé z balkénu budou podporovat stielbou.

184. Kuchyné/ sal

Zapadni Cast jeskyné byla zafizena jako kuchyné s ohnistém a pocCetnymi bednami, vaky, sudy
a potravinami navr§enymi na hromady na stolech a skfinich. Na ohnisti vie hrnec s vodou a vzduchem
se nese vuné dusené ryby.

Zbytek mistnosti vyplfiuji dlouhé dfevéné stoly a lavice poskytujici dostatek pohodli nejméné ftficeti
stravnikam. Vyklizeny prostor v severnim rohu s hranou 15 stop ohrani¢uji lana a zjevné slouzi jako
zapasnicka aréna.

185. Trinni sal

V jizni ¢asti jeskyné se na plosiné ze zeleného mramoru s modrymi Zilkami nachazi masivni trdn
z kosti, koralu a bilych a rizovych musli. Pfed nim se na malych podstavcich nachazi dva stfibrné
tacy s vafenymi rybami, kory$i a zeleninou. Po obou stranach trlinu stoji 4 stopy vysoké sochy
z Sedého kamene zobrazujici humanoidy s rybi hlavou a kopim.

Zde Kelasein pfijima hosty, vydava rozkazy podfizenym nebo si uziva svou manii.

186. Jama (US 7)

Past: Cela podlaha této mistnosti je jen iluze (iluzorni zed’ seslana sesilatelem na 10. trovni). Vyjimku tvofi
uzky pas podél vychodniho konce (obyvatelé oblasti 187 a 188 o ném védi). Kdokoli vstoupi do mistnosti, ihned
spadne do 50 stop hluboké jamy pod iluzi. Neexistuje zddny mechanismus, ktery by tuto past vytadil, takze
postavy nemaji narok na ovéfeni vyfazeni mechanismu a zneSkodnéni pasti.

Propadlo (hloubka 50 stop): N 5; hod na ttok neni nutny (5k6); zachranny hod na reflexy (TO 20);
prohledavani (TO 29; vytazeni mechanismu n/a (neni nic k vytazeni).

Bytosti: V jamé je uvéznén hladovy mrchodravec, ktery je kouzly donucen v ni zistat. Okolni obyvatelé si na
néj se zradlem vzpomenou jen obcas, takze je velice hladovy a vztekle zatto¢i na cokoli, co spadne do jamy.
Mrchodravec: 20 Zt; viz Bestidr strana 30.

187. Kelaseinino obydli (US 8)

Tato slepa jeskyné ma v zapadnim rohu natazené vysuté lizko. Vedle néj je dfevény stal pokryty
jidlem sestavajicim z velkych Skebli a stoji na ném i lucerna a kadidelnice.

U jizni stény stoji komoda, $atnik, mramorové umyvadlo plné vody a dlouha harpuna. Ctvercovy
modrozeleny koberec pokryva podlahu, na severni zdi je obrovsky gobelin vyobrazujici podvodni
scény.

V komod¢ a Satniku je obleCeni a osobni véci jako zrcadlo, karta¢, néjaké nastroje a nafadi, kiida atd. Je tu
i trocha cennosti (viz niZe).

Bytosti: KelaSein, lidska knézka na 7. trovni, je nejvyssi knézkou Vodniho chramu. Je §ilend touhou po moci.
Vymyslela plén, jak napadnout a trumfnout Ohnivy chram (viz Utok vodniho chramu strana 75), oviem jestlize
neuspéje, Vodni chram silné utrpi odvetnymi opatienimi.

Jedna se o Zenu se strohou tvafi s nazeleno obarvenymi vlasy a koralovou korunou na hlavé. Nosi okrovou robu
pfepasanou modrozelenou Serpou na znameni své piislusnosti k Vodnimu chramu. Svij palcat nosi jako zezlo —
a skuteéné véfi, ze jednoho dne bude vladnout celému Chramu vSepohlcujiciho. T&Si ji spole¢nost kuo-toa a je
prili§ povySena na to, aby u ni propukla paranoia ze skutecnosti, Ze kuo-toa jsou mnohem mocnéjsi nez lidsti
obyvatelé Vodniho chramu.

KelaSein: Lidska zena Knz7; 45 Zt; viz Doplnék 3.

Vyvoj: Bude-li vyhlaSen stav pohotovosti B, bude v oblasti 185. Pti stavu C se pfesune do chramu (oblast 195).
Ozve-li se odsud zvuk boje, ptijde sem z oblasti 188 (bude-1i to mozné) na pomoc Nilbol.

Past: Na komodé je umistén Strazny znak. Deaktivuje ho heslo ,,Niesalek™.
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StraZny znak: N 3; elektricky vyboj s dosahem 5 stop (5k8); zachranny hod na reflexy (TO 17) kvuli
polovi¢nimu zranéni; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Poklad: Mezi jidlem a dal$im nepofadkem na stole se skryva drobna soska rozzlobené chobotnice z masivniho
sttibra (hodnota 600 zl).

V truhle se nachazi maly vak obsahujici jednak 55 zl a jednak Ctverici peclivé zabalenych lektvarii vodniho
dechu pro piipad nutnosti.

188. Nilbdlovo obydli (US 9)

TFi dfevéné Zidle, stll s kadidelnici vyrobenou z velké musle a ¢tvercovy modrozeleny koberec — to
vSe tvofi vybaveni této mistnosti. U severni stény se jesté nachazi mala kamenna knihovna a dievéna
truhla.

Vychodni roh oddéluje zasténa ze dfeva a ryzového papiru ozdobena malbou pfilivové viny fitici se
na lidské mésto.

Misto pachne po shnilych rybach.

Za zasténou se nachazi Nilboldv slamnik a stiibfity, rybi ktizi potaZzeny polstar. V knihovné jsou knihy o magii.
Bytosti: Nilbol je kuo-toa knéz 2. trovné a kouzelnik 5. Grovné. Nenavidi Kelasein a intrikuje proti ni za
viechny kuo-toa ve Vodnim chramu — pokud mu obavy z Omkana, mocného napiil démona napil kuo-toa a
druhého v hierarchii chramu, a intriky proti nému ponechavaji néjaky volny €as. Jeho prvnim cilem je nalezen
ztraceného vodniho mece (viz oblast 203).

Nilbdl nosi vestu zdobenou rybami a muslemi a dlouhou modrozelenou robu. Mnozstvi zlatych a koralovych
prstentt zdobi jeho usi, nos, Usta a Supiny.

Nilbél: Kuo-toa muz Knz2/ Kou5; 43 zt; viz Dopln¢k 3.

Poklad: Nilbdl skryva to, co zistalo z pokladu Vodniho chramu (877 zl, 30 st a 23 pl), v zaméené skiince
(otevieni TO 27) skryté v jamé pod truhlou. Nilbdlova kniha kouzel je pod skiinkou.

189. Straze (US 7)

Jeskyné je velka. V severni ¢asti mistnosti je dvojice kulatych stoll a Zidle. Na stolech jsou dzbanky,
zbrané a par velkych knih. Ve stfedni ¢asti prostory je dvojice pfislusné vybavenych cviénych teréu pro
boj zblizka, na jiznim konci se nachazi na sténé dvojice cviénych cild pro lukostfelbu.

V severni ¢asti se nachazi tyto zbrané: dlouhy me¢, tfi dyky, dlouhy luk a dvojice toulct (kazdy s 12 Sipy).
Knihy jsou pfiruc¢ky k vyuce boje.

Bytosti: V soucasné dobé zde hlida a cvici se devét lidskych straznych. Jeden stoji na strazi v nejzapadnéj$im
vstupu (dost daleko od lukostieleckych cill, aby nebyl ohrozen), odkud hlida oblast 190. StraZe jsou noveé,
najmuté pied nedavnem Kelasein k zajisténi rozsifeni chramu.

Lidé Vall 9): 8,4,5,4,7,5, 6, 10, 5 zt; viz Doplngk 3.

Taktika: Strazni pfi napadeni (nebo budou-li si myslet, Zze budou napadeni) pfevrati stoly a pouziji je jako kryt
tak dlouho, jak to jen bude mozné

Vyvoj: Zaslechnou-li zdejsi strazci zvuky boje z oblasti 190, nejenomze neptijdou na pomoc, ale dokonce se ani
nepodivaji, co se tam dé&je, protoze pohled na moiskou jezibabu je pro né stejné nebezpecny jako pro vetielce.
Misto toho se pfipravi k boji jako druha linie obrany.

190. Jezirko/ vézeni (US 7)

Obrovska jeskyné se tdhne vpred. Vétsinu ji zabira rozsahlé jezero klidné vody. U bfehu je ke kameni
pfipoutana dfevéna pramice. Zhruba ve stfedu jezera se z vody zdviha sloup 3edého kamene.
Podlaha a stény v okoli vody jsou mimofadné vihké a vihce se lesknou.

Jezero je 6 stop hluboké na okraji a 18 stop uprostied. Voda je temna, ale zdaleka ne tak stojata a slana jako ve
Stalagosu. Na sloupu je na jihu 1 stopu nad hladinou mala fimsa.

Pod hladinou vody vede prichod do oblasti 190A, jeskyné€ sté€zi dosahujici stropem 10 stop nad hladinu vody.
U z4padni zdi se nachazi suché fimsa, v niz je do zdi zatlu¢eno Sest part okovii.

Pramice (na kazdém biehu jezera je jedna) uvezou Ctyfi tvory stfedni velikosti a jsou dlouhé asi 8 stop.

Bytosti: V jezefe Zije motska jeZibaba jménem Gouquog. Je spojencem Vodniho chramu a stejné tak annis
Daagry (viz Vng&jsi okruh oblast 32). Vi mnohé o Vné&j§im okruhu (v&etné toho, jak funguji klice a klicova hesla
pro Vodni chram).

Gouquog: Moftska jezibaba Boj3; 37 zt; viz Doplnék 3.

Ve vézeni jsou dva lidé obyvatelé. Jeden je momentalné na nule se silou kvili jezibabinu hrtiznému vzhledu
a druhy bude kvili jejimu zlému oku cely den mumlat v katatonickém stavu. Jsou na fimse a v okovech.
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Lidé obyvatelé 1 (2): 2, 4 zt (nebojuji).

Taktika: Gouqog vy¢kava v jezirku u sloupu, az k ni vetielci pfipluji na pramici (skryvani +3), jako prvni akci
se pokusi piekvapit nepratele: poplave vedle lod’ky a vynofi se na tak dlouho, aby ji méli moznost vidét. Pak
lod’ku prevrhne — pfevrhnout lod’ku se ¢tyfmi postavami stiedni velikosti vyzaduje ovéreni sily proti TO 20 (-1
za kazdou postav chybé&jici do ctyi’). Povede-li se, stahne se, aby mohla ze zad sundat luk a plavajici postavy
ostfelovat (nema postih). Pfednost maji nejlepsi plavci.

191. Chramovy vstup

Uprostied jeskyné se nachazi modrozeleny &tverec tvofeny hladkym malovanym kamenem. Na obou
koncich jeskyné visi na fetézu ze stropu zapalena zlata panev na zhavé uhli. Kour silné zapacha po
soli a rybach.

Ctverec, silny tii stopy, neni upevnén k podlaze.

192. Hlubiny (US 8)

Zdi jeskyné jsou stale ponékud hrubé, ale nékdo je opracoval tak, aby pfipominaly viny (a pfipadnou
rybu) a natfel modrozelenou barvou. Blikajici svétlo pochodnég, filtrované modrozelenym sklem
stinitka, vdechlo vinam Zivot.

Stfed mistnosti se honosi obrovskou sochou ze zeleného mramoru zobrazujici trojici rybohlavych
humanoidu tfimajicich kroutici se vydéSené lidské vézné a jedoucich na dlouhém uhofovitém hadovi.
Socha je dlouha 25 stop a i diky sténam vypada, jako by plula hluboko pod vodou.

V mistnosti se vznasi podivna opojna viiné podobna starému kadidlu nebo tézkému parfému.

Zaves z Cerstvych chaluh visici od stropu oddéluje vyklenek na jihu, zdobeny malbami chobotnic, ryb, uhofttl
a mofskych démond. V ném se nachazi ltizko ze slamy a fas. Vedle postele se nachazi ktist’dlova vodni dymka
nacpana silnou drogou ménici vnimani.

Bytosti: Ve vyklenku Zije Omkan, naptl d’as napiil kuo-toa knéz 4. irovné. Teoreticky je druhy v hierarchii
Vodniho chramu, ale ve skute¢nosti ma vice vlivu Nilbol. Omkan travi vétsinu doby ztracen v podivnych snech
vyvolanych silnym narkotikem, které pravidelné uziva.

Ma Zhnouci rudé o€i, hieben z rohd zacinajici na kofeni nosu a tdhnouci se pfes celou lebku aZ na patef, a velka
funkéni Cernozelena démonicka kiidla.

Omkan: polod’as polokuo-toa Knz4; 40 7t; viz Doplngk 3.

Taktika: Omkan je nezaludny bojovnik. Sesle na sebe byci silu a zatto&i, v piipadé nutnosti s pauzami na lé¢eni
vlastnich zranéni.

Napadne zde kohokoli tak hloupého, aby ho rusil, bez ohledu na to, co dotyény tvrdi.

Past: Pod kamenem ve vyklenku ma v nevelké dife (nalezeni prohledavani TO 25) ukryty n&jaké cennosti.
Pohnuti s kamenem aktivuje strdzny znak, ktery dotyéného prokleje kouzlem uvrhni kletbu: zachranny hod na
viili (TO 14) nebo -6 k obratnosti a2 do odstranéni. Heslem je Omkénovo jméno.

Strazny znak: N 4; uvrhni kletbu (-6 k obratnosti); zachranny hod na vili (TO 14) pro odolani; prohledavani (TO
28); vytazeni mechanismu (TO 28).

Poklad: V dite je koZeny vak s 35 zl a 80 pl, olej bezvékosti, Zezlo nepohyblivosti a vacek noholap.

193. Tajny vstup (US 7)

Jedna se o pfirodni jeskyni s tunelem, ktery z ni vede na sever. Ve stfedu jeskyné je 3 stopy Siroké
jezirko neznamé hloubky, které vypada, Ze si sem prorazilo cestu pfed ddvnou dobou.

Jezirko je ve skuteCnosti vrskem 15 stop hluboké Sachty koncici v zatopené jeskyni Siroké 25 stop. Voda se zde
zachytila pfed davnymi dobami, kdyZz vznikl krater, a geologické procesy ji vytlacily do oblasti 193.

Bytosti: V jeskyni zije Zeityan, vodni naga slouzic Vodnimu chramu. Hlida zdejsi tajny vstup/ vychod, ale ve
skuteCnosti zije v jeskyni pod oblasti. Zeityan je velice stara, star§Si nez vétSina obyvatel celého Chramu
vSepohlcujiciho. Béhem let si vytvofila vlastni agendu — ve skutecnosti si nemysli, ze by Tharizdun mél byt
osvobozen. Vi o Mhunaath a Yklah, temnych nagach z oblasti 10 Vné&js$iho okruhu, a nenévidi je. Proto neni
automaticky nepfatelska k vetfelcim, ktefi vypadaji jako cizinci. Naopak, dostane-li $anci, zkusi si s nimi
promluvit.

Pusti-li se postavy do vyjednavani, fekne jim, Ze by méli jit do Vnéjsiho okruhu (porazit Chram/ ziskat poklady/
zjistit pravdu — cokoli, o ¢em si bude myslet, ze postavy naldka). Dle ni je nejlep§im zplisobem nejprve sebrat
maly vodni kli¢c Omkanovi a Kelasein (v oblastech 187 a 192 — postavy upozorni na past v oblasti 186), pak
pomoci ¢lunu ukotveného jizné odsud doplout k vodnim dvetim (oblast 91).

Dale postavam prozradi:
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e Dv¢ hlavni hrozby ve Vné&jSim chramu jsou ¢arod€jky Mhunaath a Yklah, které ptilezitostné na sebe
berou podobu nag (lez).

e Nikdo ve skutecnosti neveti, Zze by Tharizdun mél byt osvobozen (lez).

e  Zkazosnénci jsou zameéstnani vic udalostmi nékde daleko mimo Stalagos nez ve vlastnim chramu, takze
je mozné pohybovat se zde bezpecné (pravda — sice o tom nevi, ale jedna se o Chram zivelného zla, kde
zkazosnénci doufaji odkryt piistup k zivelnym ohnisktim).

Zeityan, vodni naga: 59 7zt; viz Bestiar strana 193.

Taktika: Jestlize budou postavy chtit boj, maji ho mit. Okraj jezirka a vodu vyuZije ke krytu devét desetin, kde
na sebe sesle magova zbroj a rozostreni, a pak se vynofi a sesle kouzla.

Poklad: Na dné niz$i jeskyné lezi mezi podivné vyhliZzejicimi kameny lidska kostra oble¢ena do mistrovské
platové zbroje. Ma u sebe dva platinové prsteny se znaky Ivi (hodnota 40 zI jeden), pobliz se nachazi +1 bitevni
sekera a jedenact +1 Sipek do kuse. Veskera dalsi vybava je ddvno nepouzitelna.

194. Chramové straze (US 8)

Chodba na severozapadé je od tipati schodl do vysky 3 stop zatopena. Voda je stojata a sland stejné jako voda ve
Stalagosu.

Zatopeny tunel se rozSifuje do jeskyné. Z jihovychodu pfichazi straSidelna blikajici modra zafe dost
jasna na to, aby matné osvétlila jeskyni.

Voda je hluboka 10 stop, a to jak v jeskyni, tak v jihovychodni chodbé.

Bytosti: Jezirko obyva trojice zvlast’ velkych a houzevnatych skumit. Kazdy z nich ma na hrudi zluty symbol,
ktery vypada, jako by byl soucasti jejich téla (je). Symbol zhruba pfipomina lidskou lebku nécim opletenou jako
chapadlem. Jde o symbol Druhého, aboleta zkazosnénce, ktery vytvofil tyto skumy (a ty v oblasti 182) a daroval
je Vodnimu chramu jako pozornost.

Velci skumové (3): 44, 45, 50 zt; viz Doplnék 3.

Kazdy skum je vyzbrojen podivnou mechanickou kusi schopnou stielby pod vodou (na polovi¢ni vzdalenost;
postavy je mohou prodat za 200 zl kazdou). Kazdy je také pod vlivem specialniho kouzla byci sila a kocici
grdcie popsanych u oblasti 195.

Taktika: Skumové nejprve pouziji kuSe a az pak se pusti do boje tvaii v tvaf pafaty a utok trhanim.

Vyvoj: Neustoupi a ani nebudou reagovat na znamky neptatel v oblasti 192, zato samoziejmé zasahnou do boje
ve Vodnim chramu (dokazi se tam dostat za jedno kolo).

195. Vodni chram (US 8)

Tato ohromna jeskyné ma strop 20 stop nad hladinou vody. Nad hladinu vody se do vySky 10 palci
zdviha ploSina z tmavozeleného kamene. Vypada to, Ze je na ni nékolik jezirek kapaliny odliSné od
vody kolem. Cel& prostora poblikava modrou zafi, odrazejici se na vlhkych st&nach a stropé. Mistnost
pachne rybinou a soli.

Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécena piida. Navic k efektim magicky kruh proti
dobru (+2 odrazny bonus do TZ a +2 bonus rezistence k zdchrannym hodim proti Gtokim dobrych tvori, zadny
pfivolany nezly tvor nemuze vstoupit) a profannimu postihu -4 K pokusim o odvraceni (+4 k pokustm
0 ovladani) nemrtvych ziskavaji po dobu pobytu v mistnosti v§echny zlé bytosti vyhody jako z kouzla podpora
(+1 bonus moralky kGtokim a zachrannym hoddm proti strachu, 1k8+10 docasnych zivoti) seslaného
sesilatelem na 10. Grovni.

Voda je hluboka 10 stop a ploSina je ukotvena ve dné (tedy je skoro 11 stop vysoka.

Dostanou-li se postavy na plosinu, uvidi nasledujici:

Na ploSiné jsou tfi jezirka. Jedno je &iré a ma hloubku asi 6 stop. Druhé je zelené a hlenovité, posledni
je Cerné.

Jezirka obklopuji prusvitnou modrou krychli. Na jejim vrcholku je zahnuty ndz a dvojice mosaznych
rohl v podobé ryb.

Vsechna t#i jezirka jsou smrtelné nebezpecna, protoze manifestuji zI1¢ aspekty vody a kapaliny.

V ¢irém jezirku je ve skutecnosti kyselina. Kdokoli se namoci, utrpi 3k6 bodu zranéni kyselinou. Kdo bude
ponoften, utrpi 3k6 bodlim zranéni kyselinou za kolo.

Zelené jezirko je plné fas a mechti a skryva se v ném zeleny hlen. Kdokoli se dotkne kapaliny, automaticky si
sahne pravé na hlen. Hlen dé€ld béhem pozirani tkdni 1k6 bodl docasného snizeni odolnosti za kolo. B€hem
prvniho kola ho lze z postizeného seSkrabnout (nejspiS za zniCeni piislusné Casti vybavy), poté musi byt
zmrazen, spalen ¢i odfiznut (nezapomen na zranéni obéti). Mimofadny chlad nebo horko, slune¢ni svétlo ¢i
kouzlo uzdrav chorobu hlen zni¢i. Kovu a dievu déla hlen 2k6 bodi poskozeni za kolo, pticemz ignoruje tvrdost
kovu, ale nikoli dfeva. Kamen neposkozuje.
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7
2. Wincaz?” a7 Wz

Cerné jezirko je prokleté. Odpudiva brakicka voda zrani kazdého, kdo se ji dotkne a neuspéje v zachranném
hodu na vydrz (TO 18). Dotyénému se vysusi kiize a zméni barvu na temné purpurovou, navic docasné ztrati 1k4
body odolnosti a 1k3 body sily, coZ se opakuje kazdy nasledujici den (obét’ ma pravo na novy zachranny hod,
zda se prohloubeni postihu vyhne). To trva, dokud obét’ nezemie nebo na ni nékdo nesesle kouzlo sejmi kletbu.
Vyvoj: MiZe nastat nékolik moznosti.

Jezirka: Dotkne-li se nékdo zly vSech tii jezirek (a piezije), bude po jeden tyden pod vlivem zvySeni sily
a obratnosti (+4 bonus ke kazdé vlastnosti) a po stejnou dobu bude mit schopnost dychat pod vodou (pokud tuto
schopnost uz nema). Dotkne-li se vSech jezirek nezla postava, musi uspét v zachranném hodu na vuli (TO 20),
jinak se bude pokouset 1k3 minuty utopit.

Rohy a nuz: Nz je mistrovska prace, ovSem je vyuZitelny jen k lidskym obétem. Zaduje-li nékdo na oba rohy ve
stejnou chvili, objevi se obrovsky vodni elemental zlého presvédceni a bude poslouchat trubace, pokud nékdo
z nich mluvi aquanstinou (v opa¢ném ptipadé napadne kohokoli, kdo nenosi symbol Vodniho chramu). Vyvolani
funguje jen zde a jen jednou denné. Nezla postava, ktera se dotkne nékterého z rohu, vyciti jeho zlo. Zaduje-li na
néj, musi uspét v zachranném hodu na vili, jinak se na 2k6 hodin zblazni a bude napadat lidi kolem sebe. Poté
trvale ztrati 1k4 body moudrosti.

Obrovsky vodni elemental: 152 7t; viz Bestiar strana 98.

Oltar a klic: Stoji-li nékdo na vrsku plosiny, drzi velky vodni kli¢ a vyslovi ,,vlny biji neustale®, je ,,pozehnan
klicem a dokaze otevtit vodni dvefe (viz oblast 11 Vnégjsiho chramu) bez ohledu na to, zda kli¢ ma nebo ne.
Zniceni oltdre: Je-li zniCen vr$ek plosiny (tvrdost 18, 120 Zt, rozbiti TO 35), u¢inky kouzla znesvécend piida jsou
zruseny, vodni mec ztrati veskeré své schopnosti. O dvé kola pozdé€ji voda v mistnosti zacne vifit a ze stropu
zacnou padat kameny. Kazdy v mistnosti musi uspét v zichranném hodu na reflexy (TO 20), jinak bude zasazen
za 3k6 bodil zranéni. Ti ve vodé musi uspét v ovéfovani plavani (TO 20), jinak se zacnou topit. VSe bude trvat
1k4+1 kol a mistnost se ¢aste¢né zhrouti.

Poklad: Rohy funguji jen zde. Kazdy ma hodnotu 50 zI kvili svému dekorativnimu vyuziti.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméii hrace navic 10% zkuSenosti za
vSechny zde porazené nestviry.

196. Jeskyné dohlizitele (US 8)

Modra zéfe od zapadu osvétluje jeskyni. Na zdi visi me¢€ z koralu a Skebli, zdobeny perlami. Na jiném
véSaku je povéSen téZky Cerny koZeny plast. Od stropu visi stfibrna kadidelnice, v niz hofi kadidlo
davajici olejovity, slany kouf.

Pod hladinou (voda zde ma hloubku 10 stop) je vyklenek, ve kterém Urlurg spi.

P1ast’ neni kouzelny, jen dobfe naolejovany a tudiz vodotésny. Urlurg ho pouziva k del$Sim akcim na sousi.
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Bytosti: Zde ma domov Urlurg, kuo-toa mnich na 6. Grovni. Ve spole¢nosti kuo-toa okupuje pozici nazyvanou
dohlizitel.

Urlurg: Kuo-toa muz Mnché; 44 7t; viz Doplnék 3.

Poklad: Piestoze me¢ na zdi je bezcenny v boji, ma hodnotu 750 zl jako dekorativni pfedmét. Kadidelnice ma
hodnotu 50 zI.

Vyvoj: Byl-li Urlurg zabit b&hem tutoku na Ohnivy chram (viz Utok vodniho chramu strana 99), mistnost je
prazdna.

Zaslechne-li (naslouchani +2) z oblasti 194 a 195 boj, zavola kuo-toa z oblasti 197 a pak pujde na pomoc.

197. Doupé kuo-toa (US 8)

Tato dlouha zahnuta jeskyné napinéna vodou ma po své délce fadu fims. Ze zapadu sem pronika
modrava zare, osvétlujici vétSinu jeskyné.

Na fimsach jsou hnizda pfipominajici lUzka z rostlin a latky, mezi kterymi ob¢as lezi vak, krabice nebo
kus vybavy.

Zde ziji vSichni kuo-toa, ktetfi nemaji jinde samostatné obydli, v dolech — misto vyhlizi, jako by jich zde zili
tucty.

Bytosti: Prave ted’ zde jsou dva kuo-toa a Sest kuo-toa bojovnikii na 1. tirovni.

Kuo-toa (2): 12, 13 Zt; kazdy 2k10 zl; viz Bestidr strana 163.

Kuo-toa Bojl (6): 20, 18, 24, 23, 19, 26; viz Doplngk 3.

Poklad: Prohledaji-li postavy fimsy, najdou vétSinou jen osobni véci zdejSich obyvatel: obleceni (vétSinou
kozené postroje a femeny), sité, kousky provazu, n¢jaké jidlo a olejovité pivo a jednu ¢i dvé ozdobné dyky
z musli (jsou bezcenné). Na jedné fimse se ve vaku s vybavenim nachazi lahvicka s lektvarem zhojeni lehkych
zranéni, jinde vak obsahuje ti'i kousky ozdobného koralu (kazdy v hodnoté 50 zl).

Vyvoj: Budou-li étyfi kuo-toa bojovnici ¢astnici se utoku na Ohnivy chram (viz Utok vodniho chramu strana
99) zabiti, budou zde jen dva.

Zdejsi obyvatelé védi o kouzelnych vlastnostech rohti v oblasti 195. Zaslechnou-li vetielce nebo je zavola
Urlurg, pfesunou se do chramu a zaduji na rohy (pochopitelné pokud je pfitomen jeden z knézi, tak udélaji, co
jim fekne).
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198. Medvyii (US 6)

Do této malé jeskyné vedou krvavé cakance. Na podlaze se v ni nachazeji tfi mrtva téla nedavno
zabitych lidi oble€enych v ¢erné zbroji a Eernych plastich.

Bytosti: Cihaji zde dva potulni medvyfi, kteii pravé pfisli z hlubin Temnych #3i. O jidlo se jim staraji tii mrtvi
strazni, zabiti v oblasti 199 a odtazeni sem. Kazdy z medvyru je lehce zranén.

Medvy¥i (2): 45, 63 zt; viz Bestidr strana 148.

Taktika: Pieji si mit klid na jidlo. Protivniky nebudou pronésledovat a ani se neptjdou podivat, kdo to déla
takovy hluk.

Poklad: Kazdé z tél je oblecené do loriky a ma u sebe 2k10 zI.

199. Masakr

Ve vychodni &asti jeskyné leZi trojice mrtvych lidi obleCenych do ¢erného a ve zbroji typické pro
Chram, s ¢ernym trojuhelnikem okolo krku. Téla jsou roztrhana. Pobliz tél lezi mece a luky —
dvojnasobek potfebného mnozstvi. Spinava krvava stopa vede z jeskyné na vychod.

V zapadni Casti jeskyné je dfevénd lavice a u ni sud, na kterém je keramicky dzban, vedle je maly
stolek se zapalenou lucernou, syrem a chlebem. Na lavici je brusny kamen.

Tyto straze ze severniho mostniho komplexu narazili na medvyry z oblasti 198.

Poklad: Kazdé z tél ma 2k0 zl, loriku, dlouhy me¢, dlouhy luk a 1k12 §ipti. Navic zde jsou tii dal$i dlouhé mece
a dva dlouhé luky, patiici k t€lim nyni se nachazejicim v oblasti 198.

200. Siroka jeskyné (US 5)

Pobliz severni stény jeskyné lezi hromada zaprasenych rezavych nastroji — krumpace, lopaty,
kladiva, $pi¢akl a 10 stop fetézu.

Nic z toho neni pouzitelné.

Past: Prichod vedouci na zapad je zapastény. V usti prichodu v této jeskyni je jama zakryta Sedou plachtou
posypanou prachem a kameny, aby vypadala pfirozené. Jama je 12 stop $iroka (pies celé tsti prichodu), 10 stop
dlouha, 40 stop hluboka a vyloZzena dfevénymi kily, vzhledem K tomu, Ze tu neexistuje Zadny mechanismus, nic
nelze zneskodnit. Past byla zfizena kvili bytostem z oblasti 202 a 203, ale nefunguje, protoze ted’ uz o ni védi
a obejdou ji $plhanim po zdech.

Na dné jamy leZi Gervy se hemzici pozistatky mrtvé litého lidoopa.

Propadlo s ostny (hloubka 40 stop): N 5; neni nutny hod na tutok (4k6), +10 k boji na blizko (1k4 ostny za
1k4+4 body zranéni za Gsp&Sny zasah); zachranny hod na reflexy (TO 20) k vyhnuti se; prohledavani (TO 18);
vyfazeni mechanismu n/a (neni co vyradit).

201. Drobna jeskyné

Jizni sténa jeskyné je z kamenu zdénych na maltu a jsou do ni vlozeny dvefe. Ostatni zdi jsou
z rostlého kamene, opracované nastroji, podlahu pokryvaji popadané kameny. Jinak je jeskyné
prazdna.

Dvefte jsou zamcené (otevieni TO 25).

202. Liti lidoopi (US 5)

Jeskyni pokryvaji kosti, rozbité bedny a sudy, roztrhané pytle, vykaly a chomade &ernych a Sedych
chlupu. Pachne po odpadu a zvifatech.

Bedny a ostatni obaly obsahovaly potraviny, ukradené lidoopy chramovym silam.

Bytosti: Ziji zde &tyfi liti lidoopi. Péivodn& byly pod kontrolou Zemniho chramu, ale pfed mésicem se jim
podafilo utéct a usadily se tady, kde se staly postrachem obyvatel mostniho komplexu (oblasti 205 — 216).
Lidoopi jsou pomérné chytré (zv1ast jejich viidce v oblasti 203) a tak kradou, zabijeji, loupi a piezivaji. Cas od
¢asu se dokonce proplizi i do mist ovladanych Vodnim chramem, kdyZ tiSe pro$plhaji okolo jezera v oblasti 190,
aby ziskali zdsoby a snadné obéti v oblasti 189.

Dv¢ z opic maji okolo krku obojky, z nichz visi par ¢lanka fetézu.

Liti lidoopi (4): 37, 32, 35, 43 zt; viz Bestidar strana 65.
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203. Vadce tlupy (US 7)

Podlahu jeskyné pokryva smeti a Spina, ve kterém lze zahlédnout kosti a lebky. V nejseverng;jsi ¢asti
je 7 stop Siroké, mélce vyhlizejici jezirko. Drobny praminek vody stéka po zdi a konéi v jezirku.

Jezirko nap4ji destova voda, pfitékajici skrze trhliny ve skale. Voda je jen 3 stopy hluboka, ale v bocich a dné je
mnozstvi prohlubni a prasklin

Bytosti: Zije zde zvlast silny a chytry lity lidoop s chumadem bilé srsti na hlavé. Jedna se o viidce litych lidoopt
z oblasti 202.

Lity lidoop: 100 zt; viz Doplngk 3.

Poklad: Mezi smetim a kostmi odhali ovéfeni prohledavani (TO 20) dvojici mistrovskych dyk v pochvach stale
spojenych s pfetrzenym opaskem, obyéejny dlouhy me¢ a symbol Vodniho chramu. V jezirku lezi vodni mec¢
(viz Doplnék 1; nalezeni prohledavani TO 24), ktery z Vodniho chramu ukradl zlodé¢j na oplatku zabity lidoopy.

204. Dlouha jeskyné

V zapadni Casti jeskyné se rozklada mrtvy lidoop, vysoka asi 8 stop, s Sedou srsti, silnymi paraty
a velkymi Zlutymi zuby. Vypada, jako by ji aste€né néco sezralo.
Troglodyti chranici chram na zapadé zabili jednu z opic patiicich k tlupé obyvajici oblasti 202 a 203.

Obecné poznamky k severnimu mostnimu komplexu

Nejmensimu a nejslabs§imu mostnimu komplexu veli duergafi bojovnik Oamartis. Blizkost Vodniho a Zemniho
chramu v o€ich vladcti kultu znamena, Ze je relativné v bezpe¢i. Oamartis ma povést velitele, ktery se svymi
podfizenymi zachazi slusnéji nez vétsina jinych veliteld v Dolech, a tak mu jsou straze vérnéjsi a spolehlivéji
plni povinnosti.

Komplex oblasti 205 — 216 ma tfi stupné ostrazitosti. Kdyz dorazi postavy, vladne vzdy stupen A. Bude-li
nékterd z oblasti napadena, piejde se na stupeil B a zlistane se na ném po zbytek dne. Pfijde-li utok pfi stupni B,
prejde se na stupen C a ziistane se na ném po zbytek dne.

A. Nevs§imavost. Ve je tak, jak je popsano. VSechny straZe si berou 10 na naslouchéni a v§imani, ale maji postih
-5 za nezajem.

B. Ostrazitost. Straze v oblasti 205 a 206 si berou na naslouchéni a v§imani 10 (bez postihu) a psi hlidaji chodbu
mezi psincem a dveimi v oblasti 201.

C. Nebezpeéi. Psi se presunou do oblasti 205, aby posilili zdejs$i hlidku, straze z oblasti 211 se spole¢né
S Oamartisem a Riu Lotasem pfesunou do oblasti 206. VSechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez
postihtt).

Vsechny straze i ostatni osoby nosi Cerny zelezny trojuhelnik StarSiho oka vsSech zivll. Jejich odéni dominuje
Cerna barva.

Oblasti 205 — 216 osvétluji louce v Zeleznych drzacich. Neni-li jinak feeno, vSechny stropy jsou ve vysce 15
stop a dvefe jsou dievéné (tvrdost 5, 15 Zivotl, vyrazeni TO 18 pti zamknuti). Prakticky kazda zed’ je omitnuta
svétle Sedou omitkou, byt’ na mnoha mistech oloupanou a popraskanou.

Obyvatelé znaji rozvrzeni mistnosti 197 — 218. Pfili§ dobie si uvédomuji, Ze jsou v naraznikovém pasmu mezi
Vodnim a Zemnim chramem. Znaji o nich fadu véci a na kohokoli s jejich symbolem reaguji neptatelsky. Maji
obecné povédomi o komplexu: védi, Ze je v krateru jezero, ze ptes n€j vedou tfi mosty na ostrov, kde Ziji vladci,

a ze vzdaleny konec mostu muize byt otevien jen za pomoci zvlastniho kli¢e, ktery ,,maji vétSinou jen knézi*.

205. Straze (US 5)

V mistnosti jsou dva kulaté stoly obklopené Zidlemi. Jeden stl pokryva herni deska s obrazky stromu,
lidi a nestvlr, na druhém je hojnost jidla a piti — cinovy tac s chlebem, masem a syrem, a dvé lahve
vina.

V jihovychodnim rohu stoji velky gong, vedle néjz visi na haku ze zdi pali¢ka.

Hraci deska patfi k elfi hie zvané Vitosivy vitr.

Bytosti: V mistnosti se nachazi Sestice straznych (tfi lidi a tii elfové), teoreticky vyhliZejicich problémy.

Lidé Vvall (3): 6, 5, 7 zt; viz Doplngk 3.

Elfové Vall (3): 3, 5, 4 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Budou-li napadeni nebo zpozoruji problémy. Jeden ze straznych uhodi do gongu, ¢imz vyhlasi poplach
v oblastech 206 — 208, 211 a 214 — 216.

Nebudou zpovidat nikoho obleceného do chramovych barev (okrové roby, cerné plasteé a tak) a nosiciho symboly
bud’ Star§iho oka vSech zivli nebo Tharizduna — vyjma téch se symboly Vodniho ¢i Zemniho chramu.
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Vyvoj: Zaslechnou-li odnékud zvuky boje, pijdou na pomoc ptatelim: je to jejich prace. Zaslechnou-li pohyb
Vv severojizni chodbé na severu, ptijdou to prozkoumat.

206. Straze (US 5)

V zapadni ¢asti mistnosti se nachazi dlouhy stll, obklopeny dfevénymi lavicemi. Do dfeva je
zabodnuta dyka a pobliz ni stoji dva tacy s nakrajenym chlebem. Stény pokryva omitka a malby
ohromnych armad ni€icich mésta a drancujicich domy. V jizni zdi je velka Zelezna péka a pod ni otvor
na klic.

Blizsi prozkoumani fresek ukaze, ze vojaci bojuji pod zastavami Star§iho oka vsech zivld.

Bytosti: Strazni povinnost zde plni Sestice straznych.

Lidé Vall (3): 6, 5, 6 zt; viz Doplnék 3.

Elfové Vall (3): 4, 5, 5 7t; viz Doplnék 3.

Taktika: Budou-li napadeni ze zapadu, ihned se stahnou a pokusi se naldkat ito¢niky k chiméfte. Jinak budou
bojovat s vettelci, jak nejlépe budou moci.

Nebudou zpovidat nikoho obleceného do chramovych barev (okrové rdby, Cerné plasté a tak) a nosiciho symboly
bud’ Star$iho oka vSech zivla nebo Tharizduna — vyjma téch se symboly Vodniho ¢i Zemniho chramu.

Vyvoj: Mohou se prihodit dvé moznosti.

Reakce straznych: Zaslechnou-li (naslouchani +1) strazni z oblasti 205 boj, pijdou pfatelim na pomoc.
Zaslechnou-li boj z oblasti 207, budou ostielovat nepfatele bojujici s chimérou. Jinak zlstanou zde.

Pdka: Paka na jizni zdi slouzi k ovladani chiméry. Pfi stlaCeni dold se chiméfin fetéz zkrati o 10 stop a vznikne
tak bezpeény koridor do chodby vedouci do oblasti 211 (dokonce ani jeji dechova zbran nema takovy dosah).
Péka v pozici ziistane 3 kola, pak se vrati do vychozi pozice (nebude-li ji nékdo drzet stlaCenou) a fetéz se uvolni
na obvyklou délku 20 stop. Pfichazi-li nékdo z oblasti 211 a potiebuje projit, zavola na straze ,,spoutejte zvire®.
Je-1i do klicové dirky u péky vlozen spravny kli¢, zkrati se cely feté¢z a chiméru ve vyklenku uzaviou Zelezné
dvete (tvrdost 10, 60 zt, vyrazeni TO 28). Kli¢ maji jen Oamartis a Riu Lotas a pouziji ho pouze, kdyz nékdo
vyznamny bude chtit bezpecné projit pes most.

Otocenim klice na Spatnou stranu uvolni fetéz a osvobodi chiméru. Proto uvedeni mechanismu do cinnosti
vyzaduje ovéfeni otevirani zamku (TO 20), ale spusténi mechanismu bez osvobozeni chiméry otevirani zamka
TO 30 (nebo ovéfeni zneskodnéni mechanismu TO 25 pted pokusem o ovéieni otevirani zamki).

207. Most (US 7)

Mala, 10 na 10 stop velka mistnost se na vychod otevira do Siroké chodby pachnouci po vykalech
a pizmu. Pfimo na jih chodba pfechazi v kamenny most klenouci se nad stojatou $edavou vodou
krateru.

Bytosti: Pychou a radosti velitele mostniho komplexu Oamartise je chiméra, kterou zkrotil a ptivedl sem, aby
hlidala most 24 hodin denné. Krk ji poutd ke sténé vyklenku na vychod¢ 20 stop dlouhy mistrovsky fetéz
(tvrdost 10, 45 zt, pretrzeni TO 28). Chiméra je Silena a nenavidi zajeti, ale uz se nepokousi pfetrhnout fetéz.
Chiméra, hlava bilého draka: 80 7t; viz Bestiar strana 35.

Taktika: Bude-li napadena zbranémi na dalku, stdhne se do vyklenku. Odsud pouzije dechovou zbraf na
jakoukoli postavu, kterou uvidi.

Vyvoj: Mechanismus v oblasti 206 miZe chméfin fetéz zkratit a chiméru uzavtit ve vyklenku nebo uvolnit (viz
oblast 206 pro vice informaci).

Dostane-li se chiméra do boje, strazni z oblasti 206 ji podpoii ostielovanim protivnikt, ale jinak si udrzi odstup.

208. Kasarna (US 2 probudi-li se straze)

Dvacet drevénych posteli s nacpanymi matracemi, dlouhy stll se Zidlemi a nejméné deset malych
komod vyplAuji mistnost.

Na stole se nachazi flétna, harfa, soSka vlka a kupka knih, pod stolem je otevieny velky sud s vodou.
Na sténach jsou drzaky na zbrané s medci, kopimi a luky, Sestice toulct plnych $ipu visi na kolicich.
Soska mé hodnotu 30 zl. Knihy jsou o nejriznéjsich tématech (kazdd z osmice knih méa hodnotu 1k6 zl).
V komodach je obleceni, zrcatka, kartace, hiebeny, osusky, vosk na vlasy a dalsi nejriznéjsi osobni véci.

Na zdech visi osm dlouhych meci, dvacet kratkych kopi, deset dlouhych kopi a sedm dlouhych lukil. V kazdém
Z toulct je tucet Sipt.

Bytosti: V mistnosti spi dvojice straznych. Po probuzeni se béhem 10 kol ptipravi k boji.

Lidé Vall (2): 6, 5 zt; viz Dopln¢k 3.

Vyvoj: Strazné probudi jen zvuk gongu v oblasti 205, fev a zvuky boje z oblasti 206. Nebo cilené buzeni
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209. Sklad

Skladisté vyplfuji krabice, sudy, pytle a svazky.
Zdejsi zasoby jsou pomérné Cerstvé a 1ze zde nalézt vSe od potravin (mouka, ovoce, zelenina, syr, susené maso
atd.) po trvanlivé zbozi (200 stop provazu, 30 stop fetézu, papir, piikryvky, pochodnég, nastroje atd.).

210. Psinec (US 15)

Silné zde pachne srst a mo¢. Mistnost je az a Sestici slamnik(, prazdné korytko a korytko s vodou
viceméné prazdna.

V malé mistnosti na jihu se nachazi zasoby zradla a vody, ale je skoro prazdna. StraZe maji za kol pravidelné
psinec Cistit a svinéik hazet do Stalagosu.

Bytosti: Zije zde Sest rotvajleri vycvi¢enych pro boj. Mohou se volné pohybovat po komplexu, ale boji se
chiméry a nechodi k ni.

Jezdeéti psi (6): 15, 20, 16, 13, 11, 10 Zt; viz Bestidr strana 196.

Vyvoj: Zaslechnou-li (naslouchani +5) zvuky boje, pob&zi za nimi a napadnou kazdého, koho nebudou znat
(znaji v8echny Cleny komplexu). Hlidaji-li, pak vyji a chnapaji po kazdém, koho neznaji, ale nedostanou-li
rozkaz od strazi, neutoci.

211. Velky sal (US 10)

Ve velké, nepravidelné mistnosti se nachazi Sest dlouhych dfevénych stoll obklopenych lavicemi.
V Cele dvou stoll stoji zdobena Calounéna kiesla. Na zdech pokrytych omitkou visi rudozlaté tapisérie
a v mistnosti podél stén a mezi stoly bézi rudozlaté koberce.

Dvete vedouci ze salu do oblasti 213 jsou zamc¢ené (otevieni TO 25).

Bytosti: V soucasnosti okolo stolu sedi velitel komplexu Oamartis, jeho bargesti prava ruka Riu Lotds a Sest
strazi a o néCem zapalené debatuji.

Schiizku svolal Oamartis, protoZe planuje tok na lité lidoopy (oblast 202 a 203) napadajici komplex.

Oamarhis: Duergar muz Boj7; 62 zt; viz Doplnék 3.

Riu Lotas: Mocny bargest; 66 zt; ma kli¢ k oblasti 206; viz Bestiar strana 22.

Lidé Vall (6): 5, 6, 5, 5, 9, 7 zt; viz Doplnék 3.
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Taktika: Budou-li napadeni, vale¢nici pfevrati stoly jak kryt a pouziji luky. Riu bude zpoza stolli pouZivat
hromadné zvétseni, hromadna byci sila a zurivost tak dlouho, dokud to pijde, a pak se pokusi skryté pfesunout
kolem stoli, aby mohl s pfekvapenim zautocit se svym obourué¢nim mecem.

Dojde-li ke konfrontaci ale nikoli boji, Oamartis bude chtit védét, o koho se jedna a co maji v imyslu, a to i kdyZ
se bude jednat o osoby nosici symboly nebo barvy Chramu.

Vyvoj: Zaslechnou-li zde zvuk boje, piijdou na pomoc druhiim. Vzhledem k nezajmu o okoli maji postih -10 na
ovétovani naslouchani a v§imani.

Poklad: Na stole lezi Oamartisova mapa oblasti 198 az 217.

211A. Latrina

212. Kuchyné

Z mistnosti vychazi viiné kofeni, peéeného chleba a vafeného masa. U vychodni zdi se nachazi velké
ohnisté s masem opékajicim se na rozni a hrnec s bublajicim obsahem. Ve stfedu mistnosti stoji dva
stoly pokryté cerstvé upec¢enym chlebem, nakrajenou zeleninou a miskami s fadou napul udélanych
omacek.

Bytosti: Na rozdil od jinych komplexii zde pracuje profesionalni kuchai. Tento starnouci muz je na své umeéni
hrdy a nema chut’ bojovat.

Kucha¥: Prb2, 5 zt (nebojuje).

213. Velitelovo obydli (US 3)

Oboje dvefe na obou koncich salu vedouci do pokoje jsou zaméené (otevieni TO 24). Sal je zapastény (viz nize).
Nachazi se zde opulentni postel s modrym povle€enim a bilymi polstafi. Dal§i vybaveni loZnice se
sklada z truhly, sekretafe, Satniku, knihovny, dvou stoll (jednoho mensiho a jednoho velkého)
a velkého Calounéného kfesla. V omitce stén jsou vytvoreny fresky kostlivych postav v dlouhych
rébach tancicich okolo vatry.

Na malém stolku u postele se nachazi olejova lampa. Na velkém stole se nachazi psaci potfeby a list
papiru.

V Satniku a sekretafi (ma dvé zasuvky) se nachazi obleceni v trpasli¢i velikosti.

Knihy (celkem dvacet, kazda v hodnoté 1k10 zl) v knihovné se zajimaji o fadu témat véetné vzyvani StarSiho
oka vSech zivli, historii zlych kultti a drobny rukou psany svazeéek o tajnych déjinach Chramu Zivelného zla.
V ném se nachazi informace o skryté podpofe Chramu (obecné zminky nezabihajici do detailli), zachran¢
prednich osobnosti (véetn¢ vidce, knéze jménem Hedrak) a osudu Krasného Lareta (viz Kapitola 3: Mésto
duchti a zni¢eny chram).

Na velkém stole mohou hned vedle kalamate a pera najit nedavno napsany dopis v obecné feci.

Ctihodni-,

Od posledniho pouziti naseho mostu uplynul uz mésic, ale pravdépodobné to neni na skodu. Jsme napadeni.

Nejenomze sily nedalekého Vodniho a Zemniho chramu obcas vydiraji a zastrasuji mé lidi, ale nyni i skupina

zvlast Istivych ragen (jak muy lid nazyva jeskynni opice) zacala okradat a nékdy i napadat mé sily. Nemohu

vyslat dobre ozbrojenou skupinu z mych valecnikii, aniz bych tim neohrozil bezpecnost pristupu do Vnéjsiho
okruhu. Proto Zadan v této otdzce o vasi pomoc.

Vas verny sluzebnik

Oamartis, velitel severniho mostniho komplexu

Past: Vestibul mezi oblastmi 211 a 213 chrani past. Pokud neni stisknut knoflik pobliz dvefi v oblasti 211
(nalezeni prohledavani TO 25), vylétne ze severni stény vestibulu salva péti $ipt.
Sipy: N 4; p&t s dosahem +8 (1k6/ x3); prohledavani (TO 25); vyfazeni mechanismu (TO 20).
Poklad: V zamé&ené (otevieni TO 25) truhle se nachazi:
e  Vacek noholap
Mistrovsky velky ocelovy stit
Lektvar neutralizuj jed
Vak s tuctem jaspist (kazdy v hodnoté 50 zl)
Vak s 230 zI
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214, Salonek

Vybaveni mistnosti tvofi tfi pohovky zakonCené stolky, pét Calounénych kiesel a kulaty koberec
s Sachovnicovym vzorem. Fresky na zdech zobrazuji ozbrojené muze jedouci na dracich.
Trojice stolkti zakonéujicich pohovky nese malou tabatérku.

215. Obydli Riu Lotase

Ze stropu visi fetézy zakonCené haky, chfestici pod udery néjakého nepocitovaného vétru. Po
podlaze, pokryté znepokojivymi rudohnédymi cakanci, jsou nahodile roztrouSeny kosti. Rovnéz
nékteré fetézy na sténé a kusy stény nesou fleky.

Toto hrizyplné misto je doupétem Riu Lotase, mocného bargesta slouziciho jako Oamartistiv zastupce, i kdyz
zde neni zadna postel nebo dalsi nezbytné vybaveni.

216. Strazny atach (US 7)

Mistnost je vyssi, nez jinde. Uprostfed se nachazi mala oteviena truhlicka plna lesklych drahokam.
U severni stény se nachazi postel dlouha skoro 20 stop a Siroka 8 stop s ohromnou slaménou
matraci. Na haku ze zapadni zdi visi €erstvy kus masa, nejspiSe cely hovézi bok.

Mistnost je vysoka 20 stop.

Bytosti: Bydli zde atach Axred. Tento konec komplexu bude stfezit tak dlouho, dokud ho bude Oamartis
zasobovat drahokamy.

Atach: 140 zt; viz Bestidr strana 21.

Taktika: Axred zabije prvni kolo uzavienim truhlicky a zvednutim kropacd. Pak bude tak dlouho tlouct
nepratele, dokud nezemiou. Zvlast nenavidi troglodyty ze zapadu a setka-li se s n&jakym, zaméfi svij Gtok
nejprve na n¢j.

Poklad: Truhla (zaméena, otevieni TO 25, i kdyz kli¢ ma u sebe Axred) obsahuje dvacet achatd tygfich oci
(kazdy v hodnoté 10 zl), tfinact citrini (50 zl), devét temné zelenych (100 zl) a Ctyfi tmavomodré (200 zl)
spinely.

217. Prazdna jeskyné

Na podlaze této jeskyné lezi dva oStépy. Stény pokryvaji Eerné symboly a obrazky, obé namalované
nedbale a hrubé.

Jeskyné slouzila jako straznice pro sily Zemniho chramu, dokud neusoudily, ze je sily pfislusejici k mostnimu
komplexu nejspis neptijdou napadnout.

Obecné poznamky k Zemnimu chramu

Zemni chram utrpél pied mésici ochromujici pordzku od Ohnivého chramu. Slo o tak drtivou prohru, Ze veskeré
prezivsi osazenstvo komplet uprchlo z Dolti. K nahradé padlych a uprchlych zkazosnénci kontaktovali spojence
mezi troglodyty. Tharizduniv kult je mnohem pocetnéjsi mezi skryvajicimi se troglodyty nez mezi obyvateli
povrchu, a tak bylo jednoduché mezi nimi sehnat nové osazenstvo Zemniho chramu. V souéasnosti v chramu
neslouzi zadny ¢lovek.

Komplex oblasti 218 — 236 se vyznacuje tiemi fazemi ostrazitosti. Kdyz dorazi postavy, vladne vzdy stupen A.
Bude-li n€ktera z oblasti napadena, piejde se na stupefi B a ziistane se na ném po zbytek dne. Pfijde-li Gitok pfi
stupni B, pfejde se na stupen C a zlstane se na ném po zbytek dne.

A. Nevsimavost. Vse je tak, jak je popsano. VSechny straze si berou 10 na naslouchani a v§imani, ale maji postih
-5 za nezajem.

B. Ostrazitost. Mistr mece (oblast 230) a tulacka (oblast 233) spolecné hlidkuji v oblastech 224 az 234. Straze
Vv oblastech 218 a 231 si berou na naslouchani a v§imani 10 (bez postiht).

C. Nebezpeci. Mistr mece (oblast 230) a tulacka (oblast 233) spolecné hlidkuji v oblastech 224 az 234, troglodyti
Z oblasti 234 a Uskatot se ptipoji k Mikolak v oblasti 226. VSechny straze si berou na naslouchani a v§imani 10
(bez postiht).

Vsechny straze i ostatni osoby nosi ¢erny zelezny trojuhelnik StarSiho oka vSech zivld se zavéSenym hnédym
trojuhelnikem (symbolem Zemniho chramu). Jejich odéni dominuje Cernd barva.
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Nezapomen de€lat oveéfeni naslouchani pro straZze — aby to Slo rychleji, piedpoklade;j, ze hodili 0. Naptiklad straze
v oblasti 218 zaslechnou boj v oblasti 220, jelikoZz maji bonus na naslouchani +3, TO pravidelné bitvy je -10
opraveno o +1 za kazdych 10 stop vzdalenosti (na definitivni TO 4).

Na rozdil od ostatnich chrami je zde tma, neni-li fe¢eno jinak.

Obyvatelé znaji rozvrzeni mistnosti 13, 200— 204, 217 - 236 a védi, jak se v pfipadé potieby dostat do oblasti 1
a ven. Taktéz znaji obecné rozvrzeni celého komplexu chramu: uprostfed krateru je jezero, pfes které vedou tii
mosty na ostrivek, kde sidli vladcové mista, a dvefe na vzdaleném konci mostu mohou byt otevieny jen za
pomoci zvlastniho klice, ktery ,,maji vétsinou jen knézi“.

Uskatot a Snerak maji kazdy maly zemni klic.

Ramecek: Alternativni vyvrcholeni

Je dobfe mozné, Ze béhem prozkoumavani Vnéjsiho okruhu se postavy dozvédi dost o planech zkdzosnéncii na
to, aby §ly do Chrdmu zivelného zla. V tomto pfipadé mohou jit do Chrdmu zivelného zla a vratit se pozdéji, aby
si vyfidily ucty s Triddou ve Vnitinim okruhu. Jednd se o velice zivotaschopnou strategii a DM by se mél
pfipravit na to, ze miZe nastat. Boj se zkdzosnénci ve Vnitinim okruhu je stejné¢ dobrym vyvrcholenim
dobrodruzstvi jako boj s Imixem.

218. Troglodyti straze (US 6)

Jeskyné je prodchnuta stradlivym zapachem. Zdi, otesané krumpaci a kladivy, pokryvaji namalované
hrubé ¢erné symboly a vyjma nékolika kamend, slouzicich jako stoli¢ky, a jiného, vyuzivaného jako
stul, je jeskyné prazdna.

Znaky jsou slova napsana v terransting a znamenaji ,,rozdrtit™, ,,smrt“, ,,zkdza“ a ,,sezrat*“. Na kamenném stole se
nachazi trojice kamennych dzbankt a flak syrového masa.

Bytosti: Hlidaji zde ¢tyfti troglodyti valeénici.

Troglodyti Vall (4): 18, 15, 21, 17 zt; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Potkaji-li lidi v barvach chramu, nezattoci sice, ale budou se vyptavat, co zde pohledavaji. Kohokoli,
jehoz duvody uznaji za opravnéné, pii prichodu jimi stfeZenou oblasti doprovodi (uZ jen proto, aby ho ochranili
pied ttokem mefita v oblasti 221).

219. Vézeni

Tato mala jeskyné pachne moci a potem. Do zdi jsou zatlu€eny fetézy a na podlaze lezi nékolik
kovovych tact na jidlo. Pobliz zadni stény hofi koS na uhli, ktery ohfiva dvojici zelez.

Zde troglodyti stfezi budouci obéti.

Bytosti: Do fetézl zde jsou zakovani dva lidé a elfka. Lidé jsou uneseni mistni obyvatelé. Elfka se jmenuje
Tenaris Usvitna a jedna se o bojovnici na 3. trovni zajatou pied tydnem pii prechodu hor. Jeji spoleénici uz
skoncili v chrdmu a ona i lidé velice dobte védi, jaky osud je ¢eka.

Tenaris se s nadSenim piipoji k zachranciim v boji proti silam zlého chramu, ale neméa vybaveni. Lidem by se
méla spise ukazat cesta pryc.

Lidé Prb1 (2): 2, 4 Zt (nebojuji).

Tenaris Usvitna: Elfka Boj3; 19 #t; viz Dopln&k 3.

220. Zemni chram (US 9)

Vita vas zpév v jazyce, k jehoZ pouzZiti by Slo lidska usta jen stézi donutit. Jeskyné pachne po krvi
a hlingé. Z mékké zemé se zdviha 15 stop vysoky tfistupfovy zikkurat. Stavbu, na jejimz vrcholu se
nachazi trojuhelnikova ploSina barvy fidkého bahna, obklopuji postavy v Eernych plastich. Na vrcholku
oltare stoji jind zahalena postava a v jedné ruce drzi zakrvaceny nGz a v druhé néco, co vyhliZi jako
srdce. U jejich nohou lezi zhroucené zakrvacené télo. Za postavou s nozem se nachazi dalsi
zahalena postava, tlukouci na buben. Jak bubnuje, néco vystupuje z podlahy a prochazi mékkou
pudou, jako by tam nebyla.

Zdi pokryvaiji tapisérie s tmavohnédymi a ¢ernymi postavami démont a dalSich désivych stvoreni.

Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla zresvécend piida. Navic k efektu magického kruhu
proti dobru a profannimu postihu -4 k pokustiim o odvraceni (+4 k pokusiim o ovladnuti) nemrtvych si musi za
kazdé kolo pobytu v mistnosti v§echny dobré bytosti hazet zachranny hod na vili, jako by byli pod vlivem
kouzla zastras seslaného sesilatelem na 9. Grovni (TO 17).
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Bytosti: Sestice troglodyti a niz§i knéz Snerak zde provadgji ritual zahrnujici lidskou ob&t a nabidnuti jejiho
srdce xornovi.

Snerak: Troglodyt muz Knz5; 46 #t; viz Dopln&k 3.

Oby¢ejny xorn: 48 7t; viz Bestiar strana 261.

Troglodyti (6): 9, 14, 11, 13, 13, 18; 2k10 zl kazdy; viz Bestidr strana 246.

Taktika: Zatto¢i-li nékdo, do mistnosti vejdou nevitani vetielci nebo se nékdo (bez ohledu na symboly, které
nosi) pokusi narusit ceremonii, troglodyti a xorn zatto¢i. Xorn se vrhne do boje tvafi v tvare, kdezto troglodyti
se stahnou a vrhnou o§tépy. Snerak ziistane na ploginé a bude sesilat kouzla.

Potka-li Snerak postavy oble¢ené v barvach chramu nebo nosicich jeho symboly, bude trvat na jejich predvedeni
pred Uskatota. Budou-li nosit symbol Zemniho chramu, napadne je, protoze je bude opravnéné povazovat za
podvodniky (budou-li vypadat jako troglodytové, nebude si jich v§imat nebo se jim pokusi rozkazovat).

Vyvoj: MiZe nastat n€kolik situaci. V zadném piipadé ale pfed ukoncenim ritualu troglodyti neodejdou.

Posily: Bude-li to mozné, do obrany chramu se zapoj jak straz z oblasti 218 tak mefiti z oblasti 221.

Tapisérie: Nezla bytost, ktera se dotkne tapiserii, musi uspét v zachranném hodu na vuli (TO 20) nebo spatii
okamzitou vizi vlastni smrti spocivajici v rozdrceni a uduSeni hluboko pod zemi (a docasné ztrati 1k4 body
moudrosti).

Krev a buben: Je-1i oltat pokryt krvi a nékdo tlu¢e na buben, objevi se obycejny xorn zlého piesvédceni. Bude-li
mu nabidnuta obét’ (srdce obéti zabité na oltafi), poslechne piikazy (v terranstin€) knéze participujiciho na
ritualu, nebo napadne pfitomné neptatele. Bubny funguji jen zde a jen jednou denné. Pouziva-li buben nezla
bytost, citi se zneklidnéna a ma obavy. Nezla bytost bubnujici na buben musi uspét v zdchranném hodu na vuli
(TO 20), jinak bude po 2k6 hodin v katatonickém stavu a utrpi trvalé snizeni moudrosti o 1k4 body.

Oltar a kiic: Bude-li nékdo stat s vétsim zemnim klicem na oltafi a pronese ,kamen rozdrti slabé®, bude
,,pozehnan“ kli¢em a bez ohledu na to, zda ho ma ¢i ne, mtize otevfit Zemni dvefe (Vné&jsi okruh oblast 14).
Zniceni oltare: Je-li oltar (tvrdost 10, 60 Zt, rozbiti TO 28), uCinky kouzla znesvécena piida jsou zruseny, zemni
mec ztrati veskeré své schopnosti. O dvé kola pozdéji se vzduch v mistnosti zaplni prachem a ze stropu zacnou
padat kameny. Kazdy v mistnosti musi uspét v zadchranném hodu na reflexy (TO 20), jinak bude zasazen za 3k6
bodl zranéni. Ve bude trvat 1k4+1 kol a mistnost se ¢astecné zhrouti.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméii hrace navic 10% zkuSenosti za
vSechny zde porazené nestviry.

221. Straz zemnich mefitt (US 3)

Existuji tfi oblasti a v kazdé je jeden mefit.
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Opracované stény této malé jeskyné nesou zfetelné znamky pfitomnosti velkého mnozstvi zelezné
rudy. Podlaha je neopracovana a pokryva ji sut

Bytosti: V kazdé mistnosti hlida zemni mefit.

Zemni mefit: 19 zt; viz Bestiar strana 182.

Taktika: Potkaji-li vetielce, zaénou varovné vyt a ustoupi k ostatnim, v jejichZ pomoc doufaji. Potkaji-li nékoho
se symbolem Zemniho chramu (nebo jim to nékdo nosici symbol ptikaZe), poplach nevyvolaji.

222. Uskatotovi mazliéci (US 5)

V jeskyni se po podlaze, sténach a stropu hemzi hmyz a vydava pfitom Selestivy zvuk vyplfiujici
mistnost. Smés zapachu hniloby a kyselosti vytvafi dost nepfijemny zapach.

Jelikoz nikdo nedokaze bezpecné projit mistnosti, troglodyti se obvykle zastavuji na jejim prahu a volaji na né;j,
kdykoli néco potiebuji.

Bytosti: Nachazi se zde 16 nebezpeénych hmyzli — osm malych a osm stiedné velkych stonozek, které napadnou
vSechny vetielce vyjma Uskatota.

Malé nestviirné stonozky (8): kazda 2 7t; viz Bestiar strana 286.

Nestviirné stonozky stiedni velikosti (8): kazda 4 Zt; viz Bestiar strana 286.

Vyvoj: Zaslechne-li (TO 2) odsud Uskatot hlasy, piijde se podivat, kdo to je; zaslechne-li boj (TO -8), sesle na
sebe podptrna kouzla (viz oblast 223) a pak sem pfijde. Uskatot ma bonus k naslouchani +7.

223. Uskatotiiv pokoj (US 7)

Tmavé kamenné stény jeskyné pokryvaji vétsinu tapisérie zobrazujici bytosti slozené zcela z kamene
a zemé, které zabijeji lidi. U stropu visi ve vysSce 12 stop horizontalné na fetézech mrtvé lidské télo se
z€ernalou svrastélou kzi, naaranzované do pozice orla. V zadni ¢asti jeskyné se nachazi drevéna
postel, maly stll, ¢alounéné krfeslo a mala truhla. Na stole stoji bronzova skfirika. Jeskyné pachne
smrti.

Truhla je nezamcena a je v ni obleceni, mistrovsky tézky palcat a dalsi osobni véci.

Bytosti: Uskatot, knéz na 6. Grovni, je veleknézem Zemniho chramu. Je zde svrchovanym vladcem, kterého se
vSichni ostatni troglodyté boji. Ma trvale zasazeny symbol ¢erného trojihelniku do ¢ela a hnédy trojuhelnik
vytetovany vSude po Supinaté kuzi.

Uskatot: Troglodyt muz Knz6; 53 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Pfed vstupem do boje na sebe Uskatot sesle medveédi houZevnatost, by¢i silu, Stit viry a podporu.
Vyvoj: Zaslechne-li z vn&jsiho pokoje hluk, ptijde se podivat, o co se jedna. Bude-li znit nebezpec¢né, sesle na
sebe preventivné kouzla.

Past (N 3): Skiinika na stole je zaméena (otevieni TO 28) a kli¢ ma Uskatot. Navic ji chrani past, strdzny znak.
Heslem je ,,Ogremoch®.

Strazny znak: N 4; vina chladu s dosahem 5 sahui (5k8); zachranny hod na reflexy TO 25 pro poloviéni zranéni;
prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Poklad: Ve skiifice se nachazi deset ametystt (kazdy v hodnoté 100 zl) a amulet neuniknuteiného zaméreni,
0 jehoz hodnot¢ a vyuZziti nema Uskatot jasnou predstavu.

Pod skiifikou je na listu pergamenu napsan dopis v dra¢i fe¢i od kohosi jménem Hedrak. Zaobira se nedavnym
prevzetim Zemniho chramu troglodyty (po drtivé porazce z doby asi pied rokem z rukou Ohnivého chramu).
Hedrak troglodyty podporuje a citi, ze budou vérné slouzit Star§imu oku vSech zivll, stejné jako bytost zvana
Ogremoch.

224. Hruba jeskyné (US 5)

V této velké jeskyni vede vySlapana stezka s urovnanou podlahou z vychodu na zapad. Zbytek
podlahy je rozeklany a hruby, piny volnych kamenu a balvanu.

Pohyb po jeskyni kdekoli jinde nez na trase od schodisté k zapadnimu vychodu vyzaduje ovéfeni rovnovahy (TO
15).

Bytosti: Ve vychodni ¢asti jeskyné ma doupd mantikora, spojenec troglodytd (hlavné Sneraka). Napadne
kohokoli, kdo neni troglodyt, pokud doty¢ného nedoprovazi troglodyt.

Mantikora: 60 Zt; viz Bestiar strana 179.

Poklad: Mezi kameny se v nejvychodné&jsi ¢asti (pobliz tunelu do 225) povaluje velice stara utrzena lidska ruka
(prohledavani TO 25). Na prstech ma dva prsteny. Jeden je nemagicky, ale s rubinem v hodnoté 750 zl, druhy je
prsten vyzivy.

133



Cast druha: Chram vSepozreni
225. Snerakiiv pokoj

Z praduchu ve stfedu jeskyné vane teply vzduch. Spaci sit ze sitoviny visi ve vychodni ¢asti jeskyné,
kdezto u vchodu je rohoz ze spletenych pruhu kiize. Ze zdi visi (nebo tam jsou pfitlu¢eny) lidské kosti
a lebky.

,,Uvitaci rohoz* je vyrobena z lidské a trpasli¢i kize.

Poklad: Pod kamenem (prohledavani TO 25) je ukryta tajna schranka, kde ma Snerak ukryty t¥i mechové zelené
achaty (hodnota jednoho 10 zl), 45 zl a jednu davku meditacniho kadidla.

226. Knéz a elemental (US 7)

Jeskyné vyhlizi, jako by kdysi méla nestabilni strop, protoze ho podpiraji dfevéné sloupy. Jinak vcelku
rovnou podlahu pokryvaji popadané kameny.

I pres sviij vzhled je nyni jeskyné bezpecna. Pokud ovSem bude jeden ze sloupt (tvrdost 5, 40 Zt, zlomeni TO
28) znicen, strop se castecné zhrouti a zptisobi 8k6 bodt zranéni (Uspésné overeni reflexti TO 15 polovina) vsem
Vv jeskyni.

Bytosti: Mikolak, troglodyti knéZka na 5. Grovni, dostala jako dar od zkazosnénct (kvili tomu na ni Uskatot
mimotadné Zarli) zemniho elementéla stiedni velikosti, ktery ji viude doprovazi. Mikolak je, stejné jako Snerak,
asistentkou Uskatota. Je odéna v chitinové zbroji (viz Dopln€k 1) a nosi s sebou hill pokrytou totemy a fetisi jako
jsou kosti, lebky, zuby a podobné.

Mikolak: Troglodyt zena KnzS5; 46 Zt; viz Doplnék 3.

Zemni elemental stiedni velikosti: 30 zt; viz Bestidr strana 97.

Taktika: Mikolak se v boji bude branit kouzly, kdeZto zemni elemental se pusti do protivnik pfimo. Za pomoci
kouzla privolej nestviiru muze povolat dal$i (malé¢) zemni elementaly. Nema v iimyslu vyvolat zhrouceni
jeskyné.

Setka-li se s postavami odénymi v chramova roucha nebo nosicimi symboly ptislusné symboly, bude je chtit
privést k Uskatotovi. Pokud budou mit symbol Zemniho chramu, rovnou je napadne jako podvodniky (i kdyby
vypadaly jako troglodyti — vSechny troglodyty ve sluzbach Zemniho chraimu zna od vidéni a pfedpoklada, ze
novi budou podvodnici).

Vyvoj: Zaslechne-li boj, ptjde s elementalem po zvuku a zapoji se do obrany chramu. Je pravdépodobné, Ze
Mistr mece z oblasti 230 odsud zaslechne boj a ptijde Mikolak na pomoc.

227. Past

Jeskyné je zapasténa, aby chranila jeskyni od vychodu. Na obou stranach jeskyné se nachazi Sest dér, odkud
budou po seslapnuti pfislusné dlazdice velice piesné vystielovany jedovaté Sipky. Obycejny prechod mistnosti
vede pies vSech Sest dlazdic (po seslapnuti dlazdice vylétnou dvé Sipky v rozlicnych vyskach). Nalezeni spravné
dlazdice vyzaduje prohledavani TO 22.

Otravena Sipka: N 8; dostiel +12 (1k4 plus jed malé stonozky, odolani zachranny hod na vydrz (TO 12), 1k2
body obratnosti/ 1k2 body obratnosti); prohledavani (TO 22); vyiazeni mechanismu (TO 20).

Past vystieli z kazdé diry tii Sipky, nez dojde munice.

228. Mikolacin pokoj

Pokoj je citit po kadidle. Podél kazdé stény visi od stropu &erné tapisérie. Ve vychodni &asti pokoje se
nachazi lGzko z €ernych polstara, pred kterym jsou do podlahy zatlu¢eny dva Zelezné klly pokryté
tajemnymi rudymi znaky, na kterych visi na kazdém tfi lidské lebky.

Znaky tvofi v draci feci slova znamenajici smrt, zkazu a rozklad.

Poklad: Za tapisérii na jizni zdi se skryva mala truhlicka (nalezeni prohledavani TO 10). Je zamcena (otevieni
TO 25) a kli¢ je skryt pod ni (nalezeni prohledavani TO 15). Skryvaji se v ni tii lektvary zhojeni lehkych zranéni,
133 zI a mala soska troglodyta z ebenu (v hodnote 275 zl) spolené¢ se zakiivenou dykou, Sesti davkami kadidla,
néjakym oblecenim a dal$im symbolem Zemniho chramu.

229, Skladisté

Nachazi se zde krabice, pytle a sudy. Na zdech visi nastroje, zbrané a oble€eni.
Ze zbrani se jedna o 30 ostépi, Sest dlouhych kopi, dvé bitevni sekery a obouruéni sekera. Zbytek tvoti jidlo
(veétsinou susené ¢i solené maso) nebo obvyklé vybaveni.
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230. Mistr meée (US 5)

Na jihu jeskyné lez na podlaze vinéna rohoz na spani. Nad ni na sténé visi dvojice zkfizenych
obouruénich mecu.

Obouru¢i mece jsou obycejné.

Bytosti: Zde zije bojovnik na 4. Grovni obdarovany zemnim mecem (viz Doplnék 1). Je zndmy jen jako Mistr
mece. M4 trvale obarvené Supiny na uhlové ¢ernou a na kizi nosi fadu piercingovych krouzki, ze kterych mu
visi malé kosti, lebky nebo drobné totemy (mnohdy hnédé zemni trojihelniky).

Mistr mece: Troglodyt muz Boj4; 60 Zt; viz Doplné¢k 3.

Taktika: Nejprve zautoéi na nejsilngji vyhlizejiciho protivnika a bude se mu vénovat, dokud nezemfe.

Setka-li se s postavami odénymi v Chramova roucha nebo nosicich symboly, bude je chtit ptivést k Uskatotovi.
Pokud budou mit symbol Zemniho chramu, rovnou je napadne jako podvodniky (i kdyby vypadaly jako
troglodyti — v8echny troglodyty ve sluzbach Zemniho chramu zna od vidéni a ptedpoklada, Ze novi budou
podvodnici).

Vyvoj: Zaslechne-l1i (naslouchani +4) odkudkoli zvuky boje, pijde po nich a jelikoz miluje boj, zapoji se do né;.
Je pravdépodobné, ze zvuky zdejsi bitvy zaslechne Mikolak a za 1 kolo dorazi na pomoc i s elementalem.

231. Troglodyti straze (US 5)

Do stén jsou vykutany rizné drobné vyklenky, pravé tak velké, aby se do kazdého ves$la humanoidni
lebka. Ve stfedu jeskyné se nachazi 1 stopu hluboka jama o priméru 8 stop. Vyplfuji ji hromada
rdznorodych kosti, dfevénych odfezku a velka hromada hub, které vyhlizi jako polstar.

Bytosti: Hlidaji zde tii troglodyti vale¢nici. Jeden si pfiostiuje dievény ostép.

Troglodyti Vall (3): 20, 19, 24 zt; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Narazi-li na lidi v odévech chramu, nezauto¢i na né, ale budou chtit v&dét, co zde pohledavaji.
Kohokoli, jehoz diivody uznaji za opravnéné, pii prichodu jimi stiezenou oblasti doprovodi (uz jen proto, aby ho
ochranili pfed utokem mefitt v oblasti 221).

232. Vstup do Zemniho chramu

Jeskyné ma hladkou podlahu. V ni je mozaikou z novotou zaficich hnédych kamend vytvoren
trojuhelnik maijici 15 stop v priiméru. Na zdech jsou naémarany hrubé ¢erné znaky.
Znaky tvofi v terransting slova ,,rozdrceni®, ,,smrt*, ,zniceni* a ,,pohlceni®.

233. Troglodyti spoleéenska mistnost (US 4)

V této jeskyni jsou kameny naaranZovany tak, aby fungovaly jako kfesla, pohovky a stoly. Na jednom
ze stoll zhne koS plny zhavého uhli, obklopeny dlouhymi kovovymi vidlickami a hrncem s malymi
kousky masa. Stény pokryvaji kiize nejriznéjsich tvort: medveédu, velkych jestérd a i lidi. V mistnosti
se vznasi ostry zapach.

Bytosti: Nachazi se tu Gresta, troglodyti tulacka na 3. arovni, kterd okusuje nad ohném opecené maso. Je
oble¢ena do chitinové zbroje (viz Doplnék 1) a ma na dosah vacek noholap.

Gresta: Troglodyt zena Tul3; 19 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Vzdy nejprve pouzije vacek noholap a snaZi se utéct — aby se skryla a mohla zautocit s ptekvapenim
(a za pomoci zakeiného utoku).

Vyvoj: Jestlize se ji dostane varovani nebo bude napadena, stahne se do oblasti 234, kde probudi zdejsi space.

234. Hlavni obytna mistnost troglodytti (US 2, vzbudi-li se)

Tuto velkou pachnouci jeskyni zaplfuji slamniky, kupky slamy a par vakd a pytld. Ve vzduchu se
vznasi tézky ziravy zapach. Stény zamazané smulou se zdaji byt obzvlast tmavé. Je tu dostatek mista
k ubytovani nejméné dvaceti osob.

Vaky a pytle obsahuji obleceni a vybaveni. V jednom se navic nachézi zelezny obex (Cernd, Spici dolii obracena
pyramida; Tharizduntiv symbol) na fetézu, v jiném je kniha psana v temné draci feci popisujici uctivani Starsiho
oka zivll véetné trochy historie Chramu zivelného zla.
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Bytosti: Spi zde dva troglodyti. Vzbudi se jen, kdyZ v oblasti 233 propukne bitva nebo kdyZ je nékdo zacne
budit. JelikozZ nemaji zbroj a je jednoduché je rozzlobit, potifebuji vzbudivsi se troglodyté jen jedno kolo
k ptipravé k boji.

Troglodyti (2): 15, 12 7t; 2k10 zl kazdy; viz Bestidr strana 246.

Vyvoj: Jestlize se Gresté dostane varovani nebo bude napadena, stdhne se z oblasti 233 sem a tady probudi
space.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Odméh hrace za setkani polovinou obvyklé zkugenosti.

KAPITOLA 6: VNITRNi A VNEJSI OKRUH

Skute¢ny hlavni stan Tharizdunova kultu a jeho vidci zkazosnénct se nachazi v druhém struskovém kuzelu
prastaré hory Stalagos, dnes ostrovu uprostied kraterového jezera. Stejné jako vétsi krater okolo i1 zde se jedna
0 duty prstenec, ale prohluben neni vyplnéna vodou.

Jako Vnéjsi okruh se oznacuje oblast uvnitf stén krateru. Slouzi jako domov mnoha z nejmocnéjsich sluzebnikt
kultu, jako vézeni, jako misto vitani a ubytovani hostl a jako Tharizduntiv chram.

Vnitini okruh se nachdzi v srdei samotného vulkdnu — obklopuji ho stény vnéj§iho okruhu. Primarné se jedna
0 monolitickou véz, dnem zanofenou do trhliny vyplnéné magmatem a vrchni ¢asti vystupujici nad okraj stén
krateru. Tato v&Z, zvand Cerné jehla, je domovem zkazosnéncii a Triady, jejich vladcti. Nachazi se v ni Snici
kamen, hlavni prostiedek komunikace s Temnym bohem, a tajemstvi provadéného temného planu zkazosnénct.

Vné Vnéjsiho okruhu

Na vrcholku vngjsiho hiebene krateru zvedajiciho se 100 stop nad hladinu vody se vypina osm vysokych vézi.
Odtud se ¢erny vulkanicky kamen nadale zveda, takze vnitini hieben je o dalSich 100 stop vyse.

Nicméng Cerna jehla, véz uvnité Vnitiniho okruhu, se zdviha jesté 60 stop nad vrchol hiebenu. Pokud by se
n&jakému letci podafilo projit pies bleskové véze a jejich okiidlené strazce, stiecha Cerné jehly ma vlastni
obranu.

Bleskové véze

Kazda z téchto kovové modrych veézi je 70 stop vysoka, s velice tizkou jehlovitou horni polovinou. Na vrcholku
kazdé véze stoji jedna hlidka (Val2) a vyhlizi vzdusné nebezpeci pro Vngjsi a Vnitini okruh (véz zarucuje tyto
vyhody: bonus vylepSeni +10 k ovéfovani v§imani, spatii neviditelné a vidéni ve tmé na 120 stop). Vsimne-li si
hlidka nebezpeéi, da signal do véze. V kazdé vézi se nachazi posadka dalSich deviti vale¢nikd na 2. Grovni,
Carodéje na 6. urovni a deseti pavoukozroutll vycvicenych jako leteéti ofi. Prvi akei kontaktuji néjakou dalsi véz
(ktera na oplatku kontaktuje dalsi véz, az posledni véz upozorni Hedraka ve Vvnéj$im okruhu). Komunikace
probiha skrze medailony spojeni (viz Doplngk 1) vlastnéné ¢arodéji fungujicimi jako velitelé vézi.

Po vyhlaSeni poplachu obranci osedlaji své ofe a vyrazi k Gtoku, podporovani z véze blesky. Cokoli vétsiho nez
miniaturniho, co se pfiblizi na vzdalenost 150 stop od véze, byt’ by to bylo neviditelné nebo v mlzné (ale nikoli
éterické) formé a nespociva na tom pozehnani od velkého klice (vSichni obyvatelé vézi jsou pozehnani), zasdhne
kazdé kolo 10k6 modrych bleskii z véze (zachranny hod na reflexy TO 20 pro poloviéni zranéni). Utoky trvaji,
i kdyZ utocnici jinak nejsou zpozorovani. Jedna véz neni schopna za kolo emitovat vic jak deset bleskd.

To, ze véz sesle blesk, obvykle vyvolad pohotovost u vSech obyvatel, byt falesné poplachy koncici zabitim
vétsich ptaki nejsou neobvyklé.

Véze jsou mimoradné magické. Bleskavci uvéznéni ve zvlastnim vézeni v druhém patie napaji véz energii. Zdi
(ale nikoli podlahy) jsou zevnitt prihledné. Tti palce silné stény maji tvrdost 10 a 90 Zt.

1. Pfizemi (US 12)

Nejspodnéjsi patro této podivné véze odporné sladce pachne. Na vzdalenégjSim konci je pobliz sebe
deset posteli s nékolika stolickami a stolem. Zbytek mistnosti slouzi jako pfibytek né€emu mnohem
vétsimu.

Bytosti: Jde o ubikaci jak deseti jezdcd, tak jejich pavoukozrouti. Pokud nejsou na hlidce, je vzdy jeden na
vyhlidce a zbytek zde. Centralni jamu plni sekrety vylu¢ované pavoukozrouty, v nichz se nachazi jedna ¢i dve
naprosto paralyzované a medovici olepené bytosti (hod’ si 1k10):

1-3 nestvirny pavouk

4-5 nestvirny Stir
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6 obii orel
7 obfi sova
8 hipogryf
9-10  zlobr

Valecnici jsou zvlast’ zpustli, takze jim neni proti mysli Zit spole¢n¢ se svymi vérnymi ofi.

Jezdci na pavoukoZroutech (10): Lidé Val2; 14,11, 11, 15, 10, 11, 14, 12, 9, 16 zt; viz Doplnék 3.
PavoukoZrouti (10): 38, 44, 37, 41, 39, 46, 40, 42, 40; viz Bestiar strana 234.

Poklad: V kazdé uvéznéné a paralyzované bytosti se vyviji 1k4 vajicka pavoukoZrouti.

2. Vézeni bleskavct (US 9)

Zda se, Ze tato mistnost zabira se svou vySkou 40 stop vétSinu véze. VétSinu mistnosti zabira sloup
energie, 15 stop Siroky a stékajici a vinici se od podlahy ke stropu. Uvnitf modrofialové energie je
vidét pét ¢i Sest humanoidnich tvorud, zjevné zcela tvorenych energii, ktefi se sviji a krouti jakoby
znacnou bolesti.

Na jedné strané sloupu se nachazi velky kulaty polstaf s vodni dymkou a okolo roztrouSenymi
mensimi polstarky, maly stolek se souborem kfistalovych ¢isi a karafou a mala zdobena truhla.
Kdokoli se dotkne sloupu, utrpi 10k6 bodti zranéni elektfinou, bez zachranného hodu, a zjisti, Ze je velice pevny.
Ve skute¢nosti je neprichodny, byt jde od¢arovat. Bytosti uvnitt (bleskavci) sami od sebe nedokazi uniknout, a¢
Je-li sloup od¢arovan (povazuj ho za vytvoieny sesilatelem na 15. Grovni), bleskavci se okamzité osvobodi, véz
ztrati veSkeré své schopnosti (stane se neprithlednou z oby¢ejného kamene s obvyklou tvrdosti a poétem zivotu,
nedokaze sesilat blesky a vyhlidka ztrati veskeré bonusy) a kvili své nespolehlivé konstrukei se za 1k4 minuty
zhrouti.

Bytosti: Ve sloupu energie je Sestice bleskaveu, jejichZ energie a zivotni sila napaji véz, ale jelikoz jejich vézeni
lze odc¢arovat, je rovnovaha mezi moci a zkazou kiehka. Jestlize budou osvobozeni, vdéku se od nich zachranci
nedockaji. Jsou natolik rozbésnéni, ze napadnou vsechno zivé, co potkaji, dokud nezemftou.

Navic zde ziji ¢arod€jové velici veézi. Polovina jsou muzi, polovina Zeny. Napadnou vSechny vetielce, ale radsi
uprchnou, nez aby bojovali na Zivot a na smrt. Budou se snazit rusit jakykoli pokus o od¢arovani vézeni
bleskavci. Pozor, jejich kouzelné vybaveni neni u vSech identické (naptfiklad jeden mlze mit misto hiilky
Melfovych kyselinovych Sipii hiillku planoucich kouli).

Carodgj: Clovek Car6; 25 7t; kazdy nosi medailon spojent; Viz Priivodce Déjmistra strana 124.

Poklad: Kfistalova sada ma hodnotu 200 zl. V zamé&ené (otevieni TO 20) truhle se nachazi oble¢eni, osobni véci
a k% zl v penézence. Kli¢ ma u sebe ¢arodg;.

Vyhlidka (US 1)

Jedna se o malou plodinu na vrcholu schodisté sestupujiciho do véZe. Lze odsud pFehlédnout cely
krater.

Jak bylo zvyseno vyse, kazdy zde stojici ma bonus vylepSeni +10 k ovéfovani v§imani, ma vidéni ve tmé (dosah
120 stop a muize vidét neviditelné predméty (dosah 120 stop).

Bytosti: Hlida zde jeden z jezdci (viz oblast 1).

Vnéjsi okruh

Vné&jsi okruh je mnohem lépe organizovany nez Doly. Zadna z jeho ¢asti se nevymyka kontrole kultu — viechny
bytosti zde jsou Cleny nebo sluzebniky Chramu vSepohlcujiciho. Zabezpeceni je neprodysné, s fadou straznic
a hrstkou pasti. Jelikoz je tak obtizné se sem dostat, domorodci se jen ziidkakdy vyptavaji toho, kdo vypada, ze
sem patfi.

Vyjimkou samoziejmé je, kdyZ zkazosnénci dojdou Kk ptesvédéeni, Ze na izemi pod kontrolou pronikli vetielci.
Piedpokladej, ze pokud postavy v Dolech v kratké dobé (b&hem par tydnll) zabily nebo porazily velké mnoZstvi
sluzebniki, pak budou obyvatelé Okruhu védét, Ze zde mohou potkat vetielce. V tomto piipadé budou velmi
podrobné zpovidat kohokoli, koho bezprostfedn¢ neznaji, a ti chytfejsi podniknou kroky k ovéreni, zda je
sdélené pravda.

Neni-li jinak feceno, jsou mistnosti a chodby z pevného ¢erného kamene s fialovymi zilkami seskladaného tak,
7e vyjma setkani stén s podlahou a stropem nejsou vidét spary. Kameny jsou 1 stopu silné a pokryvaji ¢edic, ze
kterého je utvofen sopetny kuzel. Mistnosti oddéluji 2 stopy silné zdi z tajemného Cerného kamene bez
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piitomnosti ¢edi¢e. Cerny kdmen ma tvrdost 10 a 20 Zivotdl za palec. Standardni vy$ka mistnosti je 20 stop,
u chodeb 15 stop.

Zda se, ze se fialové zilky krouti a ob¢as pohybuji, zejména v bo¢nim vidéni (nikdy, kdyZ se na n¢ né¢kdo ptimo
diva). Kvuli této znepokojujici vlastnosti ma ovéfovani v§imani postih -2 (obyvatelé jsou kvuli svému
dlouhodobému pobytu zvykli a postih nemayji).

Dvefe jsou z nejéernéjsiho ¢edice (tvrdost 8, 150 Zt, rozbiti TO 35) s kulatym fialovym kamenem uprostied (na
obou stranach, neni-li fe¢eno jinak). Dvefe se neoteviou, dokud se nékdo nedotkne kamene; pak béhem 1 kola
dvefe pomalu zajedou do podlahy a za 3 kola opét vyjedou nahoru.

Neni-li feeno jinak, vSechny oblasti osvétluji vécné pochodné v drzacich na sténach.

1. Ohnivé dvere (US 14)

Pouzij tento popis, kdyz se postavy dostanou do okoli dvefi. Nezapomen, Ze jen nékdo s velkym ohnivym klicem
nebo pozehnany v Ohnivém chramu muze otevtit dvete.

Most koné&i u vysokych €ernych dvefi zasazenych do nacervenalého kovu. Ve dvefich se nachazi
reliéf velkého Cerveného kosoétverce s pozlacenymi okraji. Dvefe jsou vysoké a Siroké 15 stop. Nikde
neni vidét klika, panty ani dalSi obvyklé dvefni prvky.

Dotkne-li se dveti velky ohnivy kli¢ nebo nékdo pozehnany v Ohnivém chramu (oblast 121), dvefe sjedou béhem
1 kola do podlahy a ziistanou oteviené po 3 kola, nebo dokud je otevirajici do 5 stop od nich (co je delsi).
Rozsahly pokoj osvétluje Cervenava, blikajici zafe. Ve stfedu se nachazi 3 stopy hluboka a 50 stop
Siroka jama, v jejimz stfedu je velka hromada minci, shora promackla, jako by Slo o néjaké hnizdo.
Podlaha, stény i strop jsou z ¢erveného mramoru s ¢ernymi zilkami a skvrnami. U severni a vychodni
zdi stoji oltare, pfi pohledu shora kosoctvere¢né, s jamou ve stfedu horni desky, odkud nepretrzité
Slehaji plameny. Po obou stranach oltafe stoji socha nahé Zeny z Cerného kamene, s hlavou
nahrazenou ¢ernym trojuhelnikem s vepsanym obracenym Y.

Pod mincemi v jamé se skryva poklop (nalezeni prohledavani TO 28), jehoz odklizeni k otevieni bude jedné
osobé¢ trvat 30 minut (dvéma postavam 15 minut atd.). Poklop zakryva Sachtu Sirokou 10 stop a hlubokou 50
stop. Do zdi jsou zatluc¢eny mosazné piicky zebiiku (Splh TO 10 pro kohokoli mensiho nez velkého; je urcen pro
draka, ne lidi). Na dné Sachty lezi 50 stop Siroka okrouhla mistnost z ¢erného kamene (s fialovymi zilkami). Ve
zdech se nachazi ¢tyii vyklenky s poklady a pastmi.
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Bytosti: Zije zde mlada dospéla ruda dracice, zrekrutovana do sluzeb zkazosnéncti pred dlouhou dobou. Vérné
jim slouzi jako strazce. Chymon nosi pdsku zmensent, ktery ji umoziuje snadny pohyb chodbami okruhu i do jeji
tajné loznice.

Chymon, mlada dospéla ruda dracice: 218 Zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Nejprve na sebe sesle neviditelnost (to udéla, jakmile se daji dvefe do pohybu). Douf4, Ze prvni Gtok
bude s ptekvapenim.

Je dost velka na to, aby chnapla malého protivnika tlamou a pak vydechla; tuto techniku ma rada (protivnik
Bude-li tvrd¢ tiSténa a dostane-li Sanci, pokusi se potopit do tajné mistnosti a pouzit jeden nebo vice
drahocennych svitk.

Past: V kazdém z vyklenkt loznice je past. Kazdou lze vyslovenim pfislusného hesla (slova ,pad®, ,faze®,
Jjedovaty“ a ,mradz*“ v draci feci) deaktivovat. Chymon hesla zna.

Vyklenek 1: Protne-li nékdo rovinu tvofenou vnéjSimi sténami vchodu, pfed vyklenkem se otevie propadlo Siroké
10 a hluboké 30 stop, jehoz dno tvoii zacatek kluzké skluzavky (vystup $plh TO 5), kterd obét’ dopravi dalSich
20 stop. Nasledn¢ dno jamy (a vrSek skluzavky) uzavie kovova deska (tvrdost 10, 60 Zt, rozbiti TO 28) a objevi
se na ni cekajici obraz, ze dno jamy je ploché a s mrtvym télem (tély) spadlé postavy (postav). Kdokoli
prozkouma télo na dné, rychle zjisti, ze jde o iluzi — a Ze se pravé kovové padaci dvere (tvrdost 10, 60 Zt, rozbiti
TO 28) na vrcholku Sachty propadla zaviely.

Propadlo (hloubka 30 stop): N 6; neni nutny hod na ttok (3k6 a viz vyse); zachranny hod na reflexy (TO 20)
vyhnuti se; prohledavani (TO 21); vyfazeni mechanismu (TO 20).

Vyklenek 2: Protne-li nékdo rovinu tvofenou vnéjsimi sténami vchodu, material podlahy pfed vyklenkem se na
moment ¢asteéné odhmotni a stojici tvor se propadne o 5 stop. Néasledné se latka vrati do normalniho stavu,
postavu uvézni (postava sttedni velikosti mize jen mluvit) a zrani za 10k6 bodd (postavy mensi nez 5 stop se
za¢nu dusit). Uniknout se da jen za pomoci kouzel jako mlZna podoba, zmensit, étericnost, promén skdlu v bahno
atd. seslanymi n¢kym jinym nez je uveéznéna postava nebo pockat 24 hodin, nez se past na okamzik uvolni
a umozni rychle uniknout.

Fazova past: N §; neni nutny hod na utok (10k6 a viz vyse); zdchranny hod na reflexy (TO 20) vyhnuti se;
prohledavani (TO 25); vyfazeni mechanismu (TO 25).

Vyklenek 3: Protne-li nékdo rovinu tvofenou vnéj$imi st€énami vchodu, zaplni jedovaty plyn vyklenek a celou
mistnost. V8ichni musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 17) nebo ztrati 2k6 boda sily; o minutu pozdé&ji si
musi hodit znovu a pfi netispéchu ptijdou o dalsich 1k6 bodu sily.

Otravny plyn: N 10; zachranny hod na vydrz (TO 17) Kk odolani (2k6 bodi sily/ 1k6 bodi sily); prohledavani
(TO 25); vyfazeni mechanismu (TO 25).

Vyklenek 4. Protne-li nékdo rovinu tvofenou vnéjS$imi sténami vchodu, vySlehne z vyklenku kuzel mrazu
s dosahem 60 stop a zranénim 10k6 (zachranny hod na reflexy TO 17 polovina).

Chlad: N 6; kuzel s dosahem 40 stop (zranéni 10k6); zachranny hod na reflexy (TO 17) polovina; prohledavani
(TO 30); vytazeni mechanismu (TO 30).

Poklad: V hromadé je smés 100 000 md, 50 000 st a 2 000 zI. Skuteény poklad se ukryva ve vyklencich spodni
mistnosti.

Ve vyklenku 1 je zaméena (otevieni TO 25) Zeleznd pokladnice s kosténym vykladanim (hodnota 100 zl)
obsahujici Sest mystickych svitki: 1) dezintegrace a zlé oko; 2) oblak smrti a privolej nestviiru V; 3) ledovd
bouie a promén;, 4) odrdzeni kouzel, 5) podrobeni a znehybni nestviiru; 6) mocny teleport.

Vyklenek 2 skryva dv€ svice pravdy vjemné tepanych zlatych svicnech vypadajicich jako rytifi (kazdy
v hodnoté 150 zl).

Ve vyklenku 3 lze nalézt Sestici smaragdi (kazdy v hodnoté 1000 zl) v malé nezamcené, sametem vykladané
krabicce.

V poslednim vyklenku se nachazi 4 stopy vysoka socha vyverny s rozepjatymi kiidly, stojici na vejci pokrytém
drahokamy, z masivniho zlata (socha ma hodnotu 2000 zl, drahokamy dalsich 1000 zl).

Vyvoj: Zlobti z mistnosti 3 slysi draktv fev a zvuky boje. Pijdou to vysetfit, ale do boje zasdhnou az ve chvili,
kdy Chymon bude vypadat, Ze potfebuje pomoc — velice dobfe védi, Ze se nebude rozpakovat na né¢ vydechnout
ohen, pokud se ji ptipletou do cesty.

2. Skladisté

U zadni stény mistnosti jsou do vySky narovnany dievéné bedny. U vychodni zdi se nachazi hromada
pytll, vétSinou plnych mouky, cukru a jinych potravin. Nejblize vchodu se nachazi stul pokryty
sklenénymi lahvemi a keramickymi dzbanky a nékolika soudky a otevienymi bednami pinymi lahvi pod
sebou. Pfed stolem stoji podivna &ervena lahev, s hrdlem vytvarovanym do podoby dradi hlavy se
zazatkovanou tlamou.
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V bednach se nachazi syr, zelenina a suSené maso. Lahve, dzbanky a soudky obsahuji nejrizné;si
druhy alkoholu.

Kapalina v ¢ervené lahvi je znama jako draci karaktér. V 1ahvi ji ziistava dost pro tii dousky. Jeden lok umozni
seslat sesilateli seslat dany den navic jedno kouzlo 1. urovné. Musi-li si sesliatel pfipravovat kouzla denn¢, musi
se jednat o jedno z kouzel pfipravenych, byt tieba i uz seslanych. Draci duch je kouzelny.

3. Straznice (US 7)
Stény mistnosti pokryvaji ervenobilé tapiserie zobrazujici okfidlené démony, vytrhavajici z lidi srdce
a odnéasejici je smérem k velké hofe v pozadi. Pfestoze je kazda tapisérie umélecky jina, vSechny
zobrazuji stejnou zakladni scénu.

Uprostifed mistnosti je hruby dfevény stal pokryty dfevénymi korbely a kostkami. Vedle stolu je velky
dfevény sud a koSik se susenym masem a syrem.

Na zdech visi Sest tapiserii. V kazdé je vetkdna napovéda, kterd mtize pomoci tém, ktefi se budou pokouset projit
skrze fialové zdi v oblasti 22. Napovédy jsou psany obecnou feci a skryvaji se v odlisnostech. K jejich nalezeni
je nutné uspét v ovéfeni Prohledavani (TO 30) u kazdé tapiserie. PoCinaje u severozapadni tapiserie a proti
sméru hodinovych rucicek je na nich vysito:

1. Kdo jsi?

3. Kde nyni jsi?

4. Pro¢ sem piichazis?

5. Jak mohu byt osvobozen?

6. Kdo jsem?

Bytosti: Okolo stolu hraje Sest zlobrt kostky. Kazdy je obleceny
v ¢erné platové zbroji nesouci dobie viditelny symbol Star§iho
oka vSech zivli. Vyzbroj tvofi ohromny mistrovsky obouruéni
mec¢ urceny pro velkou bytost.

Zlob¥i (6): 31, 29, 29, 31, 33, 30 zt; TZ 21 (platova zbroj); velky
obouruéni me¢ +9 boj na blizko (3k6+7); zaméteni na zbraii
(obouruéni me¢); kazdy 3k10 zl; viz Bestiar strana 199.

Taktika: Zlobfi nejsou dost chytii na to, aby efektivné zpovidali
ptichozi a snadno je lze oklamat. Zattoéi na kohokoli, kdo je
zjevné nepiitel nebo na koho jim nékdo s dostate¢nou autoritou
(naptiklad Hedrak nebo Satau) ptikazal zautocit.

V boji se zapoji do boje tvari v tvar tak rychle, jak to jen ptjde.
Vyvoj: Propukne-li v oblastech 1 nebo 5 boj, zlobfi to ptjdou
vySetfit.

4. Véstirna (US 10)

Zdejsi dvefe se neoteviraji jako jiné. Nad prekladem Zhne
démonicka tvai s rudyma o¢ima. K otevieni dvefi musi postava
pohlédnout do démonovych o¢i a piekonat vili dvefi. Postava
musi uspét v zachranném hodu na vuli (TO 18); pak se staci
dotknout dvefi a ty se oteviou. Pii neuspéchu bude vyCerpana
(nemiize bézet nebo zteCovat a do doby, nez bude moci po
8 hodin odpocivat, ma postih -2 na obratnost a silu).

Mistnost osvétluje trojice matné Zhnoucich kouli
vznasejicich se pod stropem. Uprostfed zapadni &asti
mistnosti stoji napudl kulaty stll s obloukem sméfujicim
k zapadu, vyrobeny z levandulové zbarvenych kamena. Na
ném lezi mnozstvim podivné vyhlizejicich kousku kosti,
dfeva a kamene.

U vychodniho konce mistnosti se nachazi asi 40 stop
Siroka jdama sméfujici do temnot.

Jama je hluboka 40 stop a na jejim dné je naprosto neosvétlend
mistnost, tahnouci se na vychod. Je dobie vybavena, s luxusni
posteli, dvojici polstrovanych pohovek a velkym calounénym
kieslem u stolu pokrytého piemirou harampadi: lebkami,
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lahvemi, nafadim, knihami (o magii a v&sténi), pergameny, pery a kalamafi, kostmi, dykou, lupou a prazdnou
ptaci kleci.
I tak nabytek zabird jen malou cast mistnosti pobliz jejiho stfedu. Obkruzuje ji cosi, cemu mozkomofi fikaji
psychické sochy. Na mistech oznadenych X se nachéazeji ,,sochy*, které se stanou viditelné, teprve vkroc&i-li
n¢kdo na dané misto. Pak se v mysli postavy zformuji obrazy toho, co si Satau pieje, aby se zobrazilo. Sochy
pak zobrazuji mentalni obrazy mozkomorii pozirajicich humanoidni mozky, bajnd mozkomoti podzemni mésta
anechutné mozkomofi nabozenské ritualy. Jelikoz se jednd o mentalni sochy, pisobi na vSechny smysly
a obsahuji i pohyblivé scény, ale vzdy jsou stejné pro kazdého, kdo vstoupi do prostoru ,,sochy*.
Ve vychodni sténé se skryvaji tajné dvete (prohledavani TO 25). Po zatladeni se tiSe oteviou, ale vyzaduje to
ovéteni sily (TO 22). Za nimi se nachazi mistnost mnohem delsi, nez je jeji Sifka. V jejim stiedu se nachazi
nejsofistikovanéjsi druh psychického souso$i. Pfijimd podnéty z mysli a méni se. Predstavuje mozkomora
pozirajiciho mozek humanoida, zatimco ostatni ilithidi potéSen¢ tleskaji. PtihliZejici je onou obéti. Postava si
musi hodit zachranny hod na vtli (TO 15). Uspéje-li, pozméni ,,sochu® natolik, ze z ni unikne diiv, nez mu mtize
ublizit. V opaéném piipadé si zni odnese docasnou ztratu 1k4 bodi moudrosti. Na vychodnim konci tajné
mistnosti je maly ebenovy stolek se stiibrnou konvici. Tu plni tfi davky magického prachu, ktery po poziti
komukoli obnovi vS§echny ztracené zivoty.
Bytosti: Satau Mozkomor slouzi ve Vn&jsim okruhu jako véstec. Zije ve spodni mistnosti v jamé. Ma dvé trovné
Carodéje a nosi s sebou hillku s neviditelnosti, ve které zbyva 16 pouZiti.
Satau ma kromé obvyklych schopnosti ilithida a carodéje jesté schopnost predvidat budoucnost
s pravdépodobnosti (viceméné) 75% tak, ze vrhne nejriznéjsi cetky nachazejici se na stole a pak zkouma jejich
polohu. Této schopnosti si kult velice ceni a kviili tomu naopak Satau vi mnohé o zkdzosnéncich a jejich
planech. Bude-li mozné to z n&j néjak dostat, vi:

eV soucasnosti odkryvaji spodni Girovent Chramu zivelného zla.

e Polovina zkdzosnénct je momentalné ztracena v nééem, co se nazyva Snici kdmen (nikdy to nevidél).

e  Zkazosnénci véti, ze jsou blizko odhaleni zptisobu, jak osvobodit Tharizduna.
Satau: Mozkomor Car2; 41 7t; viz Doplnék 3.
Taktika: Zaslechne-li, ze n€kdo vstoupil do horni mistnosti, neviditelny vylevituje z jamy. Za pomoci najdi
myslenky se pokusi dozvédét, co to pujde, o vetielcich a pak — stale nad jamou — zatto¢i poryvem mysli.
Nasleduje pokus o okouzleni nebo sugesci na ty, ktefi nejsou ochromeni (a poté, co s nimi skonéi, i na ty
ochromené), takze je bude moci poslat pry¢, aby se nevraceli. Jidlo ho nezajima, protoze je dobfe krmen.
Tvrde pod tlakem, stane se neviditelny a stahne se do tajné mistnosti, kde se v pfipadé¢ potieby vyléci.
Vyvoj: Jelikoz je obtizné se sem dostat, Satauovi nikdo nepfijde na pomoc. Jelikoz je Satau sobec a slouZi jen
sob¢& samému, neptijde nikomu na pomoc ani on.

5. Knihovna

Na policich, pokryvajicich kazda kousek zdi, se nachazeji knihy. Police dokonce bézi i nahoru a doll
mistnosti, kde tak tvofi ulicky, pokryté silnymi fialovymi koberci.

Knihy se zabyvaji vSemoznymi tématy, nejvice ovSem temnéjSimi aspekty magie, nabozenstvi a védy. Nachazi
se zde 768 knih (kazda v hodnoté 1k10 zl, ov§em vSechny je odnést bude sisyfovska prace).

6. Studovna (US 10)

Mistnost je zafizena tfemi sametem potazenymi pohovkami, Sestici podobné pfepychovych kresel,
nékolika stolky a dvojici psacich stoll. Nad kazdym stolkem a psacim stolkem hofi lampa

Psaci stoly maji n€kolik zasuvek, ale jsou v nich jen pergameny, pera a inkousty.

Bytosti: Naquent, Hedrakova asistentka, zde studuje knihu o obrech vypujcenou v knihovné nize. Je vysoka
a hubena, s dlouhymi hnédymi vlasy, obleéena v okrové rob¢ a nosi obex.

Naquent: Lidska zena Knz10; 54 Zt; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Je-li pfinucena k boji, nejprve na sebe sesle éterickou prochdzku a pokusi se utéct, protoze radsi bojuje
za podminek, které si sama voli. Vrati se, aby napadla nepratele pozdéji, nejlépe za podpory nékolika strazi.
Vyvoj: Zaslechne-li zvuk boje, nepiijde se podivat, o co se jedna. Misto toho zajde za nejbliz§imi straZnymi
(nejspise gobry v oblasti 9 nebo zlobry v oblasti 3), aby si s tim §li poradit, a pak ptjde varovat Hedraka.

7. Svatyné Temného spojeni

Sestice nizkych klekacich lavic je usporadano do dvou fad po tfech, tvafi smérem k zapadu. Mezi
dvéma oblouky z purpurového kamene, vedoucimi na jihozapad a severozapad, se nachazi dvefe ze
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skla s levandulovym kamenem uprostfed. Za témi se uprostfed 20 stop Siroké mistnosti vznasi koule
¢erného, krouticiho se ohné.

Sklenéné dvete funguji stejnym zptisobem jako ostatni dveie v okruhu.

Kultisté pouzivaji tuto mistnost k rozjimani o pfirozenosti Tharizduna a o zptisobech, jak ho osvobodit. Jako
pomucka jim slouzi koule ¢iré negativni, destruktivni energie, které se vznasi za prosklenymi dveimi. Nazyvaji ji
Cernym sluncem a lze ji povaZovat za kouli anihilace. Stejn& jako u mensiho artefaktu s ni lze pohybovat silou
vile, ale pokud se nejedna o zlou bytost, koule se ihned za¢ne pohybovat k ni a bude v tom pokracovat po 1k4
kola. Nepisobi-li na ni vnéjsi sila, vrati se do ,,sv€* mistnosti rychlosti 40 stop za kolo.

Jednou z vlastnosti &erného, fialové Zilkovaného kamene je, Ze je imunni vici uéinkiim Cerného slunce a blokuje

jeho pohyb.

8. Zakristie

Na hacich na severni a jizni sténé visi réby dvou odliSnych barev: okrové a temné purpurové. Ve
stfedu mistnosti se na podstavci nachazi zdobena bedna o hrané 2 stopy a s vyklopnymi dvefmi na
dvou stranach. Jeji boky zdobi vyobrazeni procesi lidi v rébach a kapich.

Nachazi se zde Sest okrovych rob a ctyfi Tharizdunovy nachové roby (viz Dopln€k 1). Nachové roby jsou
kouzelné a jejich schopnosti dojdou vyuZiti v oblastech 21 a 23, protoZe nositele ochrani pied chladem a jejich
dlouhé rukavy umozni dotykat se véci, aniz by byl dotyény zranén. Jinde se jejich zvlastni schopnosti neprojevi.
Bedna je zamcena (otevieni obou stran TO 30) a obsahuje pochoderi odhaleni a ¢ernou kadidelnici na jedné
stran¢ a 10 davek kadidla snéni (Sest Cernych kuzeld a étyfi koule; viz Doplnék 1) na strané druhé.

9. Straznice (US 8)

Dvefte jsou zamcené (otevieni TO 28) a pfi zavieni se automaticky zamknou. Kli¢ visi na zdi na severni strané
dveti, odkud ho vzdy posledni gobr bere s sebou

Severni st&na mistnosti je z kovu, stejné jako dvefe v ni. Zelezo je obarveno tmavé purpurové
a nachazi se na ném vyobrazeni knézi v okrovych rébach, recitujicich pisefi o smrti a zlu, ktera je
vyobrazena nad nimi.

Ve zdi jsou Ctyfi stfilny umisténé tak, Ze $ipy vyletuji z Gst namalovanych knézi. Gobfi za nimi maji kryt devét
desetin.

V mistnosti za kovovou sténou je sedm velkych posteli, dva stoly, ¢tyfi lavice a nékolik pytli s oblecenim
a vybavou.

Bytosti: Hlid4 zde sedmero gobrii. Ctyfi, vybaveni mocnymi kompozitnimi dlouhymi luky, jsou u stiilen, zbyli
tfi ¢ekaji u dvefi, ptipraveni vyb&hnout na nepfatele s dlouhymi meci.

Gobti (7): 16, 20, 13, 18, 16, 15, 20 zt; TZ 22, dotyk 11, zaskoCeny 21; dlouhy me¢ +5 boj na blizko (1k8+1);
mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +2) +3 boj na dalku (1k8+2); $plh -4, skryvani-3, tichy pohyb -1;
zamefeni na zbrail (dlouhy mec); kazdy 3k10 zl; viz Bestiar strana 27.

Taktika: Na rozdil od jinych gobrii si nelibuji v utajeni a misto toho si zakladaji na svych bojovych
schopnostech. Proto jsou obleceni do loriky, pouZivaji velké stity a dlouhé mece. Jakmile vetielci za¢nou pfilis
ohrozovat lu¢istniky nebo zaénou utikat, naztecuji do boje tvari v tvar.

Vyvoj: Zaslechnou-li (naslouchani +4) zvuky boje z doupéte ndg, zejména pad miizi, pijdou nagam pomoci.
Jinak zlstanou zde.

10. Doupé temnych nag (US 10)

Mistnost zabiraji dvé kulaté postele pokryté cernym hedvabnymi prostéradly a fialovymi polStafi. V u
stropu v severovychodnim rohu visicim koSi na Zhavé uhli hofi kadidlo. U zapadni zdi stoji tfi sochy
zobrazujici lidské muzZe obto€ené zavity hada s nadhernou Zenskou tvari.

Na jizni sténg, 20 stop od zapadni zdi, Ize spatfit Ctyfi Zelezné paky.

Péky ovladaji ¢tvetici miizi, po jedné na konci dvojice chodeb vedoucich do této mistnosti. Mfize jsou zelezné,
maji tvrdost 10, 60 Zt a zvednuti je TO 25.

Postele se pti bliz§im prozkoumani jevi jako podivné, protoze jsou na okrajich vice vycpané nez ne stiedu. To je
kvili tomu, Ze nagy se kolem nich obtaci a ve sttedu maji — na polstaii — jen hlavu.

Bytosti: Sidli zde temné nagy Mhunaath a Yklah, vétSinu ¢asu obtocené okolo posteli. Kultu slouzi jako radci
a vykonavatelé a hoti touhou velet v boji velké skuping.

Mhunaath a Yklah, temné nagy: 58 a 6 Zt; viz Bestiar strana 191.
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Znama kouzla (6/ 7/ 7/ 5): 0 — tancici svétla, strnuti, najdi magii, zablesk, slysiny, magova ruka, triky; 1 — horici
ruce, okouzli osobu, mdgova zbroj, magicka stiela, $tit; 2 — zamlzeni, koc¢ici gracie, neviditelnost; 3 — let, ohnivd
koule.

Taktika: Ob¢ nagy travi vétsinu dne v mdgové zbroji. Kdyz vettelei postupuji nékterou z chodeb k pokoji, nagy
se je pokusi polapit mezi mfizemi: ocasem dokaze jedna naga jak spustit vS§echny najednou tak jednu po druhé.
Jednd se o standardni taktiku pro vSechny vetielce — pak pouZziji najdi myslenky na identifikovani spojenct
a pfipadné miize zvednou.

Na polapené vetielce s radosti pouziji ohnivou kouli, okouzli osobu a magickou strelu. Jinak na svoji ochranu
pouzivaji neviditelnost.

Nikterak se nerozpakuji pouzit lektvary skryté v jejich postelich, odkud je budou lovit svymi pohyblivymi ocasy.
Poklad: Pod jednou posteli se nachazi maly pytlik s tfemi drahokamy (kazdy v hodnoté 500 zl), lahvickou
alchymistického ohné a lektvarem zhojeni lehkych zranéni. Mezi polstati druhé postele (nalezeni prohledavani
TO 18) lektvar rychlosti a lektvar zhojeni stiednich zranéni.

Vyvoj: Zaslechnou-li odsud gobti z oblasti 9 zvuk boje nebo spousténych miizi, ptjdou to vySetfit a uvidi-li
né¢koho bojovat s nagami, za¢nou ho ostielovat.

11. Vodni dveie (US 9)

Pouzij tento popis, kdyz se postavy dostanou do okoli dveti. Nezapomen, ze jen nékdo s velkym vodnim klicem
nebo pozehnany ve Vodnim chramu muize otevfit dvefe.

V pfistavisti se nachazeji vysoké Cerné dvefe zasazené do nazelenalého kovu. Ve dvefich se nachazi
relief velkého modrozeleného ¢tverce s pozlacenymi okraji. Dvefe jsou vysoké a Siroké 15 stop. Nikde
neni vidét klika, panty ani dalSi obvyklé dvefni prvky.

Dotkne-li se dveti velky vodni kli¢ nebo né¢kdo pozehnany ve Vodnim chramu (oblast 195), dvete sjedou béhem
1 kola do podlahy a ztistanou oteviené po 3 kola, nebo dokud je otevirajici do 5 stop od nich (co je delsi).

Sal je dlouhy, osvétleny pfizraénym modrozelenym svitem vychazejicim z jezirka nachazejiciho se
uprostfed néj. V poloviné salu se boky jezirka prudce zvedaji o 20 stop strmym schodistém. Stény,
podlaha i strop jsou z modrého mramoru se zelenymi skvrnami a Zilkami, ozdobené podobami vodnich
zvitat a nestvar, zdanlivé vyplavavajicich z a do jezirka. Zelvy, ryby, raci, krabi, chobotnice, sépie,
meduzy, rejnoci, vodni nestvlry, rybolidé s trojzubci, Ivouni a mnozi dalsi jsou vSude, kam se ¢lovék
podiva.

Jezirko je 20 stop hluboké. Tajné dvefe se oteviou, jen je-li otoCena hlava vyfezané zelvy (nalezeni prohledavani
TO 25).

Bytosti: V jezirku sidli zla starsi tojanida s +2 zdpéstniky zbroje na dvou konéetinach. Napadne kohokoli, kdo
nenosi symbol Chramu a vstoupi bud’ do jezirka, nebo se piibliZzi na méné nez 5 stop od né&j. Bude-li muset,
vyleze 7 jezirka ven.

Kromé zapéstnikt ji zdobi krunyf na mnoha mistech naémarany symbol Stars$iho oka vsech_zivlu.

Starsi tojanida: 130 zt; TZ 26, dotyk 10, zaskoCeny 25; viz Bestiar strana 244.

Vyvoj: Zaslechne-li odsud hlidka v oblasti 12 zvuky aktivity, ptijde ji provéfit.

12. Straznice (US 10)

V mistnosti se nachazeji tfi velké postele, dfevény stil a tfi velké Zidle. Na sténé visi vybledlé Sedé
zavesy, zaspinéné néjakymi ohavnymi hnédymi skvrnami. Nad stolem visi u stropu podivna sit. Stdl je
pokryt kostmi a skvrnami od jidla.

Sit’ pouziva rarach jako postel.

Bytosti: Hlidaji zde tfi minotaufi barbafi na 2. urovni, ozbrojeni ohromnymi mistrovskymi obouru¢nimi
sekerami. Zije tu také rarach jménem Insentorix. Minotaufi ho nenavidi, ale protoze ho sem poslal Hedrak, tak
ho toleruji.

Minotaufi Bbr2 (3): 65, 57, 60 zt; viz Doplnék 3.

Insentorix: rarach; 30 zt, VT 6; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Pti stfetnuti s vetielci, tvrdicimi, Ze patii k personalu Chramu, pouzije neviditelny rarach najdi dobro
nebo spojeni, aby to ovéfil.

V boji minotauii zufivé Gto¢i, kdezto rarach poletuje ve vzduchu a vyuZivaje neviditelnosti Gto¢i. Je-li tojanida
Vv oblasti 11 mrtva nebo padnou dva ze tii minotaurd, neviditelny rarach let pfimo k Hedrakovi do oblasti 19.
Vyvoj: Povinnosti strazi je chranit Vodni dvefe a zpovidat ptichozi. Pii utoku na vetielce se pokusi alespon
jednu obé&t’ hodit do jezirka tojanid€. Zaslechnou-li (minotaufi naslouchani +10, rarach +6) znamky aktivity
Vv oblasti 11, piijdou je prozkoumat.
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13. Mlynek (US 6)

Past: Jakmile podlahu zatizi 100 a vice liber, aktivuje se past. Zapadni zed se rychle posune o 10 stop
k vychodni, kde lapené postavy budou po 3 kola pod Gtokem désivych tocicich se a drticich &epeli. Postavy se
mohou ovéfenim reflextt (TO 20) dostat z pasti, jinak utrpi 6k6 bodd zranéni. Sesilatel v pasti musi uspét
V ovéteni koncentrace (TO 10 + % posledniho zptisobeného zranéni), aby mohl seslat kouzla.

Mlynek: N 9; mechanicka, plosna spoust’, znovuzprovoznéni oprava; 6k6 bodt zranéni za kolo; zachranny hod
na reflexy (TO 22) vyhnuti se; prohledavani (TO 25); vyfazeni mechanismu (TO 26).

14. Zemni dvere (US 11)

Pouzij tento popis, kdyz se postavy dostanou do okoli dveti. Nezapomen, ze jen nékdo s velkym zemnim klicem
nebo pozehnany v Zemnim chramu mutize otevrit dvete.

Most konéi u vysokych €ernych dvefi zasazenych do nahnédlého kovu. Ve dvefich se nachazi reliéf
velkého hnédého trojuhelniku s pozlacenymi okraji. Dvefe jsou vysoké a Siroké 15 stop. Nikde neni
vidét klika, panty ani dalSi obvyklé dvefFni prvky.

Dotkne-li se dveti velky zemni kli¢ nebo nékdo poZehnany v Zemnim chramu (oblast 220), dvefe sjedou béhem 1
kola do podlahy a ztstanou oteviené po 3 kola, nebo dokud je otevirajici do 5 stop od nich (co je delsi).
Mistnost je citit po hliné. Stény jsou z hnédého a Sedého kamene, pokryté reliéfy zobrazujicimi hnédé
draky a dal$i nestvury vyskakujici ze zemé jako prvotni bytosti uréené jen k ni¢eni. Podlaha a strop ve
vySce 40 stop nad podlahou je ze stejného kamene. Na zapadnim konci mistnosti lezi na podlaze
masivni hromada pldy a kamen(, 10 stop vysoka a 30 stop dlouha.

Tajné dvefe mezi oblastmi 14 a 15 se oteviou po zatlaceni, ale to vyZzaduje ovéteni sily (TO 20).

Bytosti: Ona hromada pudy je ve skuteCnosti star§i zemni elemental, nenapraviteln¢ poskvrnény zlem a nyni
sluzebnik kultu.

Starsi zemni elemental: 225 7t; viz Bestiar strana 97.

Taktika: Rozkazy zni jasné: napadnout ty, ktefi nenosi bud’ symboly Star§iho oka vSech Zivli nebo Tharizduna.
Navic pfijima rozkazy od Hedraka.

Vyvoj: Hedrak mu miize dat verbalni popis vetielct a pfikazat mu, aby na né ¢ekal, nebo je pronasledoval.

15. Straznice (US 9)

Od stropu mistnosti visi podél vychodni a zapadni stény na 6 stop dlouhych fetézech osm posteli. Na
severni a jizni sténé jsou drzaky na zbrang, dlouhé mece nebo obouruéni mece. Dale zde jsou Ctyfi
malé Satniky, Ctyfi kufry a nevysoky sud piny Sipa.

Ke kazdé posteli patii provazovy Zebtik k lepsi dostupnosti. Diky zafizeni je v mistnosti dostatek mista pro
cviéné zapasy, kterym se zdejsi obyvatelé trvale oddavaji.

Nachazi se zde 10 obouruénich mect, 10 dlouhych mec¢d a 100 Sipt. V kufrech a Satnicich je jen obleceni
a obvykla vybava.

Bytosti:Mistnost obyva osm lidskych valeénikl na 4. arovni, elita vybrana ze sil obyvajicich doly. Trvale spolu
cviéné zapasi (a vSichni jsou zjizveni a dost prosedivéli).

Elitni straze, lidé Val4 (8): 23, 26, 30, 24, 31, 28, 25, 30 zt; viz Doplné&k 3.

Taktika: Zpovidaji kazdého, koho neznaji.

16. Plaéici socha (US 11)

Ve stfedu mistnosti se nachazi socha muze v Zivotni velikosti z Sedého kamene. Muz je oble¢eny do
roucha s kapi a je vidét dost velka ¢ast tvare, aby bylo poznat, Ze place.

Po stranach sochy jsou dvé zahnuté kamenné lavice.

Bytosti:Nachazi se zde dvojice vraht, pulelf a lidskd zena. Bydli v oblasti 17, ale pokud nespi, odpocivaji zde,
povidaji si nebo ¢tou. Oba nosi ¢erné kapé a masky z Seiikové zbarveného kamene, podobné masce z oblasti 6
Vodniho hradu (hodnota 200 zI kazda).

Viktor: Pulelf muz Tul5/ Vrh4; 40 Zt; viz Doplnék 3.

Bethe: Lidska Zena Tul5/ Vrh4; 40 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Uslysi-li, ze n€kdo ptichazi, stahnou se do oblasti 17, kde se skryji za dvefmi. Doufaji, Ze se jim podaii
vetielce, prohlizejici si sochu, pfekvapit a pouzit smrtici utok.

Vyvoj: Vi-li Hedrak, ze v Okruhu jsou vetfelci, nejspiSe kontaktuje pravé vrahy a jednoho z nich posle, aby
provinilce sledoval a zabil.
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17. Obydli vraht

Zdejsi dvete jsou upraveny tak, aby se pohybovaly velmi pomalu (otevieni trva 2 kola), nepoklepe-li nékdo na
oteviraci kamen dvakrat rychle po sobé. Rovnéz v nich je dvojice skrytych Spehyrek (nalezeni TO 30) ke
sledovani oblasti 16.

Jedna se o spartansky vybavenou loznici s dvéma Zeleznymi postelemi, dvojici Eernych dievénych
zidli a kulatym purpurovym kobercem na podlaze. U jizni zdi stoji erna dfevéna komoda s dvojici
zkFizenych zahnutych dyk na zdi nad sebou. Mezi postelemi stoji Eerny stolek nesouci keramicky
bazének na vodu.

V komodg¢ je obleeni (vétsinou ¢erné) a nejriznéjsi vybaveni jako hiebeny, karta¢e, mydlo a tak podobné.

Jedna ze zasuvek je zamcena (otevieni TO 30). Nachazi se vni 6 do6z id mechu a 3 dozy prasku temného
plenitele (viz strana 297 Priivodce Déjmistra). V zadni ¢asti komody existuje tajny Suplik (nalezeni prohledavani
TO 20) natfeny nitharitovym kontaktnim jedem (TO 13, bez primarniho zranéni/ 3k6 bodl odolnosti sekundarni
zranéni, selze-li po 1 minuté provedeny novy zachranny hod na vydrz s TO 13. Nalezne se v ném vadek s 242 zl,
dva zlaté prsteny nesouci emblém havran hlavy (kazdy hodnota 150 zl), ¢tyfi zapalky a svitek nedetekovatelnost.

18. Sloup se Eétyrmi sténami

Mistnost je prazdna az na velky sloup od podlahy ke
stropu. V kazdé ze Ctyf stran sloupu je vyklenek, ve kterém
se nachazi odliSna socha.

V kazdém vyklenku se nachazi jina socha.

V prvnim je uhlové ¢erné socha zobrazujici vysokého svalnatého
muze vplné platové zbroji s nepovédomymi rytinami
a zlabkovanim. M4 nasazenou kapi a drzi mec s vInitym ostfim.
V druhém

Druhé socha je temné zelend a vyhlizi jako muz zahaleny do
vlajici roby s dlouhymi rukavy a vysokym limcem. Tvar mu
zakryva maska podobna tém, které nosili vrazi z oblasti 16.

Tteti socha je vtemné krvavé barvé a zobrazuje muze ve
vysokych botach, kabatci a rukavicich zneklidiiujiciho vzhledu.
Hlavu mu zakryva tésné utazena kapuce.

Ve étvrtém vyklenku je indigové modra socha muze oblec¢eného
do velmi zfasené roby prepasané Serpou pokrytou podivnymi
nerozlustitelnymi znamenimi (nic neznamenaji — krasny ptiklad
umélecké licence). Ma zakrytou hlavu a v ohnutych pazich, jako
dité, chova zezlo.

19. Apartma mistra Hedraka (US rtizné)

Oblast chrani kouzlo zdkaz seslané Hedrakem, takze tvor, ktery

neni chaoticky, nemiiZze vstoupit, pokud neuspéje v zachranném

hodu na vuli (TO 24). Ti netspé$ni navic utrpi zranéni 3k6 (6k6, jsou-li zakonné dobit).

Mistnost je sice bohaté zafizena, ale s pfiSernou vyzdobou. Sirokou ebenovou postel s &ernym
povle€enim a nebesy, stojici u severni stény, zdobi Fezby odpudivych tvafi. DalSi ndbytek z tmavého
dfeva tvofi vyfezavana truhla, no¢ni stolek s lampou, knihovna, psaci stll, skladaci zasténa oddélujici
jihovychodni roh mistnosti. Ve dvou rozich nejvzdalenégjSich od vchodu stoji dvojice 6 stop vysokych
Sedych kamennych soch zobrazujicich bytosti z krouticich se hadl, chapadel ¢i vyhonk(. Vedle jedné
z nich je k&d na koupani s drzdkem na ruéniky z tmavého dfeva nad sebou.

Stény pokryvaji tapiserie zobrazujici vyjevy z oby&ejného denniho Zivota, jako je obé&d na hradé,
vesnicky trh, spole€nost a podobné. Na koliku vedle dvefi visi nachova rdba.

------

kazdé ¢iha vyhruzny stin, postavy nesou nepatficny zly Skleb, nebo néco jesté¢ zjevnéjsiho jim déva pocit
nespravnosti.

Za zasténou se nachdzi mald jidelna se stolem z tmavého dfeva a Ctvetici zidli, servisnim stolkem a elegantnim
sttibrnym servisem.

Bytosti (US 14): Hedrak byl pied ddvnou dobou veleknézem Chramu Zivelného zla. Dnes slouZi zkazosnénctim
jako nejvyssi knéz Vétsiho chramu ve Vnéjsim okruhu a jako symbol své moci pouziva mensi chapadlovou hiil.
Jedna se o star§iho muze s Sedymi vlasy, hubeného téla i tvare.

Hedrak: Clovék muz Knz14; 102 zt; viz Dopln&k 3.
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Hedrak zde ma kruce dvojici kostlivel stiedni velikosti,
urCenych predev§im k riznym pomocnym aktivitim. Je-li
varovan, nafidi jim, aby napadli kohokoli, kdo wvejde do
mistnosti, ale v boji se nebude zdrzovat vyddvanim ptikazi, co
maji délat.

Kostlivci lidsti valeénici (2): 5, 6 zt; viz Bestidr strana 226.
Taktika: Hedrak nebude bojovat aZ do smrti a nevystavi se
prilisnému riziku. Rad$i prozkoumad situaci a feSenim povéri
sluzebniky (zejména vrahy z oblasti 16).

Nez se zapoji do boje, seSle na sebe, bude-li to mozné, kouzla
byci sila, houzevnatost, magické roucho a magicka odolnost.

V boji se nebude rozpakovat seslat zniceni na cil, ktery nejspise
podlehne (napiiklad tuldka, barda, kouzelnika ¢i carodéje),
ovSem je-li nepfatel hodné, nejspiSe pouzije jako prvni rouhani.
Pfi utéku spoléhd na slovo navratu, které ho ptenese do oblasti
23.

Past (US 8): Truhla je zaméena (otevieni TO 30) a chrani ji
mocny strazny znak, ktery seSle usmrceni (zachranny hod na
vydrz TO 24) na kohokoli, kdo se ji pokusi otevfit, aniz by
nejprve fekl heslo ,,Tharizdun®.

Stejnym zptisobem véetné hesla je chranéna i knihovna.

Mocny strainy znak (2): N 6; usmrceni, zachranny hod na vydrz (TO 24) pro ¢aste¢ny vliv; prohledavani (TO
30); vytazeni mechanismu (TO 30).

Poklad: Na koliku visi Tharizdunovych nachovych réb. Sttibrny servis ma hodnotu 450 zI. V truhle se nachazi
trojice stiibrnych konvicek plnych svatého oleje (kazda v hodnoté 150 zl), velky vacek s 234 pl a Sesti stiibtitymi
perlami v hodnoté 100 zl jedna, hrnek se nejpevnéjsi lepidlo (jedna libra), v hedvabi zabalené cocky nalezeni
a ruka slavy, ktera musi byt kviili zachovani funk¢nosti jednou tydné ponoiena do znesvécené vody.

V knihovné ma Hedrak kromé knih o magii, temnych védénich a zapoveézenych bozstvech i rukoveét chapani +1
a grimoar tuposti. Rovnéz zde skladuje sviij denik (viz Hra¢sky material 2: Hedrakdv denik). V deniku je vlozen
papirek s napsanou vétou: ,,Hruzny Tharizdune, silo Star§iho oka vSech zivld a vlad¢e vSech nicivych sil, jsem
Sampiénem Zivelného zla a jsem pfipraveny nést tvou vili“ (jedna se o frazi, kterou musi vyslovit kandidati na
post Sampiona) — viz oblast 23).

Vyvoj: Hedrak nepfipravuje svou obranu zde. Je-li varovan, ze se blizi nepratelé, pfesune se do oblasti 16, 30
nebo 33, aby pomohl s odraZzenim nepiatel. V piipadé naléhavé potieby se pokusi dostat do oblasti 23, kde muize
pouzit svou chapadlovou hiil K ptepravé do Vnitiniho okruhu.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Za kostlivce zkusenost neptidéluj.

20. Golemové (US 9)

Zakusuje se vam zde do kGze chlad. Po celé délce chodby jsou ve vzdalenosti 10 stop zasazeny do
zdi na obou stranach desky z purpurového kamene, které nesou propracované zobrazeni lidi v rébach
a kapich v procesi, z nichz kazdy nese zvlastni pochoderi.

Dale v severni sténé existuji tfi vyklenky. Skoro uplIné je vyplfuje silna vrstva slizovité zelené hmoty.
Vyklenky jsou 8 stop vysoké, 4 stopy Siroké a pravdépodobné 4 stopy hluboké, ale vzhledem
k nepruhlednosti hmoty jde jen o hruby odhad. Podlahu pfed nimi pokryva protahly ¢erny koberec.
Mistnost je dostate¢né chladna na to, aby nechranéné postavy (bez zimniho obleceni nebo kouzla houzevnatost ¢i
jiného podobného) musely uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 15 + 1 za ptedchozi hod), jinak utrpi 1k6
bodu stinového zranéni a stanou se unavené (postih -2 k sile a obratnosti, nemohou bézet ani ztecovat). Hod se
opakuje kazdou hodinu stravenou v chladu (zde a oblast 24; oblasti 21 — 23 jsou jesté chladn&jsi). Nachové roby
nachazejici se v oblastech 8 a 19 pfed chladem chrani zcela.

Vyklenky jsou skuteéné 4 stopy hluboké. Zelatinova hmota zajistuje, Ze golemové v ni ziistanou trvale Eerstvi.
Bytosti: Dvojice masovych golemt, vyrobenych zkazosnénci, napadne cokoli, co se blizi chodbou a nebylo
pomazano v oblasti 24. Skryvaji se v Zelatiné ve vyklenku. Kdysi zde byli golemové tii, ale jeden byl znicen
pied davnou dobou v boji.

Masovi golemové (2): 79, 83; viz Bestidr strana 135.
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21. Predsin

Oblast oznac¢ena na mapé D je oblast pod vlivem trvalého kouzla tma tmouci. Oblast ve stiedu je neosvétlend
a svételné zdroje jakéhokoli druhu jsou tlumené, takze jejich skutecny dosvit je polovicni.

V této mistnosti, ktera ma osvétleny jen stfed, je velmi chladno. Uprostfed osvétlené oblasti stoji Siroky
ebenovy, stfibrem vykladany stdl s nohama vyfezavanyma do podoby hadd. Na ném se nachazi
ohromny Zelezny roh s vyleptanymi podobami ohné, zaplav, boufi a zemétfeseni. Severni sténu
¢astecné pokryva skladaci ebenova zasténa, slozena z proplétajicich se 3 stopy vysokych trojuhelnikd
s vepsanym Y hlavou dol.

Strop je klenuty, vysoky ve stiedu 30 a na vychodnim a zapadnim okraji 20 stop. Mistnost je dost chladna na to,
aby nechranéné postavy (bez zimniho oble¢eni nebo kouzla houzevnatost ¢i jiného podobného) musely uspét
Vv zadchranném hodu na vydrz (TO 15 + 1 za pfedchozi hod), jinak utrpi 1k6 bodt stinového zranéni a stanou se
unavenymi (postih -2 Kk sile a obratnosti, nemohou béZet ani zteCovat). Hod se opakuje co 10 minut stravenych
zde (a v oblasti 22; oblasti 20 a 24 jsou teplejsi, 23 jesté chladngjsi). Nachové roby nachazejici se v oblastech 8
a 19 pred chladem chrani zcela.

Cela mistnost je znesv€cena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrany pied dobrem
a profannimu postihu -4 na odvraceni nemrtvych (+4 na jejich ovladani) si musi nezlé bytosti pfi vstupu hodit
zachranny hod na vili (TO 23) jinak uprchnou jako pii pouziti kouzla zastras. Jde o separatni kouzlo znesvécend
puida, nezavislé na kouzle v oblasti 23. Zastras G¢inkuje jen na bytosti s vitalitou Sest a mens$i. To znamena, Ze
nejspise nebude ovliviiovat postavy, ale DM by mél pamatovat na zviteci spole¢niky, pomocniky, nasledovniky
a NPC nizkych urovni, kteti mohou skupinu doprovazet (naptiklad zachranéni vézni).

Zasténa skryva sadu tii pfepinacich tladitek, momentalné v poloze ,,nahoru®, které lze ovSem odhalit jen za
pomoci pochodné odhaleni. Kazdé tladitko je 3 palce dlouhé a jeden palec Siroké, zasazené do ¢erného kamene
S purpurovymi zilkami.

Roh je znam jako Roh oka a jedna se o posvatny pfedmét kultu StarSiho oka vSech zivla Tharizduna. Je
kouzelny, ale jeho schopnosti se projevi jen v chramu zasvéceném Temnému bohu. Rozeznit ho vyzaduje velkou
silu (hodnota sily minimaln¢ 14) a nese s sebou docasnou ztratu 1 bodu odolnosti.

Vyvoj: ,,Spravny* postup v mistnosti je nasledujici: Prepnout prvni (nejvice vlevo) tlacitko, dotknout se
arcikli¢em rohu a zatroubit na néj. Se zvukem rohu se asi 1 stopu severné¢ od hranice temnoty na jihu a 3 stopy
zapadné od oblasti na vychod¢ zvedné do vyse 8 stop Cerny sloup o priméru 1 stopy. Pak se piepne druhé
tlacitko a opét rozezni roh; stejny sloup se objevi v oblasti 1 stopy severné od jizni temné oblasti a 3 stopy
vychodné od oblasti na zapad¢. Tteti piepnuti a zaduti zptisobi, Ze oblast mezi sloupy méfici napti¢ 32 stop se
rozzaii purpurovou zaii a vytvoii se zde energeticky zavoj. Postavy a véci proslé zavojem se objevi v kruhové
komnat¢ Siroké 40 stop, jedna se o jednosmérnou cestu, protoze zde zadny purpurovy zaves neexistuje. Postavy,
pokousejici se zavoj testovat prostréenim kousku néjakého predmétu nebo prostréit caste¢né hlavu
a ,,nakouknout* budou automaticky pfeneseni.

Je-1i roh rozezvucéen bez toho, aby bylo stisknuto spravné tlacitko, proméni se zvuk rohu v désivy utok. VSechny
postavy v dosahu 20 stop od rohu utrpi 3k6 bodl zvukového zranéni (zachranny hod na reflexy TO 20 polovina).
Zranéni se projevi po kazdém pouziti, takze experimentovat s rohem miZze byt dost nebezpecné.

Kdokoli v oblastech 18 — 29 miZe roh zaslechnout. To varuje Hedraka, Trommela a dalsi, ale nikdo sem
nepiijde, protoze véti, ze jejich bozstvo si s vetielei odpovidajicim zplisobem poradi samo (ale stejné mohou
Vv oblasti 20 nachystat ptepad).

Poklad: Piestoze ohromny roh vazi 150 liber a spravné funguje jen v této oblasti, stale ma kvuli femeslnému
zpracovani hodnotu 500 zI.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméii postavy navic 10% zkuSenosti za
vSechny nepratele zde porazené.

Ramecek: Stinné stranky démonickych implantatu

Postavy dobrého presvédceni s démonickym implantatem musi kazdy den uspét v zachranném hodu na vili (TO
15), jinak utrpi docasnou ztratu 1k3 bodd moudrosti, jak je zkuSenost s implantatem pomalu vede k Silenstvi.
Postavy nezlého piesvédéeni musi kazdy den uspét v zachranném hodu na vili (TO 15), jinak podlehnou
pokuseni spachat n¢jaky zly ¢in dle DM vybéru. To miize (po uvdZzeni DM) skoncit az zménou piesvédéent.
Jednaji-li postavy simplantatem s nezlymi NPC, maji situaéni postih -6 na veSkeré ovéfovani charismy
(diplomacie, pfedstirani a podobn¢).

21A. Cerna cysta (neni na mapé)

Za purpurovym zavojem se kolem tebe tahnou okrouhlé ¢erné zdi zcela odliSsné mistnosti. Je tu
naprosta tma, ale i tak dokaze$ vidét rysy a tvary mistnosti — jako bys byl schopen vidét stiny temnoty.
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Tmava protahla koule pfipominajici vejce spociva a vrcholu dlouhého ¢erného bloku. Obklopuije ji
vifici mlha.

Z temnoty kolem tebe nahle vytryskne himici basovy hlas: ,Znovu smrtelnici rusi v Cerné cysté.
Pokleknéte pfed esenci Tharizduna a pfijméte jeho dary. Vysmivejte se mu a Celte zni¢eni.

Mistnost je dost chladnd na to, aby nechranéné postavy (bez zimniho obleceni nebo kouzla medvedi
houzevnatost ¢i jiného podobného) musely uspét v zdchranném hodu na vydrz (TO 15 + 1 za predchozi hod),
jinak utrpi 1k6 bodi stinového zranéni a stanou se unavenymi (postih -2 k sile a obratnosti, nemohou bé&zet ani
zteCovat). Hod se opakuje co 10 minut stravenych zde (a v oblasti 22; oblasti 20 a 24 jsou teplejsi, 23 jesté
chladngjsi). Nachové roby nachazejici se v oblastech 8 a 19 pted chladem chrani zcela.

Poté, co hlas domluvi, pochodeii odhaleni osvétli mistnost, jako by §lo o obyéejnou pochodeii. Zadny jiny zdroj
svétla zde nefunguje, byt postavy jsou i tak schopny vidét velikost a tvar mistnosti. Ve svétle je vidét jméno
,,Tharizdun vyryté v obecné feci na bloku.

Vyvoj: Kdokoli poklekne pied blokem a vyslovi Tharizdunovo jméno, mtize se bez nebezpeci dotknout (nebo ho
vzit) vejce z bloku. Ti, ktefi tak u€ini bez projeven ucty, musi si hodit na zdchranny hod na vydrz (TO 20) a pfi
netspéchu budou znifeni jako pii zdsahu kouli anihilace. Pti tspéchu jen docCasné ztrati 1k6 bodi sily
a odolnosti.

Vejce: Jedna se o artefakt Kouli stiibrné smrti (viz Doplnék 1). Dotkne-li se ho nékdo, hluboky dunivy hlas
fekne: ,,Oko zapomnéni jiz bylo vzato, aby pfipravilo mdj druhy ndvrat. Vezmi misto ni toto a sluz mi.*

Oko zapomnéni je jiny artefakt, momentalné se nachazejici v Ohnivém ohnisku (viz oblast 9 Obnoveného
chramu).

Blok: Je z celistvého kamene, ale na jeho levé strané je skryta ptihradka (prohledavani TO 25, mozné jen pii
svétle pochodné odhaleni). V ni se nachazi Zezlo sily a prsteny silové zbroje (viz Doplnék 1). Kult rozhodl, Ze
pro n&j posvatné predméty bude pouzivat Sampion Zivelného zla, az bude nalezen. Kdokoli v Okruzich ihned
zauto¢i na kohokoli, u koho je uvidi, protoze Sampién jesté nebyl nalezen a postava tak je zcela zjevné zlodg;.
Cernd kadidelnice: Zamavanim kadidlem naplnéné cerné kadidelnice zptsobi, Ze vsichni pfitomni budou
teleportovani do oblasti 23. do ¢erné¢ho kruhu.

22. Vychod (US 8)

Dlouhou chodbu Sirokou 20 stop blokuje fada pruasvitnych, Sefikové zbarvenych zdi. Pred kazdou
z nich se nachazi ¢erny podstavec s malou Sedou sochou dfepiciho, otylého a Sklebiciho se démona.
Mistnost je dost chladna na to, aby nechranéné postavy (bez zimniho oble¢eni nebo kouzla houzevnatost ¢&i
jiného podobného) musely uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 15 + 1 za ptedchozi hod), jinak utrpi 1k6
bodu stinového zranéni a stanou se unavenymi (postih -2 Kk sile a obratnosti, nemohou bézet ani zteCovat). Hod
se opakuje co 10 minut stravenych zde (a v oblasti 21; oblasti 20 a 24 jsou teplejsi, 23 jesté chladnéjsi). Nachové
roéby nachézejici se v oblastech 8 a 19 pred chladem chrani zcela.

Chodba vede ke dvefim vedoucim do Vnitiniho okruhu. V projiti ovSem brani Setikové stény, ve skute¢nosti zdi
sily. Stejné stény se nachazi i za ¢ernym, purpurem zilkovanym kamenem stén, stropu a podlahy.

Kdyz se postava piiblizi — tj. pfijde na méné€ nez 5 stop — ke zdi (a tim i sose), socha ji polozi otazku v obecné
feCi. Zdi sily 1ze znicit, ale rovnéz pravdiva odpovéd’ na otazky umozni doty¢nému projit, jako by neexistovaly.
Otazky a jejich poradi:

1. Kdo?

2.Co?

3. Kde?

4. Pro¢?

5. Kdy?

6. Kdo?

Jestlize postava stojici do 5 stop od sochy do 2 kol pravdivé neodpovi, bude ihned teleportovana do oblasti 23.
do ¢erného kruhu.

Démonovy otazky jsou zkracenou verzi delSich, specifictéjsich otazek. Ty — ve vySe uvedeném potadi a se
spravnymi odpoveéd'mi — znéji:

1. Kdo jsi? — Jméno postavy

2. Co mi piinasis? — Cokoli postava drzi v rukach (spravna odpovéd’ mize byt i ,,nic*).

3. Kde nyni jsi? —,,Vnéjsi okruh* nebo ,, Tharizdunv chram®.

Pro¢ sem ptichazis? — Jde o otazku interpretace, ale méla by byt pravdiva a specifickd pro postavu. Odpovéd'mi
by mohlo byt ,,zni¢it kult“ nebo ,,ziskat poklady*.

Kdy bych mél byt osvobozen? — Opét zalezi na postaveé, ale odpovéd by méla byt pravdiva a specifickd pro
postavu. Clen kultu mize fici ,,brzy®, nepfitel ,,nikdy*.

Kdo jsem? — Tharizdun.
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Zatimco odpovédi 1, 2, 3 a 6 jsou specifické, odpovédi 4 a 5 by mély byt spravné z pohledu postavy. Odpovi-li
napiiklad postava u otazky 5 ,,zitra®, jde o nespravnou odpovéd’ — pokud tomu postava skutecné neveti.
Uprava zkuSenosti pro tento pripad: Odmén priichod za bariéru, jako by N bylo 8.

23. Vétsi chram (US razné)

Postavy musi uspét ve dvou zachrannych hodech (jeden kvili znesvécené piidé a jeden kvili vyvoji zahrnujicimu
sochy), jen aby mohly pobyvat v mistnosti. Dalsi bezprostfedni zachranny hod mtize vyvolat chlad, a jiné budou
nasledovat, dotknou-li se zde postavy nééeho.

Chlad v mistnosti je neuvéfitelny — a zjiStujes, Ze nejde o obyCejny pokles mistnosti, ale spiSe mraz
dosahujici duSe.

Chodba Siroka 40 stop se rozsifuje na severu do temnoty. Lemuje ji zde po obou stranach mfizovi
Z purpurového kamene, které pfipomina svijejici se hady, chapadla nebo Uponky. MFiZzovi pokracuje
jesté 40 stop do hexagonalni ¢asti mistnosti, kde konce nesou &erné Zelezné pochodné, v nichZ jsou
vloZzeny malé kuzilky.

V jizni €asti mistnosti drzi Sestice krakorcll ze zapadni a vychodni stény soSky mracicich se démond,
kazdou trochu odlignou od ostatnich. Ctvercova deska z fialového kamene o priméru 20 stop je
vloZzena do podlahy v mistech, kde konci zabradli. Je do ni vepsany Cerny kruh.

V nejjiznéjsi ¢asti mistnosti se nachazi vyvySeny stupen, ke kterému vede nékolik schodl. Stupen
i schodisté je z Sedého kamene s ¢ernymi a purpurovymi skvrnami. Na stupni se nachazi ¢erny oltar
pokryty levandulové zbarvenym oltafnim pfehozem a dvé vysoké lojové svicky zasazené na jeho
bocich do uchytd.

Mistnost je mimofadné chladna. Postavy pied duSi mrazicim kouzelnym chladem nedokéze ochranit zadné
vybaveni ¢i kouzla. Kazdy, kdo neni oblec¢eny v nachovych robach nachazejicich se v oblastech 8 a 19, utrpi za
minutu stravenou v chramu 1k4 bodl zranéni. Kontakt s kovovym objektem jinak nez ptes dlouhé rukavy rob
zrani navic za dalSich 1k4 bodt zranéni v prvnim kole a za 2k4 bodl zranéni v kazdém nasledujicim kole.
Noseni kovové zbroje zptisobi v prvnim kole zranéni za 1k4 bodt a v kazdém dal$im kole pak za 2k4 bodu.
Nachové roby pied chladem chrani zcela.

Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrana pied dobrem
a profannimu postihu -4 K pokustim o odvraceni (+4 k pokusiim 0 ovladani) nemrtvych si musi za kazdé kolo
pobytu v mistnosti viechny dobré bytosti hazet zachranny hod na vili (TO 23), jako by byli pod vlivem kouzla
zastras. Jde o separatni kouzlo znesvécend piida, nezavislé na kouzle v oblasti 21. Zastras u¢inkuje jen na bytosti
s vitalitou Sest a men$i. To znamend, Ze nejspiSe nebude ovliviiovat postavy, ale DM by mél pamatovat na
zvifeci spolecniky, pomocniky, nasledovniky a NPC nizkych trovni, ktefi mohou skupinu doprovazet (naptiklad
zachranéni vézni).

Bytosti (US 7): Po 3 kolech stravenych v chramu by mé&li hragi ovéfit viimani (TO 15); Gspéch znamena, Ze si
v§imnou viici temnoty mezi oblastmi 21 a 23. Pfichazi dvojice ohafd temnot, aby napadla jakoukoli dobrou
postavu (pfedpokladej, Ze jsou schopni na pozadani seslat najdi dobro). Neni-li zde zadna takova postava,
sednou si a budou sledovat navstévniky chramu.

Ohafi temnot (povaZuj je za stinové mastify) (2): 28, 35 7t; viz Bestidr strana 222.

Vyvoj: Je zde nékolik moznost vyvoje.

Zabradli (N 4): Kontakt se Zabradlim pokuseni je nebezpe¢ny. Ten, kdo neni skute¢né oddan Tharizdunovi,
musi uspét v zachranném hodu na vili (TO 15). Pfi Gspéchu pociti jen podivny pocit, zaroven piijemny
i znepokojujici, pti neuspéchu se jim pocit bude libit a budou nuceni dotknout se ho znovu a déale zkous$et temna
potéseni. Pozdé&ji ty samé postavy zakousi nasledujici:

e Davaji ptednost temnoté pred svétlem a maji postih -1 khodim na vSechny utoky, zachrany
a ovetovani na slune¢nim svétle.

e  Mysl postavy zacinaji zaplavovat podivné, zlé touhy. DM by mél hraci soukromé sdélit, kdyz je jeho
postava v pokuseni spachat néco zlého — obvykle v dobé klidu. Usp&iny zachranny hod na vili (TO 15)
umozni postave tato pokuseni tentokrat potlacit.

e Ve chvilich velkého stresu postava vzyva Tharizduna o pomoc, jak jeho jméno nezvané vstupuje na jeji
rty. Nic to nezptisobi, ovSem mitize to ptekvapit jeho kamarady.

Sochy (N 5): Béhem pobytu v osmiuhlé ¢asti chramu postavy nenosici obex (obex sice je vySit na
Tharizdunovych nachovych robdch, ale to nestaci) musi uspét v zachranném hodu na vuli (TO 17), jinak budou
vidét, ze se jim sochy démontd sméji a posmivaji se jim. Jakékoli poskozeni soch znamend, Ze si postava musi
uspét v zdchranném hodu na vydrz (TO 20), aby se vyhnula désivému oslabeni a neztratila do¢asné 2k6 bodu
sily. Co je horsi, postava, ktera neuspéje v zachranném hodu na vuli, bude trpét predstavou, ze se ji nezivé
pfedméty posmivaji i po opusténi chramu. Kazdy den docasné ztrati 1k3 body moudrosti az do chvile, kdy na ni
jsou seslana kouzla mocné navraceni nebo uzdrav.
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Cerny kruh: Vstup do n&j s chapadlovou holi (viz Doplnék 1) zajisti postavé schopnost okamzité teleportace do
tirovné 1 Vnitiniho okruhu. Cerny kruh je rovnéZ mistem, kde se objevi postavy po opusténi Cerné cysty (oblast
21A) nebo po Spatné odpovédi v oblasti 22. Pamatuj, Zze kazdy novy vstup vyZaduje novy hod na zastras
a Silenstvi vysmivajicich se soch.
V &erném kruhu rovnéz Hedrak testuje aspiranty na Sampidna Zivelného zla. Test spo&iva ve stoupnuti si do
kruhu a vysloveni ,,Hrizny Tharizdune, silo Star§iho oka vSech zivld a vladée vSech nicivych sil, jsem
Sampionem Zivelného zla a jsem piipraveny nést tvou vili“. Nejde-li o skute¢ného Sampidna, kruh vzplane
¢ernym ohném, zrani adepta za 6k6 bodl zranéni chladem a oslepi ho (bez naroku na zachranny hod).
Oltar (N 10): Ve svétle pochodné odhaleni se objevi na vrcholu oltafe dalek vhodné velikosti pro oko stiibrné
smrti (nebo oko zapomnéni). Vlozi-li sem postavy kouli, ozve se dunivy hlas rezonujici celym chramem: , Najdi
mého Sampidna a posli ho do srdce mésici — ohnisek, kde bude moci vypustit mé déti na svét a ony mne na
oplatku osvobodi®.
V tuto chvili se z obou stra oltife vysunou tfi ¢ernd chapadla oklopena nimbem fialové energie. Chapadla
zareaguji jednim ze tii zptsobi.
Je-li Oko odstranéno a je-li a oltaf poloZena obét’ (rozumna Ziva bytost ¢i kouzelny pfedmét v hodnoté alespoi
1000 zl), chapadla ji rozervou a cary a stahnou se zpét do oltare. Postaveé drzici kouli je poskytnuto kouzlo mensi
prani. Tak se stane jednou tydné. Timto zpusobem lze znicit 0ko, ale pak samoziejmé kouzlo poskytnuto neni.
Neni-li nabidnuta obét’, ale nékdo v sale pronese ,,Tharizdu je vSemocny*, chapadla zistanou lezet a oltafi
arozlozi se. Zbude po nich kouzelny pfedmeét do hodnoty maximalné 1000 zI. Tak se stane jednou tydné.
Jinak neni-li nabidnuta obét, chapadla ihned zatto¢i (bonus +5 k iniciativé) s bonusem +20 k zapasu na
vzdalenost az 10 stop se zranénim 1k6 bodl zranéni a 1k3 body docasného snizeni moudrosti za kolo (Gspésny
zachranny hod a vydrz TO 20 zabrani sniZzeni moudrosti). Chapadla jsou imunni vici kouzlim vyjma
dezintegrace, maji 20 zt kazdé, TZ 20 a silu 20 (bonus +5).
Kadidlo z cerné kadidelnice zazene chapadla zpatky do oltate.
Poklad: Skryty pod oltatem (ktery lze odsunout vychodnim smérem — lze to odhalit Gsp&Snym ovéfenim
prohledavani proti TO 25) je pokladnice: 333 drahokamil posvatnych pro Tharizduna, peclivé poskladanych do
podoby obexu. Tti sta z nich mé hodnotu 10 zl kazdy, tficet 100 zl kazdy a tfi 1000 zl kazdy. VSechny jsou erné
nebo v néjakém odstinu purpurové, ale jinak riznych druhu.
Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméii postavy navic 10% zkuSenosti za
vSechny neptatele zde porazené.
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24. Nesvata krtitelnice

Jedinym pfedmétem v mistnosti je ¢erna kamenna kftitelnice naplnéna ¢&irou vodou. Okraje nadrze
obkruzuji podivné runy. Na kazdé ze zdi je jednoducha purpurova tapisérie s ¢ernym symbolem:
obracenou, dvoustupriovou pyramidou.

Stejné jako v dalSich mistnostech znesv&ceného chramu je i zde citit dusi ochromujici chlad.

Mistnost je dost chladna na to, aby nechranéné postavy (bez zimniho obleeni nebo kouzla houzevnatost ¢i
jiného podobného) musely uspét v zdchranném hodu na vydrz (TO 15 + 1 za pfedchozi hod), jinak utrpi 1k6
bodii stinového zranéni a stanou se unavenymi (postih -2 k sile a obratnosti, nemohou bézet ani zteCovat). Hod
se opakuje kazdou hodinu stravenou zde (a v oblasti 20; oblasti 21-23 jsou chladnéjsi). Nachové roby
nachazejici se v oblastech 8 a 19 pfed chladem chrani zcela.

Runy na bazénku v d’abelsting fikaji ,,Cerné slzy Tharizdunovy. Bud’ pomazan a kracej bez piekazek“. P
prvnim dotyku kdokoli utrpi po 2k6 minut G¢inky kouzla zhouba. Napije-li se nebo i jen ochutnd vodu, bude
ucinky kouzla trpét 2k6 hodin.

Pii druhém kontaktu a v piipadé, Ze kouzlo zhouba uZ neptisobi, se postava stane cilem kouzla pozehndni na 2k6
minut. Stane se tak jen jednou denné¢.

Vyvoj: Pomazana osoba (ta, ktera se alespoti dotkla vody) neni napadana golemy v oblasti 20.

25. PriSerny sal

Zdi mistnosti tvofi tmavosedy kamen zobrazujici hrdzné scény lidskych obéti, masakr(, znasilnéni,
bestiality a nekrofilie. Dvefe na zapadé jsou zaclenény do vyjevl a nesou reliéf okna, za nimz probiha
masova vrazda. Tocité schodisté na severu mifi doll. Je sloZzené z ¢ernych Zeleznych pazi, z nichz
kazda drzi nasledujici v sice propracovaném, le¢ znepokojivém vzoru.

26. Dabelské zafizeni

Schodisté z tepaného Zeleza vede 100 stop doll do pochmurné mistnosti. Mistnost vyplriuje sipajici Ci
skfipavy zvuk, ze kterého trnou zuby, a ve vzduchu se vznasi zapach spalené siry. Na kdzi i vystroji
po ném zustava olejovity pocit.

V nejsevernéj$im konci mistnosti se to¢i a pohybuje ohromna masa kovovych trubek, prevodu, pak
a kol. Pfed strojem je Siroky kovovy plat zpracovany do podoby Siroce se Sklebici odpudivé tvare
s Sirokou otevienou tlamou, skrze niz je vidét vnitfek stroje.

Jednd se o podivny experiment zkazosnénci, Casteéné stroj a Castecné démona, pohanéného zlou magii
a napusténého démonickou esenci, ktery skoncil ispéchem. Pouziva se k pripojovani démonickych implantati na
téla svolnych i nesvolnych obéti.

Vyvoj: Priblizi-li se nékdo na méné nez 5 stop od ust, musi uspét v zachranném hodu na reflexy (TO 15), jinak
bude zachycen jazykovitymi ptivésky a vtazen do stroje.

V ttrobach stroje je télo postavy rozporcovano, propichano a roztrhano. To ji zptsobi 6k6 bodd zranéni béhem 1
kola. V nasledujicim kole (je-li postava stale naZivu) je k jejimu t€lu piidana démonicka esence a tkané, coz ji
navrati 5k6 bodd zranéni. Ve tfetim kole je postava vyplivnuta s ptipojenym démonickym implantatem (hod
nize).

01-25 levaruka

26-55 prava ruka

56-70 leva noha

71-85 prava noha

86-100 pomocnik

Leva ruka: Démonicka leva ruka je dlouha a ohebna jako chapadlo a na konci ma hruby trojprsty spar. Beze
zbran¢ muZe zautocCit na protivnika s nejlepsim uto¢nym bonusem postavy, pficemz zrani za 1k4 + bonus za silu
postavy bodii. Utok zbrani je postizen postihem -2 na ttok. Jednou denné dokaze seslat magickd stiela jako
kouzelnik na 5. urovni.

Prava ruka: Démonické prava ruka je svalnatd a Slachovita, s velkym sparem na konci. Pfi pouziti paze se sila
postavy bere, jako by byla o Ctyfi body vétsi. Beze zbran¢ miize zautoCit na protivnika s nejlep§im utocnym
bonusem postavy (po zapoc€itani zlepSeni sily), pfi€emz zrani za 1k6 + bonus za (zlepSenou) silu postavy boda.
Utok zbrani je veden s obvyklym toénym bonusem, byt se zlepsenou silou.

Levad noha: Démonicka leva noha je silnd a svalnata. Postava ziskava bonus +2 ke své hodnot€ odolnosti.

Prava noha: Démonicka prava noha, dlouha a hbita, zvySuje rychlost postavy o 10 stop za predpokladu, Ze se
nepohybuje s téZzkym nakladem nebo v tézké zbroji. Dale postava ziskava zpisobilostni bonus +5 na ovéfovani
$plhani a skakani.
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Pomocnik: Démonicky pomocnik je mala tvaf se zlym vyrazem, implantovana na rameno, zada, krk ¢i ruku
postavy. Tato tvaf ma inteligenci 12, moudrost 9 a charismu 6. Je-li postava kouzelnik, tvai ho mize naudit
jedno kouzlo za kazdou troven kouzel, kterou ovlada. Je-li postava sesilatel jakéhokoli druhu, pomocnik zvySuje
0 2 hodnotu se sesilanim spjaté vlastnosti (jen pro ucely bonusovych kouzel).

Stroj tuto postavu pro pfisté ignoruje. Odstranéni implantatu vyzaduje odtéti dané koncetiny (zranéni 6k6 bodi).
K opatfeni nové koncetiny je nutné kouzlo regenerace.

Stroj ma tvrdost 10, 200 7t a rozbiti TO 35. Obét’ ve stroji muze utocit lehkou zbrani ¢i sesilat kouzla, uspé&je-li
Vv ovéfeni soustfedéni zaloZzeném na utrpéném zranéni. Stroj midze uchvatit dvé obéti, a jen velké ¢i mensi
velikosti.

27. Upir (US 14)

V severovychodnim rohu visi v Fetézech davno mrtvé t&lo. Casti staré platové zbroje Inou
k vysuSenému télu a kiehkym kostem. Kolem krku mu visi Pelorliv symbol. Vyjma téla mistnost vyhlizi
prazdna.

Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrana pred dobrem
a profannimu postihu -4 K pokusim o odvraceni (+4 k pokusim o ovladani) nemrtvych je cela mistnost pod
vlivem kouzla ticho.

Pobliz téla se ve vychodni sténé€ skryva tajné tlacitko (nalezeni prohledavani TO 30). Po jeho stisknuti cely stied
mistnosti v rozsahu 20 x 20 stop o 1 stopu poklesne a pak se zasune na jih do strany. Odhali se 13 stop hluboka
jama s Trommelovou rakvi.

Bytosti: Sidli zde Trommel, upir smrtihlav na 9. Grovni. Kdysi §lo o prince Trommela, Nejvys§iho marsala
Furyondy, probosta Veluny (jedna se o zem¢ na sever od Homletu) a hrdinu od Emridskych lu¢in. Sily Chramu
zivelného zla ho zajaly béhem bitvy, dlouho véznily v chramu a nakonec skoncil zde, kde se z n¢j stal upir a kde
byl obracen ke zlu. Ztratil své paladinské schopnosti a stal se zn& smrtihlav. M4 pekelného netopyiiho
sluzebnika.

Dnes je Trommel jednim z mocnéj$ich sluzebnikd celého Tharizdunova kultu. Zkazosnénci si stale nejsou jisti,
jak moc mu mohou divéfovat a radsi ho drzi pod dohledem.

Ovéteni znalosti (Slechta) (TO 20) umozni postavam rozeznat, Ze jde o Trommela.

Trommel: Upir ¢lovék Pal (padly) 3/ Smrt 9; 83 zt; viz Doplnék 3.

Jolana, pekelny netopy¥i sluZebnik: 10 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Tromel se dokaZe dostat z rakve v mlzné podobé a tak nepotfebuje otevirat posuvnou podlahu.
Zaslechne-li (naslouchani +13) nad sebou pohyb, seSle na sebe ztiSenou byci silu a ochranu pied Zivly (oheii)
a pujde zautocit. Napadne kazdého, koho nebude znat nebo kdo nebude v doprovodu jemu znamé osoby.
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Vypada-li to, Ze vettelci ptjdou do oblasti 28, napadne je tam (byt’ odejde ze znesvécené oblasti). Zaslechne-li,
ze vetielci padli za obét’ chapadlové pasti aniz by vstoupili k nému, ptijde v mlzné podobé& na pruzkum a pak
zautoci.
Poklad: V Trommeloveé rakvi se nachazi nasledujici: zlaty pas (hodnota 500 zl) s +2 dykou v pochvé, nahrdelnik
a amulet (hodnota 2000 zl) s identifikaénim prstenem (250 zl). Amulet a prsten ho identifikuji jako prince
z Furyondy. Uspé&$né ovéfeni znalosti (§lechta) (TO 15) také provede identifikaci.
Vyvoj: Pokud mu nebude predlozen néjaky artefakt z jeho byvalého Zivota, nelze Trommela vratit zpét na cestu
dobra. Je-li znien a nasledné vzkiiSeny, zbavi se upirstvi a opét muze ziskat schopnosti paladina,
pravdépodobné po letech pokani.
Pfineseni jeho pozistatkd do Furyondy ¢i Veluny zajisti postavam nehynouci vdéénost (a pravdépodobné i okolo
10 000 zl odmény spojené s rytitskym titulem) od zdejsi Slechty, jmenovité pak Jolene, Trommelovy davné
snoubenky.
Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméii postavy navic 10% zkuSenosti za
vSechny nepratele zde porazené.

28. Chapadlova past (US 6)

Do stfedu mistnosti je vlozena sklenéna deska o priméru 5 stop. Na skle je namalovan cerveny
pentagram a v3e, co Ize skrze sklo vidét, je temnota.

Past: Vstoupi-li kterymikoliv dvefmi nékdo do mistnosti, aniz by vyslovil heslo ,,Temny bih se diva“, mocny
strazny znak vyvola zpod desky pole chapadel tvofenych temnou energii. Utoéi s prekvapenim a bonusem +5
K iniciativé a dokazi kohokoli v mistnosti napadnout zapasem s bonusem na Gtok +10; povazuji se za velkého
tvora s hodnotou sily 19 (bonus +4) a bonus k ovéfovani zapasu maji +18. KdyZ chapadla zapasi s protivnikem,
mohou kazdy sviij tah ovéfit zapas a pii uspe€Sném zranéni zpusobi protivnikovi 1k6 bodu drtivého zranéni.
Chapadla jsou imunni viic¢i vSem typiim zranéni.

Kazdy tvor, ktery vstoupi do mistnosti, kdyz je past aktivni, bude chapadly ihned napaden. Tvorove, kteri
chapadly nezapasi, se mohou pohybovat pouze poloviéni rychlosti)

Chapadlovy znak: N 7; +18 zapas, v§e v mistnosti (1k6+4); prohledavani (TO 31); vyfazeni mechanismu (TO
31).

29. Skladisté

Mistnost je plna beden a nékolika sudy. Dfevény stll pokryvaji vSemozné nastroje a taky nékolik
zbrani. Vedle stolu je velky smotek hedvabného lana a dal$i nafadi a nastroje visi na hacich na zdi.
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Lano je 200 saht dlouhé. Ze zbrani se jedna o 3 dyky, palcat, 200 Sipt a 100 Sipek do luku.

30. Pokoj mistryné Naquent (US 9)

Pokoj ma uprostfed zanofenou oblast o priiméru 10 stop, vyplnénou polstafi a prostéradly. U jizni
stény se nachazeji tfi truhly a Satnik. Ostatni stény zakryvaji tmavé fialové zavésy ozdobené vysitymi
cernymi obexy.

Aby posilila svého sluzebnika, seslala Naquent na mistnost znesvécenou pidu. Navic k efektu ochrana pred
dobrem a profannimu postihu -4 k pokusim o odvraceni (+4 k pokusim o ovladani) nemrtvych musi nezlé
bytosti uspét v zachranném hodu na vuli (TO 22) nebo se dostanou pod vliv kouzla zhouba.

Bytosti: Naquent si kdysi potidila otroka jako ,,milence®, ale zachazela s nim mimofadné $patné. Po smrti se
vratil zpét jako spektra, aby se pomstil, ale Naquent ho pomoci temnych sil znovu ovladla a ted’ ho pouziva jako
strazce. Napadne kohokoli mimo Naquent, kdo vstoupi do pokoje.

Spektra: 54 7t; viz Bestidar strana 232.

Past: Truhly a Satnik chrani strdZny znak, ktery zrani za 5k6 boda zranéni chladem. Truhly jsou navic zam&ené
(otevieni TO 30).

Strazny znak (3): N 4; vina chladu s dosahem 5 stop (5k8); zachranny hod na reflexy (TO 19) polovina;
prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Poklad: V satniku a dvou truhlach se nachazi jen obleCeni, vystroj a osobni véci. V tieti truhle je par bot
tancilek, dva lektvary ochrany pred energii (oheri a kyselina), flakonek kyseliny, flakonek alchymistického ohné,
svitici ty¢, mistrovsky velky ocelovy §tit a ozdobna krabicka s drobnym drahokamem (hodnota 50 zl), dva zlaté
naramky (50 zl jeden), par nausnic s perlou (200 zl za par), ndhrdelnik ze zlata a obsidianu (500 zl) a nahrdelnik
ze zlata a ametystti (hodnota 800 zl).

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméi postavy navic 10% zkuSenosti za
vSechny nepfatele zde porazené.

31. Cekarna

Podlahu pokryva velky nachové Cerveny koberec. Vybaveni mistnosti tvofi pohovky, Zidle, maly stdl
a dva Zelezné lustry se zapdalenymi svicemi.

Na jedné z zidli lezi kniha s ndzvem ,,Temné §tavy mysli“, ktera popisuje destilaci drog a elixird z lidského
mozku.

32. Vézenisky komplex (US 11)

Ve strohé mistnosti se nachazi jen do podlahy upevnéna 4 stopy vysoka Zelezna paka. Na podlaze je
kolem ni iselnik o priméru 1 stopy, takze paku Ize nastavit na jedno z dvanacti Cisel. Hned vpravo za
pakou jsou do podlahy vepsany dva stfibrem vyplnéné kruhy o priiméru 10 stop.

Péka a ciselnik kontroluji teleport, kterym se pfivadéji vézni ze spodni mistnosti (oznacena na mapé 32A,
nachazi se asi o 100 stop nize). V mistnosti 32A se nachazi dvanact cel tvofenych silovou kleci, v kazdém
dvacetistopém ¢tverci jedna desetistopa kostka. Je-1i néco umisténo do pravého kruhu a zatdhne se za paku, je
obsah pienesen do klece o nastaveném Cisle na ¢iselniku. Je-1i kruh prazdny a zatahne se za paku, objevi se
obsah na ¢iselniku nastavené cely v kruhu.

Ovéfeni prohledavani (TO 15) odhali, ze paku lze nastavit i na nepopsané misto v ¢iselniku. Je-1i ¢iselnik takto
nastaven a zatahne se za paku, obsah levého kruhu je teleportovan do oblasti 32A, ale nikoli do cely.

V oblasti 32A je Zelezna paka ve vychodni stén€. Zatahne-li za ni né¢kdo, objevi se v levém kruhu v oblasti 32.
Obsah cel:

. Prazdna

. Reunoux, azer

. Prazdna

. Vister, elfka paladin

. Prazdna

. Prazdna

. Troll

. Prazdna

. Malukus, lamassu

10. Prazdna

11. Prazdna

12. Athemal, pul¢ik obyvatel

OO0 ~NONWn D WN —
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Bytosti: Vedenim vézeni vnéj§iho okruhu je annis s péti tirovnéni hrani¢afe jménem Dagra. Ma za ukol vézné
zivit a udrzovat na zivu. Napadne kohokoliv, kdo by mohl osvobodit jeji vézné a nema piimy rozkaz od Hedraka
nebo zkazosnénct.

Dagra: Annis Hrn5; 83 Zzt; viz Doplnék 3.

V klecich je uvéznéna fada vézii. JelikoZz jsou klece pruhledné, védi jeden o druhém — je-li napiiklad
osvobozena Vister, bude se pfimlouvat za osvobozeni ptl¢ika a lamassu (neni si jista ostatnimi).

Vézném je azer jménem Reunoux, ktery byl zajat, kdyz pfiSel vySetfovat zkazeni ohnivych elementald. Po
osvobozeni se pokusi pomoci svym zachrancim dle svych moznosti, ale pravdépodobné nejlepsi bude ho
doprovodit mimo chram, aby mohl najit cestu domi a ohlasit sva zjisténi. Mize prozradit svym zachrancim
nasledujici: sily zlych ohnivych elementalti jsou neklidné. Kult Star§iho oka vSech zivlu opét stahuje sily do
ohnivého ohniska (a dokaZe i objasnit, o co se jedna — viz Uvod, ¢ast 3 a Ohnivé ohnisko). A nakonec jim miize
fici, Ze je v tom zapojen hrizny Imix, Zivelny princ zlého ohng.

Reunoux: Azer; 11 zt; viz Bestiar Strana 21.

Vister je elfka paladin. VySetfovala zvésti o zlém kultu a nakonec skoncila tady. Vi zékladni véci o organizaci
chramu (fyzické i hierarchii) a o informace se podéli. Ve skutecnosti, nejsou-li jeji zachranci zli a maji-li i nadale
zajem o boj proti sildm Chramu, mtze se k nim pfipojit.

Vister: Elfka Pal7; 50 zt; viz Doplné&k 3.

V jedné z cel je drzen $ileny trol. Je-li osvobozen, napadne kohokoli v dosahu.

Troll: 70 zt; viz Bestiar strana 247.

Dal§im vézném je lamassu jménem Malukus. Toho chytili, kdyz $pehoval v chramu. Udrzuji ho nadrogovaného,
takze nemize pouzit sva kouzla a zvlastni schopnosti, ale po osvobozeni se z omameni dostane. PouZije své
kouzla a schopnosti k co nejvétsimu uZitku svych zachranct, a pak pomoci dimenziondlnich dveii unikne
z oblasti Chramu a ptjde nahlasit sva zjisténi vyse postavenému ¢lenovi nebeské hierarchie.

Malukus: 60 Zt; viz Bestidr strana 165. Ma ptipravena nasledujici kouzla (6/ 6/ 5/ 4/ 2; TO 13 + troven kouzla):
0 — stvor vodu, najdi magii, svétlo, oprava, ocisti potravu a vodu, odolant; 1 — poZehnadni, porozumeéni jazykiim,
zhoj lehkd zranéni*, zatraceni, vzdoruj Zivlim, ukryt pred nemrtvymi;, 2 — podpora*, byci sila, posvéceni,
medvédi houzZevnatost, znehybni osobu; 3 — zhojeni vaznych zranéni*, zlom magii, zrus neviditelnost, spalujici
svétlo; 4 — svaty uder*, neutralizuj jed.

* doménové kouzlo. Bozstvo: zadné. Domény: Dobro (sesila dobra kouzla, jako by §lo o sesilatele 8. urovng),
Léceni /sesila 1é¢iva kouzla, jako by §lo o sesilatele 8. urovn¢)

Pul¢ika Atemala unesli chrli¢e z oblasti 85 dold, ale kdyz byla potfeba nova obét, byl piesunut sem pies
d’abelské zafizeni, které mu implantovalo démonickou levou ruku. Sice ji ma jen dva dny, zato ovSem uz ztratil 3
body moudrosti (a musi uspét v zdchranném hodu na vuli (TO 15) kazdy den, aby se vyhnul dalsimu do¢asnému
snizovani moudrosti). Vi, jaky osud ho ¢eka, a je vdéény svym zachrancim. Puvodné pekat, bude se snazit ze
vSech sil branit, ale ve skute¢nosti nema Sanci a mél by byt dopraven domu — k nejblizsi karavané puléiki.
Atemal: Pul¢ik muz Prb2; 8 Zt; viz Doplngk 3.

Taktika: Dagra ptivola z cely 7 trolla (bude ji to trvat plné jedno kolo) a pak se bude od né&j drzet dost daleko.
Bude-li potieba uprchnout, vyuzije zdejsi teleportacni systém k utéku do oblasti 32A, kde se proméni do podoby
Cloveéka v hadrech (a nejspis se vyléci). Pak se vrati zpatky a bude ptedstirat, ze je jejich ¢iny osvobozenym
vézném. Pak pfi vhodné prilezitosti zautoci s prekvapenim.

Vyvoj: Annis, bude-li védét, Ze ten den jesté nebyli povolani a bude-li potfebovat pomoc, pijde do oblasti 33
vyvolat elementaly.

33. Sal temného elementalismu (US 9)

Na podlaze je zdlazdi¢ek vytvofena mozaika, do které je vloZen hnédy trojuhelnik, bily kruh,
modrozeleny &tverec a Eerveny kosoctverec.

Vstupem do mistnosti se aktivuje mocné vyvolavaci kouzlo (ve skutecnosti Ctvefice kouzel), které povola
elementaly. Funguje jednou denné.

Bytosti: Na ptislusnych symbolech se objevi ¢tvefice velkych, neutrdlné zlych elementald. V této mistnosti
dokazi vyuzit najdi zlo a neprokaze-li se, ze je vetielec zly, napadnou jej. Od zlé postavy piijimaji rozkazy,
ovSem rozkazy od bytosti s vétsi irovni maji prednost pted rozkazy od bytosti s irovni nizsi.

Velky ohnivy elemental: 60 Zt; viz Bestidr strana 98.

Velky zemni elemental: 68; viz Bestidr strana 98.

Velky vodni elemental: 68; viz Bestidr strana 98.

Velky vzdu$ny elemental: 60; viz Bestidr strana 95.
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34. Strazci (US 9)

Podlaha této osmiuhlé mistnosti se prudce zveda do hiebene, takZe strop neni vidét.

Stop je ve vysce 80 stop, s zeleznym bidylkem zapusténym do protilehlych stran.

Bytosti: Ve vy$si ¢asti mistnosti hnizdi &tvefice dospélych Sipostiabi. Vrhnou se na kazdého, kdo nenosi
chramové odéni nebo symboly.

Dospéli Sipostiabové (4): 48, 32, 40, 38; viz Bestidr strana 19.

35. Otroci kotec

Dvefe do mistnosti se neoteviraji obvykle, nybrz jen po dotyku chramového symbolu.

Tato temna stroha mistnost pachne poem a odpadky. Na podlaze je par kosti, vjednom rohu se
nachazi dva kbeliky a v jiném kosté a mop.

Bytosti: Mistnost obyvaji étyii lidé, dva trpaslici a ork. Jde o otroky, a otroky uZ jsou dlouhd 1éta. Jsou nuceni
uklizet, slouzit v kuchyni a plnit dal$i podobné povinnosti. Zachazi se s nimi $patné a jsou podvyziveni. Maji
vytrzené jazyky, takze nejsou schopni mluvit.

Lidé Prbl (4): 3 zt kazdy (nebojuji).

Trpaslici Prbl (2): 4 7t kazdy (nebojuji).

Ork: 3 zt; TZ 10 (beze zbroje a zbrani); viz Bestidr strana 203.

36. Vzdusné dvere (US 9)

Pouzij tento popis, kdyz se postavy dostanou do okoli dveti. Nezapomen, ze jen n¢kdo s velkym vzdusnym klicem
nebo pozehnany ve Vzdusném chramu mutze oteviit dvete.

Most konéi u vysokych ¢ernych dvefi zasazenych do stfibfitého kovu. Ve dvefich se nachazi reliéf
velkého bilého kruhu s postfibfenymi okraji. Dvefe jsou vysoké a Siroké 15 stop. Nikde neni vidét klika,
panty ani dalSi obvyklé dveini prvky.

Dotkne-li se dveii velky vzdusny kili¢ nebo nékdo pozehnany ve Vzdu$ném chramu (oblast 73), dvefe sjedou
béhem 1 kola do podlahy a ziistanou oteviené po 3 kola, nebo dokud je otevirajici do 5 stop od nich (co je delsi).
Chodba ode dvefi mifi na sever a na jih ke schodistim. Cely sal je z kamene nabarveného bile
a modre, s tmavomodrymi a skoro Eernymi misty, ¢imz dostava podobu bouflivého nebe.

Mimo tuto chodbu lezi dvé mistnosti, jedna na vychodé¢ a jedna na zapadé. Zapadni mistnost je zcela prazdna,
kdezto vychodni mistnost, byt také vyhlizi prazdna, je domovem dvojice neviditelnych stopai.

Bytosti: Oba stopafti z vychodni mistnosti maji rozkazy nasledovat a sledovat ptichozi tvory. Zaslechnou-li ¢i
uvidi néco, co naznacuje, zZe tvorové mohou byt hrozbou, maji to ihned nahlasit Hedrakovi.

Neviditelni stopari (2): 60, 49 zt; viz Bestiar strana 160.

Vyvoj: Hedrak miZe stopaiftim nafidit, aby nasli soucasnou lokaci vetfelcti a zabili je (nejspiSe ve spolupraci
s vrahy z oblasti 16).

37. Straznice (US 7)

Ve stfedu mistnosti se nachazi hruby dievény stll pokryty dfevénymi dzbanky a kostkami. Vedle stolu
je velky sud a ko$ se suSenym masem a syrem.

Bytosti: Po mistnosti polehava Sestice zlobri. VSichni jsou obleCeni do Cerné platové zbroje s vyobrazenym
symbolem Star§iho oka vSech zivli. VSichni jsou vyzbrojeni obrovskym mistrovskym obouruénim mecem.
Zlobi¥i (6): 31, 28, 29, 33, 31, 30 zt; TZ 21, zaskoceny 21 (platova zbroj); velky obouruc¢ni me¢ +8 boj na blizko
(3k6+7); zaméfeni na zbran (obourucni mec); 3k10 zl kazdy; viz Bestiar strana 199.

Taktika: Zlobti nejsou dost chytii na to, aby efektivné zpovidali navstévniky, a Ize je snadno obelhat. Zauto¢i na
kazdého, kdo je zjevné nepfitel nebo na koho jim nékdo s autoritou (naptiklad Ukemil, Hedrak, Varachan)
natidil zattocit.

V boji se vrhaji do boje tvaii v tvar tak rychle, jak to jen jde.

Vyvoj: Vypukne-li boj v oblasti 34, zlobii ho zaslechnou a ptjdou se podivat, o co jde. Budou-li pod tézkym
tlakem, pokusi se ustoupit do oblasti 39 (psinec).

38. Sal nenavisti (US 7)

Do této podivné mistnosti sestupuji schody od jedinych dvefi. Na kazdé sténé se nachazi dvé fady
vertikalné zavéSenych kovovych kokonu, ve kterych jsou uloZeni muzi (je jim vidét jen hlava s tvafri).
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Mistnost je vysoka od podlahy ke stropu 20 stop, a ¢tvefice
muzl uzavienych do kovu, dva a dva nad sebou, visi 10
stop od sebe.

Trva to jen chviliCku, nez si vSimnete, Ze vSichni muzi jsou
identicti.

Tato podivnd mistnost vznikla jako experiment. Pied svou
,smrti“ byl naklonovan mocny knéz jménem Unariq (viz oblast
129 v Dolech). Moc nenavisti a zla v ném byla natolik silna, ze
dokonce i tyto bezzivotné klony ji vyzafuji. Drahokam ve stiedu
mistnosti, ¢erny astericky safir (tvrdost 10, 30 Zt, silnd proména)
je nastrojem k pohlcovani a smérovani této nenavisti.

Dotkne-1i se zly duchovni sesilatel drahokamu, dokaze z n&j
Cerpat temnou energii K posileni kouzel. Jedenkrat denné dokaze
vyuzit drahokam k obnoveni 2k4 trovni seslanych kouzel, diky
¢emuz dokaze pfipravena kouzla znovu seslat, jako by je jesté
nepouzil. Funguje to pouze v této mistnosti s klony.

Drahokam rovnéz slouzi jako kli¢ k tajné mistnosti v oblasti 42.
Dotkne-li se zde stény, dvefe se oteviou adrahokam se
odteleportuje zpét do své mistnosti.

Kokony maji tvrdost 10 a 35 zt, kolny v nich uzaviené TZ 3 a 5
Zt.

Bytosti: Prodléva zde sukuba, po celou dobu skrytd. Jejim
ukolem je sledovat experiment a vyuziti drahokamu.

Sukuba: 30 Zt; viz Bestidr strana 47.

Taktika: Sukuba v podobé jednoho zklond sleduje vetfelce a
pomoci kouzel najdi dobro anajdi myslenky zjistuje jejich
umysly a povahu. Ukazi-li kouzla, ze vetfelci jsou dobrého
presvédceni, pokusi se okouzlit nejsnadnéjsi obét a nasledné
étericky vstoupit do boje a vysavat esenci.

Nejprve musi postavy zjistit GispéSnym ovéfenim vSimani (TO
31), ze jeden zkloni neni klon. Jakmile sukuba vyuzije
schopnosti jako okouzli nestviiru, TO klesne na 21.

Ocitne-li se ve skuteénych problémech, teleportuje se pry¢,
nejspise do oblasti 41, kde ptjde pro pomoc k Varachanovi.
Poklad: Safir po vyneSeni z okruhu ptijde o své kouzelné
schopnosti, ale stale bude mit hodnotu 2000 zI.

39. Psinec (US 12)

Tato stroha mistnost musi byt dle zapachu moce a nedistot
domovem néjakého zvifete.

Bytosti: Zdejsi tvory oSetfuje troglodyti knéz Ukemil. V mistnosti se nachazi ¢tvefice bytosti pfipominajicich
jestérovité lvy, bez hiivy a spiSe se Supinami. Ukemil je zboZiuje a hyc¢ka je jidlem a zachazenim.

Jeho prava ruka byla nahrazena démonickym implantatem v d’abelském pfistroji (oblast 26); je na toto vylepseni
docela pysny.

Ukemil: Troglodyt muz Knz5/ Tul4; 69 zt; viz Doplnék 3.

Pekelni liti Ivi (4): velky magicky netvor (upravené zvife, sféricky); N7; 71, 58, 60, 50 zt; 1x denné smet’ dobro
(+8 ke zranéni), vidéni ve tmé 60 stop, MO 13, odolnost vici chladu a ohni (10); snizena zranitelnost 5/ magie,
pfirozené zbrané se pro Ucely pfekonavani SZ povazuji za kouzelné; inteligence 3; viz Bestiar strana 63.
Taktika: Ukemil posle lvy do boje tvafi v tvaf, zatimco na sebe sesle byci silu a vypije lektvar kocici gracie.
Nakonec se zapoj do bitky a zatito¢i na postavy uz napadené lvy, takze bude moci vyuzit zakefny utok. Bude se
prubezné 1€cCit a dostane-li ptilezitost, i 1€€it lvy.

Vyvoj: Zlobfi z oblasti 37 se sem stahnu, budou-li potiebovat pomoc. Zaslechne-li (Ukemil +11, lvi +7) z oblasti
37 az 42 zvuky boje, po seslani kouzel tam povede své lvy do boje.

Ukemil se sice Cas od Casu objevuje ve svém pokoji, ovSem rad travi vétSinu volného Casu s tvory, kteii se
k nému lisaji.
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Cast druha: Chram vSepozreni
40. Pokoj mistra Ukemila (US 6)

Stény mistnosti zakryvaji ¢erné zavésy. Kovové lizko naznacuje, Ze muze byt pouzito jako velice
nepohodina postel. U zapadni zdi se nachazi ¢erna Zelezna truhla s ohromnym zamkem a 2 stopy
vysokou soskou obsidianového démona s roztazenymi kfidly nad sebou. V jednom rohu je hromada
lidskych lebek.

Tuhla je zam¢ena (otevieni TO 28). Kli¢ ma u sebe Ukemil.

Past: Otravena jehla v zamku zrani kazdého, kdo se ho pokusi oteviit. Je pokryta jedem purpurového cerva.
Otravena jehla: N 6; zachranny hod na vydrz (TO 24) odolani, 1k6 bodu sily/ 2k6 bodu sily; prohledavani (TO
25); vytazeni mechanismu (TO 25).

Poklad: V truhle se nachazej $aty, vybaveni, 123 zl, vécné mazdni a svitek s nasledujicimi duchovnimi kouzly:
najdi dobro, predviddni a ochrana pied energi.

41. Pokoj mistra Varachana (US 10)

Tuto nakladnou lozZnici zafizuji dva pradelniky, velka postel, ¢tvefice zidli, keramicka vana s dfevénym
drzakem rucnikd, ohromné zrcadlo, pohovka, Satnik a velké truhlice. VeSkery dfevény nabytek zdobi
gotické Fezby. Na podlaze se nachazi dva kratké purpurové koberce, jeden u dvefi a druhy pobliz
postele.
V satniku je jen obleCeni a vystroj. Truhla je zam¢ena (otevieni TO 30), kli¢ ma u sebe Varachan.
Bytosti: Varachan je druhy hned po Hedrakovi a byl na dobré cesté pred¢it star§iho knéze a vstoupit mezi
zkazosnénce, kdyz se nahle ozvalo jeho pfedtim neexistujici svédomi a on zjistil, Ze vSe, co dé¢lal, bylo $patné.
Litoval svych zlych ¢inti, ale nyni si neni jisty, zda by mél uprchnout nebo ztstat a pomahat zde v sitich zla
silam dobra.
Varachan ma hnédé vlasy a zjizvenou tvaf. Obvykle se obléka do volného cerného obleceni a nikoli do
obligatnich okrovych rouch.
Potka-li se s dobrymi postavami, pomize jim radou, informacemi, magii a dokonce zajde tak daleko, ze jim
poskytne kouzelny obsah své truhly (viz nize), aby jim pomohl bojovat se zkdzosnénci
Mize poskytnut nasledujici informace:

e Detaily o obou cestach do Vnitiniho okruhu.
Umisténi ¢ehokoli ve Vné&j$im okruhu a obecnou pozici vyznamnych kouzelnych predmétt v Dolech.
Informace ohledn¢ jakéhokoli obyvatele Vnéj$iho okruhu.
Obecny plan zkazosnéncl: odkryt ¢ast Chramu zivelného zla a ziskat ptistup k ohniskdm.
Detaily o fungovani Oka st7ibrné smrti a jak se k ni dostat (oblast 21A).
Umisténi talismanu cirého dobra a kterak se k nému dostat (podaroveii 4).
Historii kultu a mista.

e To, ze zkazosnéncum veli tfi bytosti znamé jako Triada: poloelemental, clovek a abolet.
Viz ramecek o tom, co dal§iho by Varachan mohl a nemohl udélat.
Varachan: Clovék muz Knz12 (bez kouzel); 80 7t; viz Dopln&k 3.
Past: Na truhle je mocny strazny znak, ktery zpusobi 6k8 bodi zvukového zranéni kazdému, kdo pfi otevirani
nevyslovi ,,Tharizdun nebude osvobozen®.
Mocny strazny znak: N 7; zvukova vlna s dosahem 5 stop (6k8); zachranny hod na reflexy (TO 20) polovina;
prohledavani (TO 31); vyfazeni mechanismu (TO 31).
Poklad: V truhle se nachazi vak s240 zl, étvefice tyCek utocist (po zlomeni a vysloveni hesla ,temnota“
pfenesou uzivatele do tohoto pokoje), tfi mocné popravéi Sipy (zacilené na lidi), lektvary rychlosti, byci sily
a hrdinstvi, duchovni svitek s kouzly zhoj tézka zranéni (3), neutralizuj jed, sejmi kletbu a zbav nemoci a dalsi
duchovni svitek s kouzly vzkriseni, mocné zlomeni magie, uzdrav a navrdceni.

Ramecek: Vyuziti Varachana

Varachan, zly knéz, ktery podstoupil zménu srdce, nemtize nadéle sesilat duchovni kouzla, ale skryl to pred
svymi druhy. Pozici si udrzel, ale neni si jisty, jak a co dal, dokud neuslySel od svych zdrojt, ze skupinka
dobrodruhii nad€lala kultu néjaké problémy. Pomoc jim vidi jako zptsob pokani za své hiichy.

Tajn¢ bude manipulovat udéalostmi tak, aby pro vetfelce byly snadnéjsi. To znamend, Ze v kteroukoli chvili, kdy
to bude pro postavy vypadat zvlast' Spatn€, mohou dostat sily Chrdmu rozkaz stdhnout se, posily mohou byt
poslany na Spatné misto a dobrodruzi dokonce mohou narazit na 1é¢ivé lektvary ¢i jinou vitanou pomoc vcetné
informaci. Ke sledovani uspécht postav vyuzije kristalovou kouli se schopnosti najdi myslenky. S jeji pomoci
muze nejen sledovat, kde postavy jsou, ale i kam by mohly jit.
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Varachan je velice opatrny a rozhodné to neud€la vic nez jednu — dvakrat. Neni ani vS§emocny ani vSevédouci
a nedokaze zvladnout takové véci jako tieba zastavit rozbihajici se boj.

Nejlepsi bude, budou-li udélosti manipulované takovym zptsobem, aby postavy mély podezieni, ze jim n¢kdo
pomaha, takze kdyz potkaji Varachana — pokud ho potkaji — je vS§e smysluplnéjsi.

V zadném piipad¢ nebude Varachan bojovat na strané postav. I poté, co se s nim setkaji, si bude chtit udrzet
svou pozici, aby se mohl pokouset uskutecnit vice.

42. Knézsky sal

Tato do Sifky i vySky se tahnouci sal je jen matné osvétlen pochodnémi, ale pfesto je vidét cely
Sedesatistopy valeny strop. Stény a strop pokryvaji vytecné provedené malby muzl a Zen, vétSinou
lidi, nékdy ale ne, obleCenych do okrovych rob. Ve stfedu mistnosti je stupinek s bronzovymi sochami
zobrazujicimi Sestici podobné oblecenych jednotlivcu.

Sal se uzival ke vzdavani ucty davnym Tharizdunovym knézim, vétSinou zkazosnénctm, ktefi slouzili
uvéznénému bozstvu pied staletimi. Dvojice mistnosti na zapad¢€ slouzi k uskladnéni riznych potieb, od barev
pres nastroje, kozené zbozi az po Cistici materialy.

Tajné dvefe na vychod¢ se oteviou, jen dotkl-li se nékdo drahokamu v oblasti 38. Zajedou do podlahy. Za nimi
se nachazi izkd mistnost s hrubou ¢ediCovou sténou na vychodé, hned u vnitfniho okraje krateru. V ni se
nachazejici tajné dvefe vedou na fimsu 40 stop nad podlahou spaleného dvora (viz Vnitini okruh). Dalsi tajné
dvefe vedou z fimsy do jeskyné s vytesanymi schody vedoucimi doli k poslednim tajnym dvetim, které se
oteviraji na dvur. VSechny tyto tajné dvete maji nalezeni TO 25.

Tajné dvete na zapad¢ (taktéz nalezeni TO 25) se otaci na zaveésu na spodku a oteviraji se ven do oblasti 42.

43. Tajna mistnost (US 10)

Zapadni sténa této jinak prazdné tajné mistnosti nese fadu propracovanych mystickych run
namalovanych zku$enou rukou. Z jiskfeni se da usuzovat, Ze do runovych vzord jsou vilozeny
i drahokamy.

Knézi pouzivaji tuto mistnost ke komunikaci se §ilenstvim, které je podstatnou ¢asti jejich boZstva. Zadné
mnozstvi pozorovani ¢i znalosti nedokaze ur€it, k ¢emu runy slouzi nebo co znamenaji — jde o runy Silenstvi.
Runovy kruh: Usp&$né ovéieni prohledavani (TO 15) postavam odhali, Z¢ i na podlaze jsou napsany runy,
uspotadané do kruhu ve stfedu mistnosti. Jestlize postavy v ovéfeni prohledavani neuspéji, je pravdépodobnost
75% (01 — 75 na k%), Ze kdokoli, kdo vejde do mistnosti, vstoupi do kruhu — ovéf pro kazdou postavu, po¢inaje
prvni, pak druhou atd. Stane-li se tak (nebo vstoupi-li nékdo do kruhu védome), musi si doty¢ny hodit zachranny
hod na vydrz (TO 25) nebo bude pienesen do désivé podzemni fiSe a nahrazen grelem. Neuspéji-li ostatni
postavy v ovéfeni v§imani (TO 25), bude to vypadat, jako by se postava proménila ve grela.

Mezitim v podzemni fi$i jsou smysly obéti napadeny halucinogennimi vjemy daleko za zkuSenosti kteréhokoli
smrtelnika: beztizné misto, plné greli, svijejicich se nikdy pfedtim nespatfenych barev, nemoznych tvart
ateplotou daleko za horkem ¢i chladem. Obét’ si kazdé kolo musi hodit zachranny hod na vuli (TO 20).
Neuspéje-li, zlstane zde dalsi kolo, doCasné ztrati 1k3 body moudrosti a v mistnosti se objevi dalsi grel
(maximalneé jich bude 10).

Postava, které zde klesne moudrost na 0, se nevrati zpét.

Bytosti: V této podivné mistnosti se miiZe objevit az deset greli. Ti napadnou jakoukoli bytost, kterou potkaji,
ale budou-li vazné ohroZeni (napf. ptijdou o polovinu Zivotl), uprchnou odsud.

Grel (10): 32 7zt kazdy; viz Doplnék 3.

Poklad: Do run na sténé je zasazeno 30 fialovych achati (kazdy v hodnoté 10 zl) a 3 Cerné opaly (kazdy
V hodnot¢ 1000 zl). Bude trvat 33 kol, nez budou vSechny drahokamy vyjmuty (vice lidi to dokaze u€init rychleji
— 3 1idé za 11 kol).

44. Velky sal

Rozsahly sal s 30 stop vysokou valenou klenbou je zafizen mnozstvim dlouhych stol(i lemovanych
lavicemi. Zvy$ena oblast u vychodni stény obsahuje dalSi stul se Ctvefici zidli po jedné strané, takze
Ize odsud prehlédnout zbytek mistnosti. Za stolem se nachazi Sestice dlouhych viajek
s ¢ernym trojuhelnikem obracenym Spi¢kou dol(l s vepsanym obracenym Y a dvojstupnovou, Spici
dol{i obracenou ¢ernou pyramidou.

Na zapadni zdi je ve vy3Sce 10 stop dlouha police, na které hiaduji chrliC¢e z Sedého kamene. Kazdy
z hlavnich vstupu obklopuje oblouk s vytesanymi lidskymi lebkami.

159



Cast druha: Chram vSepozreni

Sal je pouzivan ke shromazdénim a jako jidelna pro cely Vnéjsi okruh (fada obyvatel ovSem ji o samote, pokud
se zaroven nejedna o n¢jakou formalni akci). Na pddiu sedi ctvetice knézich.

Mistnost na zapadé je kuchyné s dvojici ohniSt’ a bezpoctem stold, prkének, kredenci, hrnet, panvi, mis, tact,
servirovacich vozikil a nejrizné€j$ich druhil potravin a kofeni. Na pfiStim jidle zde pracuje jeden lidsky otrok.
Clovék Prbi: 2 7t (nebojuje).

45. Magminové (US 8)

Mistnost je velice horka. Kdmen ve zdech a na podlaze je misty zdeformovany, jako by byl zmékd&eny,
nejspiSe mimofadnym horkem. Po podlaze se vali popel, seSkvarky a nékolik kousku naprosto
spaleného kovu.

Kazdy, kdo se pohybuje mistnosti, musi uspét v zdchranném hodu na reflexy (TO 13), aby se vyhnul misttim,
kde je povrch zdej$imi obyvateli ptehtaty. Neuspéje-li postava v hodu, bude zranéna horkem za 1k6 Zivotu.
Bytosti: Zkazosnénci se rozhodli udrzovat zde oddil magmint pod svou kontrolou, jelikoZ chtéji mit sopku pod
kontrolou, pokud by se ndhodou probudila. Vé&ii, ze magminové ji dokazi ovladat (a do jisté miry maji pravdu).
Knézi maji pfisny rozkaz udrzovat magminy dobie krmené a $tastné, aby ztstali dobrovolné¢.

Magminové (6): 9, 10, 8, 13, 14, 7; viz Bestiar strana 179.

Taktika: Vstoupi-li nékdo do mistnosti, magminové nezatto¢i ihned. Misto toho oéekavaji, Ze dorazilo jidlo
nebo néco na spaleni ¢i roztaveni. Nedostane-li se jim toho b&hem 2 kol, tyto nicitelské bytosti zatto¢i a budou
pronasledovat postavy ven.

46. Prazdny pokoj

V loznici se nachazi dvojice posteli s kovovym ramem, dvojice dfevénych pradelnikd z temného dfeva
a kulaty ¢erny stlil s mramorovou deskou obklopeny &tvefici zidli. Nevypada to, Zze by zde nékdo
bydlel.

Mistnost miize byt vyuzita, dorazi-li vicero hostu.

47. Hamatuli host (US 11)

Mistnost je tmava.

Ve vzduchu se vznaSi silny zapach siry a je tu horko. Ve stfedu mistnosti stoji velka postel
s povle€enim rozervanym na cary. Na dlouhém stole lezi velka zakrvacena mrSina. Na podlaze se
povaluji trosky dal$iho vybaveni, jako byly Zidle nebo pohovky. Do vzdalenéjSiho rohu nékdo umistil
velkou truhlu.

Bytosti: Sidli zde hamatula, host kultu. Mistnost imysIné zni¢it nehodlal, ale je, jaky je. Mistnost zafizena pro
¢loveka neni misto pro d’abla.

Jelikoz je jako vSichni d’ablové zaméfeny vice na diktaturu nez na niceni, byl sem poslan jako Speh, nikoli
vyslanec majici sehnat spojence.

Hamatula (ostnaty d’abel): 130 Zt; viz Bestidr strana 51.

Taktika: Lze predpokladat, Ze ma na sobé& po celou dobu seslan magicky kruh proti dobru. Vi-1i, Ze pobliz jsou
nepratelé, zapali seZehujicim paprskem trosky vybaveni na podlaze a pomoci velkého obrazu v ni podobu
Sejtana. Bude-li napaden, s radosti se pusti do boje svymi drapy a pokusi se protivnika napichnout. Na protivniky
vyhnuvsi se jeho objeti pouzije znehybni osobu.

Poklad: Truhla je zaméena (otevien TO 25) ale nikoli chranéna pasti. Dabel v ni ma 650 st, 130 zI, dva flakonky
alchymistického ohné (které pije) a vak s deseti stfibfitymi perlami (kazda v hodnoté 120 zl).

48. Drowi vyslanci (US 13)

Pokojem se nese zapach parfémi a temného, kofenéného kadidla. V mistnosti se nachazi dvé
postele v Zelezném ramu potazené ¢ernym povle€enim, dvé komody, dvé zidle, pohovka a stll, vSe
z Cerného dreva. Severni sténa nese velky symbol StarSiho oka vSech zivld. Na véSaku u dvefi visi
dva Cerné plaste.

Bytosti: V soucasnosti zde jsou ubytovani jako hosté vnéjsiho okruhu a zkédzosnénct dva zastupci drowich sil,
které kdysi pod dohledem domu Eilserv podporovali povstani mezi obfimi kmeny. Tito temni elfové neslouzi
Lolth, nybrz Star§imu oku vSech zivli. Teprve v soucasnosti se dozvédéli, ze jde o stejného boha jako temny
Tharizdun, ale pfizptisobili se docela dobfe.
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Délaji, co mohou, aby se zapojili do politiky Vnéj$iho okruhu. VEdi, Ze je v chodu cosi velkého a Ze to zahrnuje
Chrém zivelného zla.

Marakla: Drow Zena Knz9; 44 7t; viz Doplnék 3.

Diras: Drow muz Koul0; 27 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: I pies chaotickou povahu oba spolupracuji vyte¢né. Diras na sobé vzdy ma seslanou mdgovu zbroj.
Pokud (naslouchani +4) budou mit ¢as na ptipravu, Marakla sesle na sebe Dirase magické rouch, volnost, byci
silu, a na Dirase medvédi houZevnatost, kdezto Diras na sebe kocici gracii a stit.

Diras s magovou zbroji, medvédi houzevnatosti, kocici gracii a Stitem: 57 7t, TZ 26 (dotyk 16, zaskogeny 20);
utok +11 boj na dalku; vydrz +7, reflexy +10; obratnost 22, odolnost 17; soustfedéni +16, skryvani +6, tichy
pohyb +9.

Marakla s magickym rouchem, volnosti a byci silou: TZ 23 (dotyk 12, zaskoCeny 21); utok +10 boj na blizko
(1k8+3, mistrovsky tézky palcat); plny Gtok + 10/ +4 boj na blizko (1k8+3, mistrovsky tézky palcat); sila 16.

V ramci pfipravy na boj na sebe Marakla sesle prizerni bohu (itok +13 boj na blizko (1k8+6, mistrovsky tézky
palcat); plny ttok +13/ +7 boj na blizko (1k8+6, mistrovsky tézky palcat)), kdezto Diras levitaci,
nedetekovatelnost a zlepsend neviditelnost.

Protoze se ponckud obavaji d’ébla v sousedstvi, pokud od né& zaslechnou zvuky boje, se stejnou
pravdépodobnosti uprchnou, jako mu pfijdou na pomoc. Za téchto okolnosti si ponechaji kouzla sesiland do
obrany (jako naptiklad by¢i sila), dokud se nepteskupi tak, jak je popsano ve Vyvoji niZe.

V boji Marakla Gto¢i pomoci ndkazy, zpiisob kriticka zranéni a usmrceni. Budou-li ona nebo Diras vazné
zranéni, stahne se vyléCit (¢i za pomoci lektvaru létani vylééi Dirase, bude-li to nutné). Diras uto¢i bleskem,
kuzelem mrazu a ledovou bouri. Vidi-li ho né&jak nepratelé i pies neviditelnost, seSle na sebe kamennou kiizi.
Pokud se pro né bude boj vyvijet §patné, Diras ziejmé pouzije svitek s dimenziondlnimi dvermi nebo projdi zdi.
Vyvoj: Budou-li varovani, ze se bliZi nebezpeéni vetielci, nebudou sedét na zadku. Misto toho se pfesunou
spole¢né s dalsimi, jako Hedrakem ¢i Naquent, do 1épe branitelné pozice.

49. Otroci

Bytosti: Dfou zde pii tklidu dva lidsti otroci. Maji u sebe mopy a kbeliky. Stejné jako otroci v oblasti 35 jsou
podvyziveni a ve $patném stavu.
Lidé Prbl (2): 1, 3 Zt (nebojuji).

50. Obydli mistra Dunrata

Zdi mistnosti zakryvaji ¢erné zavésy a ze stropu visi na fetézech ftfi trojuhelniky StarSiho oka vSech
Zivll. Nabytek sestava z postele, jednoduchého stolu, pradelniku, Satniku, truhly a nékolika knihoven.
V knihovnach se nachazi knihy o zemépisu, lidech, magii a védé. Satnik a truhla jsou prazdné (nebo k tomu
nemaji daleko). Na pradelniku lezi dopis adresovany Dunratovi od Naquent, stale zapecetény. Pise se v ném, ze
jakmile se vrati z Vodniho hradu s artefakty, mél by se dostavit k mistru Hedrakovi a podat podrobnou zpravu.
Bytosti: Piezije-li Dunrat a vrati-li se z Homletu, pjde sem (a otevie dopis). Viz Kapitola 1.

Vnitini okruh

Vsechny oblasti Vnitifniho okruhu, pocinaje spalenym dvorem, jsou znesvécené pomoci fady kouzel znesvecend
puida, seslanych jakoby sesilatelem na 15. urovni. Navic k efektu ochrana pied dobrem a profannimu postihu -4
k pokustim o odvraceni (+4 k pokusiim o ovladnuti) nemrtvych zajistuje vSem zlym bytostem v oblasti vyhody
kouzla podpora.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlim znesvécend piida odméii postavy za porazené nestviry
navic 10% zkuSenosti.

Spaleny dvur

Vnitfek krateru, pfipominajici vyjev z pekla, tvofi vyprahly, rozpraskany neopracovany kamen pokryty
chomadi sirnaté mlhy. Vzduch pini horky, suchy zapach spalujici vaSe usta a nosy. Uprostfed,
zasazena do pukliny v zemi jako trn do masa, stoji erna véz lesknouci se mdlym tipytem Zeleza. Zda
se, jako by se zemé odtahla pfi dotyku této podivné stavby, takze ta, obklopena okraiji jizvy, mizi mimo
dohled v hlubinach. Od jizvy se po celé ploSe dvora tahnou trhliny, zafici pekelnym rudym svitem. Véz
nema zadna okna a jediné dvefe jsou dosazitelné jen po Uzkém mustku vedoucim pres jizvu.

Dvir je o 10-15 stop vySe nez hladina Stalagosu, a vnitini stény krateru se zdvihaji 200 stop nade dnem.
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V zapadni sténé krateru existuji tajné dvere, otacejici se kolem stiedu. Ovéieni prohledavani (TO 25) je nalezne.
Vedou do oblasti 42 Vnéjsiho okruhu.

Bytosti (t¥i setkani, kazdé US 11): Po spaleném dvofe se toulaji tii skupiny po osmi zvlasté mocnych fextech.
VyuZivaji pfirodni terén ke skryvani se a ptipraveé prepadu.

Tyto bytosti jsou znamy jako temni fexti a na ¢elech maji vypaleny obex. Nosi rozervané ¢erné obleceni, ¢erné
kyrysy a maji mlécné bilou kazi.

Temni fexti: 50, 46, 61, 47, 52, 60, 44, 66 zt; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Uto¢i ve skuping, vyuziji sviij tichy pohyb k piiblizeni se a pak zautoéi. Dostane-li se jedna skupina do
boje s neptateli, zvuk bitvy prilaka za 1k4+2 kola dalsi skupinu, takze budou utoc¢it na nepiatele ve vinach
a nejspis donuti knéze k vicenasobnému vyuziti jejich schopnosti odvracet nemrtvé

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Povazuj kazdého fexta za nestviru s N 5.

Ramecek: Obtiznost Vnéjsiho okruhu

Setkani ve vézi jsou zvlasté obtizna. Postoupi-li postavy pfimo z Vnéjsiho okruhu a neobdrzi-li pomoc od
Varachana, pravdépodobné je nezvladnou bez hodné velké davky Stésti & extrémné opatrné hry.
I s Varachanovou pomoci ¢i zkusenosti z Chramu zivelného zla se mize ukazat, ze je Tridda mnohem mocné;jsi
nez aby se s ni bylo mozno vypofadat. To znamena, Ze skoro jisté¢ unikne a bude postavam zneptijemnovat zivot
i nadale pfi pripraveé nového planu kterak osvobodit svého boha.

Jizva a trhliny

Cerna jehla se ve skute¢nosti nedotyka kamene, do kterého je ,,ponofena“ az do hloubky 60 stop pod povrchem
dvora. Proto jsou jizva a trhliny hluboké 30-60 stop. Vznasi se kolem nich husty sirny kouf a vystupuje z hich
zéaie magmatu.

Pad do trhliny zptsobi obvyklé zranéni padem (hod” k%: 01-40 30 stop za 3k6 bodi zranéni, 41-60 40 stop za
4k6 bodu zranéni, 61-80 50 stop za Sk6 bodi zranéni, 81-100 60 stop za 6k6 bodl zranéni). Pad do jizvy je kvuli
sklonu stén (viz boéni pohled na Cernou jehlu) spide nekontrolovatelnym sklouznutim, ale stale je vysledkem
zranéni padem (60 stop za 6k6 bodt zranéni) do lavy. Lava zrafiuje za 20k6 bodt zranéni za kolo.
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Cerna jehla

Véz je vyrobena z Cerného Zeleza vyztuzeného adamantinem, takze je schopna udrzet Snici kamen. Stény
a podlahy véze maji tvrdost 15, 420 zt a MO 30. MO se pouZzije pii pokusech proniknout zdmi teleportem,
magickym sledovanim atd., stejné jako pii pfimém ovlivnéni kouzly typu dezintegrace, projdi zdi a tak. Cerna
jehla je odolnd vici zaru a ohni. Jeji konstrukce a umisténi vyzadovalo neuvétitelné mocnou magii, kterd
rozervala stfed krateru az k magmatickému jadru.

V¢éz ma 14 pater, z toho pét podzemnich.

Strecha a horni ¢cast véze

Jakakoli nezla bytost, ktera se piiblizi na méné nez 150 stop od nejvyssi urovné Cerné jehly, musi uspét
v ovéfeni vile (TO 20), aby ji nepohltilo zlo mista. Neuspéch znamena bezvédomi na 1k6 minut a docasnou
ztratu 1k6 bodt moudrosti. Hod se opakuje kazdou hodinu.

Most a dveie (US 12)

Most je zelezny, Siroky 10 stop a silny 6 palct. Ma tvrdost 10, 180 Zt a zlomeni je TO 45.
Dvefte z 3 palce silného adamantinu jsou inteligentni, umi mluvit a pouzivat telepatii. Jejichstatistiky se nachazi
v Doplitku 3. Pouzivaji nasledujici schopnosti jako ¢arod¢€j na 10. urovni, kazdou trikrat denné.
Najdi dobro

Najdi zlo

Najdi myslenky

Blesk

Ohnivd zed'

Strach

Privolej nestviiru V

Zapuzeni

Slabomyslinost

Neexistuje zadny zpisob, kterak ,oteviit” dvefe. Oteviraji se samy. Vyzpovidaji kazdého, koho nepoznaji (tj.
vSechny mimo zkazosnénce a strazce obyvajici véz) a ihned upozorni strazce v urovni 1. Pouziji najdi myslenky
k ovéfeni, zda piichozi 1zou, a nebudou-li sodpovéd'mi spokojené, odmitnou se otevtit. Dokud nebudou
napadeny, nepouziji své Gto¢né sily.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Odméii postavy za setkani, jako by lo o nestviru s N 12.

Uroven 1: Strazci (US 12)

Tuto kruhovou mistnost osvétluje svétlo pfichazejici ze vSech stran. Svétlo si hraje s mnohobarevnym
kamenem zasazenym do stropu, Sirokym 10 stop a vy&nivajicim do mistnosti 5 stop. Sam strop je
nejméné 30 stop vysoko. Kdmen je né&jaky podivny minerdl, nepfipominajici Zadny nachazejici se
v pozemské sféfe. Vybihaji z n&j jako loukoté dlouhé kovové opérky, které se napojuji na jesté silngjsi
konzole ve zdech. VyhliZeji jako adamantinové.

V zapadni Casti obtaci véz kovové schodisté vedouci vzhiru. Na podlaze se nahazeji néjaké staré
nacervenale hnédé cakance a tu a tam se nahazi ulomek kosti.

Ve sténé ptimo naproti dvefim se nachazi tajny panel (nalezeni prohledavani TO 28). Za nim se nachazi ¢erny
kamenny vystupek pfipominajici hlavu hiebiku. Kdokoli se jej dotkne, je teleportovan do podarovné 1.

Bytosti: V této Grovni ziji dva polointeligentni polodraéi tyranosaufi, jeden zplozeny ¢ernym a druhy modrym
drakem. Oba maji Supinatou ktizi v barvé svého rodice, svalnaté pifedni nohy zakoncené dracimi spary a netopyii
ktidla, chirurgicky pokryta zeleznymi platy. Sice neslouZzi k letu, zato je 1ze pouzit pfi obrané (pfidavaji +4
k TZ).

Polodradi tyranosaufi (2): 204, 209 zt (véetné +14 od kouzel podpora a znesvécena piida); viz Doplnék 3.
Taktika: Nenapadnou nikoho, koho dvefe dobrovolné pustily dovnitt. Jde o skuteéné sluzebniky mnohem
chytiejSich dvefi. Inteligence jim staci k vyslovnosti nékolika slov, ale neni jim pfili§ rozumét. Varuji-li je dvete
pied nepiatelskymi vetielci, zaCnou fvat, aby varovali obyvatele vyssich pater.

V boji pouziji soucasné svou dechovou zbrani v prvnim kole a teprve pak piijdou na fadu devastujici utoky
tlamou a spary.

Vyvoj: Dostane-li se Tychonovi diky fevu tyranosaurti varovani pied nepfatelskymi vetielci, sejde dola a sesle
na oba strazce (Cerny ma prednost) kouzla v nasledujicim potadi: magickd odolnost, zesilena byci sila a sStit viry.
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Uprava zkuSenosti pro tento pfipad: Odméii postavy za toto stietnuti navic 20% zkusenosti.

Uroven 2: Zkazosnénci (US 11)

Z podlahy vystupuje mnohobarevny kamen a cestou ke
stropu se rozSifuje, takze zatimco u podlahy ma primér 12
stop, u stropu uz 30 stop. Na jeho ploskach hraje svétlo
z nezndmeho zdroje, mozna samého kamene. Vypada to,
Ze kamen je dostatecné prasvitny na to, aby byla vidét
v podobé temného tvaru protilehla zed.

Z podlahy vystupuje tocité schodisté a pokraduje do
dal$§iho patra. Okolo podivného kamenného sloupu stoji
Sestice dvernich otvor( z okrového svétla. Ve vychodni
¢asti pokoje, pobliz zdi, se nachazi ¢erny sekretar s jednou
nerozsvicenou svici na sobé.

Mistnost pouzivaji zkazosnénci, ktefi nepodlehli zcela lakani
Sniciho kamene, jako spoleCenskou mistnost. VEétsina z nich se
momentalné nachazi v chramu zivelného zla (viz ¢ast 3:
Znovuzrozeni Zivelného zla).

Kazdy zdvefnich otvori vede do mimodimenzionalniho
prostoru, ne nepodobného Mordenkainenovu velkolepému domu.
Jedna se o krychli s hranou 20 stop, ktera vypada jako oblozena
tmavym dievem. Nachazi se v ném dievéna postel, Satnik, truhla,
mramorova vana, dva stoly (mens$i u postele, velky naproti
posteli), tii zidle, gau¢ a ze stropu visici svicen se svickami.

Pét obydli je prazdnych, jako kdyby obyvatelé byli pry¢ (coz je
pravda), jeden je obyvany, s Satnikem plnym odévi a osobnich
véci a zamcenou truhlou (otevieni TO 30).

Bytosti: Tychon je knéz na 9. firovni a zkdzosnénec na 2. Grovni.
Je jednim z mala, kteti nepodlehli pfeludiim Sniciho kamene (viz
urovné 4 a 5). Je drobny, ale stejné jako ostatni zkazosnénci nosi
dlouha volna fialova roucha zakryvajici veskeré rysy a ¢ernou
helmu s dlouhymi rohy, ktera odhaluje jen o¢i.

Tychon: Clovék muz Knz9/ Zkézosnénec 2; 66 7t (véetné +14
od kouzel podpora a znesvécend piida); viz Doplnék 3.

Taktika: Je-li varovan fevem tyranosaurd, Ze se blizi vetfelci, sejde doli a sesle na oba strazce (na ¢erného jako
prvniho) kouzla v tomto potadi: magicka odolnost, zesilend byci sila a Stit viry. Predpokladej, ze ma na sob¢
kdykoli seslanou zesilenou byci silu a houzevnatost. V boji vypije lektvar rychlosti, a sesle kouzla mocny rozkaz,
znehybni osobu a privolej nestvitru. Zapoji-li se do boje tvaii v tvat, sesle zpiisob kritickd zranéni a jed (je-li
potteba, tak defensivné) a zalito¢i s nimi ve stejném kole.

Past: Pouzdro na svitky v truhle (viz nize) nese mocny strazny znak.

Mocny strainy znak: N 7; vina ohné s dosahem 5 stop (5k8 bodl ohnivého zranéni); zdchranny hod na reflexy
(TO 23) polovina; prohledavani (TO 31); vyfazeni mechanismu (TO 31).

Poklad: V sekretati se nachazi deset douskd snového kroku, zvlastniho lektvaru umoziiujiciho pijakovi
pohybovat se skrze Snici kamen (jinak pevny objekt). Lektvar bude existovat po stejnou dobu jako Snici kamen.
Zamcena truhla obsahuje Tychontiv poklad: 450 zl, naramek ze slozité tepaného zlata a stiibra (hodnota 240 zl),
lektvar videni ve tmé a svitek v médéném pouzdie chranéném mocnym straznym znakem (viz vyse). Na svitku se
nachazi kouzla vzkriSeni, hostina hrdinii, spojeni a lécivy kruh.

V tajné schrance ve dn¢ truhly (nalezeni prohledavani TO 25) Ize nalézt triliberni Zmolek snové hmoty. Jedna se
o tlomek Sniciho kamene. Tento kousek reality ukradeny z fiSe snti miize byt pfeménén na jakykoli nemagicky
pfedmét stejné hmotnosti dotykem a soustiedénim (to vyzaduje standardni akci a ovéfeni soustfedéni TO 15).
Novou podobu si zachova po 24 hodin (pak se vrati do ptivodni podoby mnohobarevného kamene) nebo dokud
neni zvolena nova podoba. Miize tak byt zménén na dfevéné kopi, adamantinovy kli¢ ¢i dlouhy pergamenovy
svitek. V nové podobé muizZe byt zlomen, roztrhin &i roztfistén, ¢imz se ihned proméni do ptvodni podoby
(celistvého kamene).

164



Cast druha: Chram vSepozreni

Ramecek: Spanek ve Vnitinim okruhu

Nezla bytost spici ve Vné&jSim kruhu celi podivaym nebezpecim. Jedna z nocnich ¢arodéjnic z urovni 4 a 5
navstivi ve snu postavy. Nedokaze li postava Carod€jnici odrazit (tj. zabit; predpoklada se, Ze snici postava je
plné odpocata, vyzbrojend a pfipravend, i kdyz zadny béhem boje spotiebovany zdroj jako kouzlo ¢i moznost
pouziti (schopnosti, pfedmétu...) neni ve skute¢nosti ztracen), stravi noc plnou hrtiznych snti, kvili kterym ztrati
trvale 1 bod odolnosti.

Obvykle sice dokazi no¢ni jezibaby tadit jen ve snech chaotickych nebo zlych postav, ale to neni tento pfipad
(stejné tak pro postavu neplati, ze by k poraZce Carodéjnice pii praci musela byt éterickd). Dale, zranéni
zpusobené b&éhem snii Carodéjnici se nikterak neprojevi na jejim zdravi — ovSem pokud nékdo bojoval
S carodéjnici ve snu, jisté ji pii setkani nazivo pozna.

A nakonec, i kdyz zde jsou jen dvé carodéjnice, dokazi napadnout béhem noci vicero spaca.

Uroven 3: Démonicky sluzebnik (US 9)

Tuto droven véze, 30 stop vysokou, z poloviny vyplfiuje mnohobarevny kamenny sloup vystupujici
z podlahy a mizejici ve stropé a stale se rozsifujici. Po pokoiji je roztrouseno nékolik velkych Sedych
per a pokoj sam pachne po zkazeném mase.

Bytosti: Sidli zde trvale piivolany vrok. Je posli¢kem, strazcem a obecné lokaj, byt velké moci — ¢asto zdej$imi
knézimi podcenovany.

Vrok: 129 7t (véetné +14 od kouzel podpora a znesvécend piida); viz Bestiaf strana 48.

Taktika: Vrok napadne kazdého, kdo nevyslovi ,,Tharizdun piikazuje” (vétSina obyvatel véze heslo pronese
automaticky ze zvyku pfi chtizi po schodech) nebo nema v ruce arciklic., kdyz se s nim poprvé setka.

V bitvé zac¢ina seslanim zrcadlového obrazu na svou obranu a pak se vrhne do boje. Dostane-li se pod polovinu
zivotl, teleportuje se na odvracenou stranu kamene a pokusi se vyuzit schopnosti privolani k pfivolani dalsiho
vroka.

Uroven 4 a 5: Snici kamen (US 11)

Tuto uroveni skoro Uplné zabird ohromny sloup ve stfedu mistnosti, vystupujici z podlahy a mizejici ve
stropu. Zda se, ze se v ném pomalu vznasi temné tvary.

Nenachazi se zde nic jiného nez Snici kamen. Piestoze do n&j lze za pomoci snové chiize vstoupit kdekoli,
nejbéznéji se tak stava zde.

Snici kdmen sem byl pfinesen uz pred lety. Slouzi jako spojnice mezi uvéznénym Tharizdunem a jeho
nejmocnéjsimi knézimi. Za pomoci mocného elixiru znamého jako snova chiize (viz troven 2) muze osoba
vstoupit do Sniciho kamene, vznaset se v ném jako by nic nevazila. Postava mize ve Snicim kameni plavat bez
omezeni.

Pokud je ve Snicim kameni, postava slys$i podivné naseptavani, jako by nékdo tiSe mumlal ve spanku podivné
véci, vétSinou nedavajici smysl. VSichni ve Snicim kameni musi kazdou hodinu uspét v zachranném hodu na
vili (TO 10 + pocet predchozich ovéfeni), jinak upadnou do spankovitého vytrzeni, ze kterého se probral jen
malokdo (postavu zachrani jen zdsah bozstva ¢i kouzla prdni a zdzrak). Postavy ve vytrzeni jsou v trvalém
spojeni s Temnym bohem, coz je, mirné fe¢eno, mysl poznamenavajici zazitek.

Kouzla seslana sesilateli pod vlivem snové chiize funguji ve Snicim kameni normalné a dokonce je lze sesilat
i na tvory mimo Kéamen (ale nijak neovliviiuji okoli). Kouzla jako dezintegrace, promén skdlu v bldto, projdi zdi
a podobnd, seslana zvenci na kdmen, sice funguji normalné, ale vyvolaji hnév nejen noc¢nich jezibab, nybrz
i samotného Tharizduna. Kazdy, kdo poskodi Kamen, musi uspét v zichranném hodu na vili (TO 20) nebo zesili
jako pod vlivem kouzla silenstvi.

V Kameni se ,,ztratila“ fada zkazosnénct, neochotnych a neschopnych opustit temné zazitky ze spojeni s jejich
uvéznénym bohem. V soucasnosti se vném vznasi sedm knézi (troglodyt, kuo-toa, elf, pllork a tfi lidé).
V Kameni jsou naprosto bezmocni a neschopni reagovat na zadny podnét

Bytosti: Na zkazosnénce zde dohliZi dvojice no¢nich jeZibab. Napadnou kazdého, kdo bude ohroZovat jejich
poslani.

No¢ni jeZibaby (2): 74, 90 7t (vCetné +14 od kouzel podpora a znesvécend piida); Viz Bestidri strana 193.
Taktika: Nerozpakuji se seslat magickou stielu nebo paprsek slabosti na postavy mimo Kamen, které mohou
znamenat nebezpeci. Snici kamen neopusti.

Past: Jakakoli nezl4 bytost, ktera se pfiblizi na méné nez 150 stop od nejvyssi urovné Cerné jehly (véetné trovni
4 az 8), musi uspét v ovéreni vile (TO 20), aby ji nepohltilo zlo mista. Netispéch znamena bezvédomi na 1k6
minut a doc¢asnou ztratu 1k6 bodti moudrosti. Hod se opakuje kazdou hodinu.
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Uroven 6: Pfedzvést zmény (US 11)

Na vrcholku schodisté vedouciho do mistnosti (a na
pocatek schodisté vedouciho vySe) nékdo vyryl do
podlahy: ,Pfizefi Temného boha sestoupi na ty, ktefi se
pro zisk mnohého odvazi riskovat mnohé.*

Z opacné strany kamene vola hlas pfipominajici sunouci
se nahrobni desky: ,Pfijdte sem a zjistéte, zda se na vas
usmiva pfizen boh(."

Na druhé strané¢ kamene, na misté oznaCeném na mapé X se
nachazi kostlivd postava zahalend do Cerné roby sedici za
kamennym fialovym stolem (ve skutecnosti oltafem). Pied ni se
nachazi n€kolik velkych ornamentalné vyvedenych hracich karet.
Za ni v ptlkruhu hoii ve vysokych cernych Zeleznych svicnech
tucty svici.

Bytosti: Postavou je obyéejny kostlivec, o¢arovany tak, aby mél
+10 odolnost vii¢i odvraceni (navic k t€¢inktim vSudypfitomného
kouzla znesvécend piida) a vyssi inteligenci (hodnota 8). Karty
jsou Kartami mnoha véci.

Kostlivec ¢lovék valeénik: 12 7t; +10 odolnost vici odvraceni;
inteligence 8; viz Bestidr strana 165.

Kostlivec a karty jen reprezentuji moc chaosu inherentné
obsazenou v uctivani Tharizduna. Liznuti si karty z balicku je
zpusobem, kterak provést Ritual nahody ke cti Temného boha. Ritual sestava z bytosti se svobodnou vili, ktera
nejprve oznami, kolikatou si lizne kartu a pak si je lizne, pficemz utrpi postihy nebo obdrzi vyhody. Kostlivec je
pouhym prostfednikem. Kdykoli si postava lizne kartu, ktera je pro ni $patna, kostlivec se zachichota.

Bude-li napaden, nebude se branit. Bude-li zni¢en, svice ihned pohasnou a vSichni zG¢astnéni na destrukci musi
uspét v zachranném hodu na vili (TO 25) nebo chyti kletbu pfimo od Tharizduna. Obéti utrpi trvaly moralni
postih -2 na tok, hod na zranéni a ovéfovani dovednosti. Kletbu dokéazi odstranit jen kouzla prdni a zdzrak nebo
bytost bozského ¢i skorobozského postaveni.

Poklad: Kostlivec ma na kliné slonovinovou krabi¢ku na karty (hodnota 100 zl).

Past: Jakakoli nezl4 bytost, ktera se pfiblizi na méné nez 150 stop od nejvyssi trovné Cerné jehly (véetné trovni
4 az 8), musi uspét v ovéfeni vile (TO 20), aby ji nepohltilo zlo mista. Netispéch znamena bezvédomi na 1k6
minut a do¢asnou ztratu 1k6 bodt moudrosti. Hod se opakuje kazdou hodinu.

Uroven 7: Svatyné Ztraceného

Uroven je rozdélena do dvou casti.

1. Vstup

Mistnost se ohyba okolo mohobarevného kamene. Po podlahy jsou tu a tam zasazeny dlazdice
z Sedého kamene o hrané 1 stopy, které nesou symbol Temného boha. Na zdech u dvefi se nachazeji
Ctyfi tapisérie zobrazujici Zivelnou pohromu: zaplavu, zemétfeseni, tornado a pozar.

Dvefe nesou vytepanou ohromnou lebku vyplnénou né&jakym nacervenalym kovem.

Dvete vedouci do oblasti 2 jsou zelezné (tvrdost 10, 60 zivotl, vyrazeni TO 28).

Past: Jakakoli nezla bytost, ktera se p¥iblizi na méné nez 150 stop od nejvyssi irovné Cerné jehly (véetn& urovni
4 az 8), musi uspét v ovéreni vile (TO 20), aby ji nepohltilo zlo mista. Netispéch znamena bezvédomi na 1k6
minut a do€asnou ztratu 1k6 bodi moudrosti. Hod se opakuje kazdou hodinu.

2. Svatyné

Siroké tapisérie. Kazda zobrazuje jednu postavu — muze i Zenu, obvykle ale nikoli vzdy &lovéka —
prochazejici po néjakém prFiserném misté. Jedna zobrazuje podzemni bludisté, jina spalenou plan bez
Zivota, dal§i temny a pokrouceny les €i podivhou méstskou ulici. Na kazdé se vznasi dojem
nebezpedi, jak stiny na sebe berou hrozivé podoby, a vtemnych koutech se skryva néjaka &ihajici
hrozba.
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Cast druha: Chram vSepozreni

Na vzdaleném konci mistnosti Ize vidét malou svatyni sestavajici z ¢erné kamenné desky, na které
spociva mala dfevéna krabiCka vyhlizejici jako drobna rakev a obycejna lojova svice. Na desce je
velkymi vyraznymi pismeny napsano: ,Nepfatelé Temného boha necht zemfou ztraceni, osamoceni
a neoplakavani. Jejich bezmocné duSe necht ho nasyti, zhaSeny jako bezvyznamny plamen
nepotfebné svice.”

Nic se nestane, dokud n€¢kdo nezapali a pak nezhasi svicku. Pak se v rakvicce objevi kousek ¢erného ovoce
pfipominajici tfeseil. Pozije-li ho postava, ziska vnitfni bonus +1 k hodnoté jedné vlastnosti (urceno nahodné).
V hlavach se jim ozve hluboky, dunivy hlas: ,,Pozehnany otroku, jako ty se i ja zivim energii druhych.*

vyuziti svatyné je o samot¢).

Sni-li postava vice nez jeden kousek ovoce, zaslechne nasledujici zpravu: ,,Ja nejsem laskavé nebo §tédré
bozstvo. Trp nasledky své chamtivosti.*

Postava zmizi, jako by byla pod vlivem kouzla bludisté. Bludisté, do kterého je uvrZena, je misto désivych
hrozeb a zazitkd privadéjicich k Silenstvi. Postava musi uspét ve dvou zachrannych hodech na vili (oba s TO
20). Neusp&je-li v prvnim, trvale se ji snizi pfedtim vylepSena vlastnost o dva body. Selhani v druhém znamena
trvalé Silenstvi jako od kouzla silenstvi.

Uroven 8: Triada

Jakakoli nezla bytost, ktera se pfiblizi na méné nez 150 stop od nejvyssi arovné Cerné jehly (véetnd trovni 4 az
8), musi uspét v ovéieni vile (TO 20), aby ji nepohltilo zlo mista. Netuspéch znamena bezvédomi na 1k6 minut
a docasnou ztratu 1k6 bodt moudrosti. Hod se opakuje kazdou hodinu.

Vsechny dvete v této tirovni jsou zelezné (tvrdost 10, 60 zt, vyrazeni TO 28) a oteviou se jen na dotyk arciklice.

Ramecek: Triada

Triadu tvofi trojice zkazosnéncti, ktefi vystoupali skrze pteludy Sniciho kamene, které je trvale zménily, az na
dokonce ani ostatni zkazosnénci nedokazi snaset jejich pritomnost. Tridda obyva tuto uroven a jsou jedinymi
bytostmi s ptistupem ke Svatostanku vyse.

Prvni je ¢lovék knéz na 10. Grovni a zkazosnénec na 5. trovni. Je ¢lenem kultu déle nez kdokoli jiny a tvrdi, Ze
pamatuje doby, kdy byl Temny btih volny (to je nicméné lez). Za nepfirozenou délku svého Zivota vdééi drogam,
temné magii a pohlcovani Zivotni energie druhych.

Druhy je abolet knéz na 7. rovni a zkazosnénec na 1. urovni. Druhy je momentalné v Chramu Zivelného zla
(viz Obnoveny chram oblast 30). Druhy, pfestoze je nejnovéjsim ¢lenem Triady, je ve skutenosti nejstar$im
tvorem, a skrze rasovou pamét’ aboletli si pamatuje doby ptfed Tharizdunovym uvéznénim.

Tteti je napul vzdusny elemental knézka na 8. Grovni a zkazosnénec na 5. Urovni. Zrodila se v zivelné sféte
Vzduchu a vyrtstala na dvofe Yan-C-Bin, princezny zlych vzdusnych elementali. Byla dana darem kultu
Starsiho oka vsSech zivll a vypracovala se jako knéz.

1. VnéjsSi komnata (US 9)

Na vSech zdech se nachazi symbol velkého pfevraceného Cerného zikuratu. Jedinym vybavenim
mistnosti je trojuhelnikovity stdl se dvéma zidlemi. Na ocelovém stole se nachazi misa, po stranach
zdobena démony shlizejicimi chtivé dold, jako by o jeji obsah soupefili (je prazdna).

V kazdé sténé se nachazeji Zelezné dvere,

Obcas se zde u spolec¢ného jidla setkava Triada. Protoze abolet nedokaze pouzit zidli, tak tu jsou jen dve.

Past: Na podlaze je vyryt symbol Silenstvi. Aktivuje se, pokud se na n&j podiva nékdo jiny, neZ je Triada.
Symbol Silenstvi: N 9; dosah 60 stop, ovlivni bytosti v§echny v dosahu, bude aktivni po 190 minut od spusténi;
zachranny hod na vili (TO 27) neguje; prohledavani (TO 33); vyfazeni mechanismu (TO 33).

Poklad: Misa s démony funguje jako hiilka stvoreni potravy a vody s 35 pouzitimi.

2. Obydli Druhého (US 4)

Vstupni dvete nesou vyryty symbol lebky obto¢ené chapadly. Rovnéz nesou strazny znak, ktery kohokoli kromé
Triady posttika kyselinou.

Strdainy znak: N 4; zaSleh kyseliny s dosahem 5 stop (5k8 Zt); zachranny hod na reflexy (TO 20) polovina;
prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).
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Cast druha: Chram vSepozreni

Pfimo za dvefmi se nachazi sténa vody, zjevné drZzena zde magickou moci. Pokoj za ni vyhlizi, jako
by ho vyplfhovala voda. V jeho stfedu je naaranzovana jeskyné z koralu.

Druhy se nachazi v Chramu zivelného zla.

Pokoj je vyplnén vodou, ale specidlni kouzlo zabrainuje vod¢ opustit mistnost. To znamend, Ze postavy, které
vejdou, po vyjiti nebudou mokré. Jinak pro postavy plati povinnosti a pravidla obvyklé pro pobyt pod vodou.
Voda je temna, takze veskeré ovéfovani prohledavani a v§imani ma postih -2.

Poklad: Koralova jeskyné je tvarovana jako lizko pro né&jakou velkou bytost. Nachazi se v ném 31 perel (deset
rizovych v hodnoté 80 zI jedna, deset bilych v hodnoté 100 zl jedna, Sest stiibrnych v hodnoté 120 zl jedna a pét
¢ernych v hodnoté 500 zl jedna). Pii kazdém Gsp&$ném ovéteni prohledavani (TO 20) postava najde 1k6 perel.

3. Obydli Prvniho (US 16)

Z kolika visi bi¢e vS§emoznych podob. Na dvou mistech jsou ke sténé pfikovany okovy. Propracovany
pristroj z jehel a ostnU pfipominajici Zzeleznou pannu je otevien a z jeho hrotl odkapava Cerstva krev.
U jedné zdi se nachazi psaci stul s ocelovou deskou pokryty papiry a hrstkou knih. U néj je
zakrvaceny polstrovany fetéz. Pobliz jiné stény stoji ocelova truhla pokryta zlatou a rudou latkou.

Onen stroj pfipominajici zeleznou pannu je Prvniho lizko.

Bytosti: Bydli zde Prvni. Neni-li varovan, travi zde ¢as drogami posilenou meditaci, ze které se dokaze béhem 1
kola vymanit. Tyra se drogami, jehlami a hroty, coZ z n€j na druhou stranu vytvofilo zvlast tvrdého protivnika.
Bez dlouhé roby a vezakryvajici prilby jde o sice velmi starého muze, ale stale ve vynikajici kondici, pokrytého
jizvami (zvlasté od bi¢ovani na zadech) a s kiizi ozdobenou jehlami a hroty.

Prvni: Clovék muz Knz10/ Zkazosnénec 5; 142 7t (véetné +14 od kouzel znesvécend piida a podpora); viz
Doplnék 3.

Taktika: Prvni pohlizi na svou vetsi chapadlovou hiil jako na dar od Tharizduna a velice rad ji pouziva. Nejprve
aktivuje karmicky kordlek, coz mu o 4 zvysi Giroven sesilatele pro takové véci jako je dosah, trvani, zranéni a tak.
Pak, bude-li mit ¢as, sesle medvédi houzevnatost, coz mu da navic 30 zt a +2 k vydrzi. Bude-li stale mit ¢as, tak
na sebe sesle nasledujici kouzla (v tomto potadi): magicka odolnost (MO 17), znameni proti smrti, rozptyl dobro,
praveé videni, byci sila, ochrana pred zivly (ohen), magické roucho, imunita viici kouzlu (magicka strela, blesk,
svaty tider; pti pouZiti karmického kordlku i ledovd boure), Stit viry a 0OChrana pred dobrem.

Po seslani vSech vyjmenovanych kouzel bude mit TZ 34, navic ziska odrazny bonus +3 (ze $titu viry — ten mu
sice dava bonus +5, ten se ale nes¢ita s jeho +2 bonusem) a navic +2 bonus vylepSeni k TZ (z magického
roucha).

Past: V podlaze je vyryt symbol smrti. Spusti se, pokud se na néj podiva nékdo jiny nez Prvni.

Symbol smrti: N 9; dosah 60 stop, zabije bytosti s celkem az 150 Zivoty; zachranny hod na vydrz (TO 27)
neguje; prohledavani (TO 33); vyfazeni mechanismu (TO 33).

Zvlastni mocny strazny znak postihne vSechny v okruhu 15 stop do truhly slepotou, je-li truhla oteviena (TO 25).
Mocny strainy znak: N 7; kouzlo slepota sdosahem 15 top; zachranny hod na vydrz (TO 25) neguje;
prohledavani (TO 31); vyfazeni mechanismu (TO 31).

Poklad: V truhle se nachazi Sestice pochodni odhaleni a Sest kuzelll a stejny pocet kouli pro cernou kadidelnici.
RovnéZ tu je vak s 940 pl a v tajném falesném dné (nalezeni TO 25) je rukoveét chdpani +2.

Na stole se nachazi poznamky k planu Triady. Popisuji komunikaci s Temnym bohem pomoci Sniciho kamene
ato, Ze pred lety vytvorena Zivlova ohniska musi byt odkryta. V kazdém z nich 1ze pfivolat ptislusného prince
zlych elementald a odtud muze vstoupit do zakladni materialni sféry s moci osvobodit Tharizduna.

Zminénymi princi jsou:

Vzduch: Yan-C-Bin

Voda: Olhydra

Zemé: Ogremoch

Ohen: Imix

Poznamky zmifuji i dalsi bytost, Kryonaxe, vladce zlého ledu, ktery ovSem k osvobozeni Temného boha
potfebny neni. Malokdo vi, Ze Star§i oko vSech zivld stvofilo tyto bytosti, a jeSt¢ méné vi, ze Star§i oko vSech
zivll je ve skute¢nosti Temny bih Tharizdun.

K odkryti ohnisek (jsou popsany v kapitole 8: Ohnivé ohnisko) je nutné nalézt drahokamy elementdini sily
(kazdy je ztraceny ve svém vlastnim ohnisku) a zasadit je do oka zapomnéni, nachazejici se v oblasti znamé jako
Vétsi chram Chramu zivelného zla.

Jakmile bude Tharizdun osvobozen, zkézosnénci piikdzi magmintim, aby vyvolali vybuch sopky jako dikaz
oddanosti destruktivni moci bozstva, které pak znici veskerou existenci.

Vyvoj: Vi-li, ze ve vnitinim okruhu jsou vetfelci, pfesune se Prvni do urovné 9, kde se bude branit.
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Cast druha: Chram vSepozreni
4. Obydli Treti (US 15)

Na oblast bylo seslano kouzlo zdkaz, takze bytost, kterd neni chaoticky zl4, mtize vstoupit do mistnosti jen pfi
uspéchu v zachranném hodu na vili (TO 24). Neuspéch bude znamenat i 3k6 bodl zranéni (6k6 u zdkonného
dobra).

Ve stfedu mistnosti se nachazi mimoradné velka postel o rozloze 15 stop &tvereCnich. Jeji cerné
povle€eni je zakrvacené a jsou do négj zapletena dvé mrtva téla. Na jizni sténé visi dva okrouhlé
stfibrné talife o praméru 2 stopy, mezi nimiZ se nachazi ebenovy symbol $pici dold obracené
dvojstupriové pyramidy. Po podlaze jsou rozhazeny kusy oble€eni a zakrvacené noze a dalSi nastroje.
Bytosti: Toto misto nazyva domov Tteti. Jedna se o stvoteni sadistické a opovrzenihodné, a nema-li povinnosti
jinde, muci zde otroky a zajatce.

Tieti: Lidska Zena naptl vzdu$ny elementadl Knz8/ Zkazosnénec 5; 143 7t (vCetné +14 od kouzel podpora
a znesvécend puda); viz Doplné€k 3.

Taktika: Nebude véahat branit se zde, kde ji podporuje kouzlo zdkaz. Casto na sebe v takovych ptipadech sesila
kouzla byci sila a medvedi houzevnatost (bude-1i mit ptileZitost) a kK tomu i moc bohii, magické roucho, pravé
videni a ochrana pred dobrem.

V boji Tteti sesle na sesilatele ticho a pak bude bit nepiatele pomoci vwbuchu sily, mocného rozkazu, rouhdni,
zniceni a silové Klece. Jinou taktikou, kterou pouzije, je, Zze se uzavie zdi sily (nejspiSe doplnénou odpuzenim),
vyléci se a sesle na sebe dalsi obranna kouzla jako ochranu pred energii nebo magickou odolnost.

Poklad: Kazdy ze symboli na sténé¢ ma hodnotu 100 zI. V posteli je ukryty prrenosny otvor obsahujici nahrdelnik
z platiny a opalt (hodnota 5000 zl), ¢tyti lektvary zhojeni tézkych zranéni a svitek s vésténim, sledovdanim
a étericnosti.

Uroven 9: Svatostanek naprosté temnoty (US rtizné)

Kdokoli vejde, musi bud’ vlastnit arcikli¢ nebo byt do vzdalenosti 5 stop od nékoho, kdo ho ma.

Na uplném vrcholku véZe se nachazi mistnost naprosté temnoty. Pfesto vSak mlzete vidét oblé Cerné
stény a rysy mistnosti jako byste byli schopni vidét odstiny temnoty. Dva vysoké sloupy podpiraji
zaspicCatély strop a na zvySeném stupni, zabirajicim tfetinu mistnosti, spo€ivaji tfi oltare.

Sloupy vypadaji jako dovedné vyfezdvané a zdobené chapadly, lebkami, zkroucenymi obliCeji, hady,
vificimi slunci, obracenymi stupfiovymi pyramidami, trojuhelniky, usmivajicimi se démony a dalSimi
znepokojujicimi pfedstavami. Oba boCni oltafe jsou dokonale pravidelné &erné pravouhlé desky,
kdezto hlavni Velky oltar je na pohled podivné pokfiveny, neforemny a organicky.

Za nim se nachazi ohromna stupriovita pyramida obracena Spici dolll, ktera se zda jasné vyzafovat
temnotu, d&-li se néco takoveého fici. Jeji absolutni Eerfi vas hrozi pohiltit.

Tato temna komnata je mimofadné chladna a mrazi vas z ni zevnitf. Zda se, Ze se jedna o naprosté
srdce temnot ovladajicich tuto véz, okruhy a celou kalderu.

Mistnost je mimofadné chladna. Postavy pied duSi mrazicim kouzelnym chladem nedokéze ochranit zadné
vybaveni ¢i kouzla. Kazdy, kdo neni obleeny v Tharizdunové nachové robé, utrpi za minutu stravenou
ve svatostanku 1k4 bodu zranéni. Kontakt s kovovym objektem jinak nez ptes dlouhé rukavy rob zrani navic za
2k4 bodu zranéni. Noseni kovové zbroje zptsobi v prvnim kole zranéni za 1k4 bodi a v kazdém dalsim kole pak
za 2k4 bodu, neni-li noSena i nachova roba.

Pochodné odhaleni zde funguji jako normalni pochodng; zadny jiny zdroj svétla zde nebude fungovat, i kdyz
postavy mohou vidét velikost a tvary mistnosti.

Past: Postavy musi uspét ve tiech zachrannych hodech na vili (jeden kvuli kouzlu znesvecend piida, jeden kvuli
zvlastni iluzi a jeden kviili pohledu na obex), aby mohly pobyvat v mistnosti, a dalsi, dotknou-li se néceho. Dalsi
zachranny hod miZe nastat kvali chladu.

Pieludové nutkani (N 4): Jakmile postavy vstoupi do mistnosti, musi uspét v zichranném hodu na vili (TO 20).
Neuspéch znamena upadnout pod vliv mocného pieludu, ve kterém uvidi toho, na kom jim nejvic zalezi (matka,
chot’, dité, sourozenec, pfitel a podobné) na Velkém oltafi piipraveného k obétovani statnym svalnatym muzem
Vv ¢erné masce. Postava je pfesvédcena, ze se tak skutecné déje a musi uspét v dal§im zadchranném hodu na vili
(TO 20), jinak bude mit nutkani rozb&hnout se k Velkému oltaii a pokusit se zachranit ji (a padne za obét’
utoktim Velkého oltaie, viz nize).

Clen Triady, je-li pfitomen, mize pozdgji pielud vyuzit k tomu, aby piesvédeil obéti, které neuspély v prvnim
zachranném hodu, Ze je ve skutecnosti jejich milovany. Obéti pak musi uspét v druhém zachranném hodu na viili
(TO 20), nebo si budou myslet, Ze je to pravda, a nebudou schopni doty¢ného napadnout. Aktivace efektu je pro
zlého knéze volnou akei a efekt sam trva 1k6+1 kolo.

Obex (N 6): Symbol za oltdfem je prvnim z nebezpe¢i ¢ihajicich pii prizkumu chramu. Postavy, které na ngj
pohlédnou, musi uspét v zachranném hodu na vili (TO 20), jinak budou po 1k4 kola fascinované bez pohybu
zirat a pak si hodi na dal$i zachranny hod na vuli (TO 18). Neuspéch znamena, Ze jejich dusi pohlti obex.
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Ztstane-li duse v obexu déle nez 10 kol, bude naprosto a definitivné znicena (vzkfiSeni je mozné jen po bozim
zasahu). Jakmile jsou zachranné hody (isp&sné i neuspésng) odbyty, nebudou se opakovat.

Pohlti-li obex dusi, jeden z duchti ve sloupech se pokusi obsadit télo.

Pilife nespoutanych (N 10): Pilife, popsané v textu vyse, jsou iluzi skryvajici jejich skute¢nou podobu sloupt
fialové energie probihajici od podlahy ke stropu. Je-li iluze zrusena nebo prohlédne-li ji n€kdo, mize si ovéfit
v8iman (TO 15), zda si pov§imne tvaii a dokonce tenkych humanoidnich bytosti, které se zdaji svijet v energii.
Jedna se o uvéznéné duchy zndmé jako Nezrozené — bytosti ponechané G¢inky mensSich oltaid bez téla, ale
nazivu. Nejedna se o nemrtvé, jelikoz nezemfeli, jen skoncili bez tél.

Dostupné télo: Existuje-li pobliz dostupné télo bez duse (nejspi$ diky obexu), jeden z Nespoutanych se ho pokusi
posednout. T€lo musi selhat v zachranném hodu a vydrz (TO 20), aby se tak stalo. Duse Nespoutané¢ho se o to
bude pokouset kazdé kolo. Uspéje-li, je t€lo postavy nyni pod kontrolou nového ducha. Posedlost Nespoutanym
funguje jinak nez posedlost zlovolnym duchem nebo kouzelnikem za pomoci schrdnky Zivota: Nespoutany
prijme veskeré fyzické i dusevni atributy obyvaného téla. Po 1k4 kolech Nespoutany vi, jak vyuzivat veskeré
vybavené, kouzla, dovednosti a odbornosti téla a ma veskeré vzpominky postavy. Jedina véc, které se zméni, je
presvédéenti, které se stane chaoticky zlym.

V poloving ptipadi (01 — 50 na k%) se Nespoutany pokusi skryt a bude se vydavat za postavu, jako by mél
bonus + 15 k pfedstirani. Ve zbytku ptipadt (51 — 100 na k%) si prosté bude uZivat nové télo a napadne po 1k4
kola vSechny v okoli (pak té€lo opusti).

Postava se dotkne sloupu: Neni-li dostupné Zadné télo, ale postava se dotkne nékterého pilite, je Nespoutany
uvolnén, takZze se mize pokusit vstoupit do n&jakého téla (zvol cil nahodné) a parazitovat v ném. Postava musi
uspét v zachranném hodu na vuli (TO 20), a to kazdé kolo, dokud je nékdo v okruhu do 50 stop od pilite, ze
kterého Nespoutany pfisel.

Posedla postava ma situa¢ni postih -2 na vSechny hody na Utok a zranéni kvuli dezorientaci a nevolnosti. Nic
dalsiho se nestane, dokud postava neptjde spat, neupadne do bezvédomi nebo nebude meditovat. Tehdy se
Nespoutany pokusi prevzit vladu nad télem a uprchnout s nim. Bude ho ovladat 8 hodin, nebo dokud neptjde
spat ¢i neupadne do bezvédomi (je-li postava v bezvédomi kvuli zapornym Zivotim, stane se tak kvuli dal§imu
zranéni kolo poté, co Nespoutany pievezme t€lo). Kdyz Nespoutany piestane ovladat te€lo, pfebira kontrolu
postava, které neméd povédomi, co se dé€lo, kdyz byla mimo. Jakékoli kouzlo, které zapudi nebo vykéazou
sférickou bytost, zbavi posedlosti Nespoutanym.

Mensi oltafe (kazdy N 6): Vrcholek kazdého oltafe pokryva 9 fad po 37 kouscich fialového kiemene (kazdy
V hodnoté¢ 10 zl). Tyto oltafe slouzi k mensim obétem Tharizdunovi. Je-li na oltaf polozen jakykoli predmét
(drahokamy, zlato, mince, kouzelny predmét) v hodnoté alesponn 100 zl, zmizi. Dotkne-li se nékdo oltaie bez
toho, Ze by néco takového obétoval, je vyzadovana krvava obét. Jakakoli ziva bytost, ktera se dotkne oltafe,
musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 20) jinak bude pohlcena. T¢lo (ale nikoli vybaveni a tak) postavy
zmizi a duse se pfida k Nespoutanym v pilifich. Zde bude prebyvat, ani Ziva ani skutecné mrtva (proto nemuze
vstat z mrtvych). Pomoci dokazi jen kouzla prani a zdzrak: jedno obnovi télo a druhé povola z pilife spravnou
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dusi (jsou jich tam stovky). Navic za kazdy den straveny v pilifich postavé trvale poklesne o 1 moudrost. Jakmile
postavé klesne moudrost na 0, stane se chaoticky zlou a nerozlisitelnou od ostatnich Nespoutanych (postave tak
nemize pomoci ani zasah bozskych bytosti). Obét’ uspokoji oltaf na 10 minut, po které je bezpeéné se ho
dotykat, prohledavat ho a tak.

Velky olta¥ (N 15): Tento podivny oltaf je purpurové a Gerné strakaty se skvrnami zelené. PfestoZe je kamenny,
je hroudovity a vyhlizi ponékud organicky a houbovité. Ve skute¢nosti je skuteéné zivy — je v ném zachycena
esence mocné démonky.

Oltar slouzi vyhradné ke krvavym obétem. Jakakoli ziva bytost, kterd se ho dotkne, musi uspét v zachranném
hodu na vydrz (TO 20) nebo bude na 3k6 kol paralyzovana. Béhem té doby se z oltafe vysunou uponky (ne
nepodobné tém, jaké ma fialova houba) s dosahem 5 stop. Uponky tto&i s bonusem +15, zraiiuji za 1k6+4 Zivoty
a vstiiknou jed (odolani TO 18), ktery doc¢asné snizi hodnotu sily a odolnosti o 1k6 bodd (jak primarni tak
sekundarni zranéni). Zabité postava a postava, které klesne sila na 0, je ihned rozpusténa a vstfebana oltafem.

Na oltaf nemaji vliv fyzické ttoky ani kouzla mimo zlom magii, mocné zlomeni a podobnych. Zlomeni magie
oltafe (bere se jako seslana sesilatelem na 15. trovni) osvobodi uvéznénou démonku, kterd je na 100 let
vykazana do domovské sféry. Zustanou po ni jen dvé véci: ohromna fialova houba s VT 20 a kostka sily, ohnisko
magie, kterd véznila démonku.

Navic postavy, které slySely hlas v oblasti 31 Obnoveného chramu, ihned ziskaji ony slibené tii prdni.

Ohromna fialova houba (VT 20): 160 Zt; viz Doplnék 3.

Ramecek: Puvod Velkého oltare

Démonka Zugtmoj pomohla vytvotit pivodni Chram Zivelného zla a chtéla ho vidét obnoveny poté, co poprvé
padl. Jak manipulovala s udalostmi pii obnové chramového zla, poznala jeho pravé vladce. Kdyz dobrodruzi,
ktefi zastavili druhy vzestup chramu, odeslali Zugtmoj domi, Triada sledovala stopu démonky do Propasti
a pfinesla ji sem v nad¢ji, Ze jim mize byt uzite¢na. Kdyz s nimi dobrovoln¢ nespolupracovala, ud¢lali ji oltafem
tohoto svatostanku.

Poduroven 1: Katedrala bolesti

Zcela jisté na svété neni vétSi sbirka mugcicich nastroju, nez zde. Jakykoli nastroj, pouzivany
k vyvolani bolesti, se nachazi v této mistnosti, poc¢inaje prostym skfipcem a Zeleznou pannou po
mnohem komplexnéj$i a sofistikovanéjsi véci. Kazdy hlavni mucii nastroj spojuji podivné trubice se
zdi. Tyto trubice vyhlizeji skoro jako zivé, jako zily. Mistnost zni ozvénou vykfik(, sténani a place.
Bolest zde vyvolavana proudi trubicemi do zdi a posiluje zlo mista (zejména Svatostanek naprosté temnoty). Je-
li téchto tfiadvacet trubic znieno (tvrdost 0, 2 zivoty, pferazeni TO 15), bude z nich odkapavat modrocerna
substance: zkapalnéla bolest. Pii dotyku zptisobi 6k6 bodl zranéni a postizeny si musi hodit zachranny hod na
vydrz (TO 16), nebo ho bolest po 1k6 kol vy€erpa (pohyb polovi¢ni rychlosti, postih -6 na silu a obratnost).
Navic postava musi uspét v dal§im zachranném hodu (na vili, TO 16), nebo bude otfesena (moralni postih -2 na
hody na 1itok, na zranéni a zachranu). Zniceni trubic dlouhodobé chram zasadné poskodi, ale v soucasnosti je
v ném dost zla a bolesti, aby Svatostanek po tydny fungoval bez problému.

V jizni ¢asti zdi se nachazi tajné schranka, kde se nachdzi dva ¢erné kamenné knofliky. Kdokoli se dotkne toho
vpravo, objevi se uprosted trovné 1. Kdokoli se dotkne levého, je transportovan do stiedu podirovné 2.

Bytosti: V soucasnosti zde Ziji mistr torturét a ¢tvetice vézi.

Yrtuk Innar je naptl zemni elemental bojovnik na 10. trovni. Vézné muéi dovedné a s podivnou nestrannosti. Je
vybaven Iépe, nez by bylo mozné oéekavat, protoze pouziva vybaveni svych véznu (ktefi je pochopitelné chtéji
zpét).

Yrtuk Innar: Naptl zemni elemental Bojl0; 111 zt (v€etné +14 od kouzel podpora aznesvécend piida); Viz
Doplnék 3.

Festalon Girrot je Elonin knéz, ktery se sem dostal teprve pfed neddvnem. Je vdécny osvoboditelim a nabidne
jim jakoukoli pomoc, zahrnuje v to i boj se zkdzosnénci.

Festalon Girrot: Elf muz Knz7; 32 7zt (v soucasnosti 1); viz Doplnék 3.

Erdso je lidsky mnich, ktery zde prestal mésice nepfedstavitelné bolesti. Nanestésti, i kdyz na to nevypada, je
beznadéjné $ileny. Zachrancim nabidne pomoc v boji, ale v prvnim okamziku skute¢ného stresu propadne
zutivosti a s mumlanim nahodné napadne jak neptatele, tak spojence.

Erdso: Clovék muz Mnch8; 50 7t (v soudasnosti 2); viz Doplnék 3.

Tamme a Jear jsou obyvatelkami Rastoru, které¢ zmizely pted dlouhou dobou. Tamme je ¢lovek, Jaer ork. Jsou
pritelkyné. Sice zachrancim nabidnou svou pomoc, ovsem jejich pfinos bude minimalni.

Tamme: Lidska zena Prb2; 7 zt (v soucasnosti 1) (nebojuje).

Jear: Or¢i Zena; 5 7t (v soucasnosti 1); presvédceni neutralni; viz Bestiar strana 203.
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Taktika: Yrtuk udéla cokoli, aby ochranil sebe a misto. A to vCetné preruSeni trubic a pocakani cile do 15 stop
zkapaln€lou bolesti. Mtze to provést kdekoli v mistnosti (trubice jsou vsude), ovSem jen jednou, nanejvys
dvakrat.

Poklad: Pytel v rohu mistnosti je ve skute¢nosti vak beztize (typ 1), ktery obsahuje ¢ast vybavy zajatct véetné
hiilka zhojeni lehkych zranéni (25 pouzitl), hiilka privoldni nestviiry I (20 pouziti), vacek s jednou $petkou prach
nestopovatelnosti, mistrovsky kropa¢, mistrovsky mocny dlouhy luk (sil. 1), toulec se 7 $ipy, téi drahokamy
(kazdy hodnota 100 zl) a 75 zI.

Poduroven 2: Virovy teleport (US 11)

Na podlaze se nachazi ohromna mapa, vyrytd a namalovana do podlahy. Zda se, ze zobrazuje
vétSinu kontinentu, jak pfirodni podminky, tak mista, s popiskami v obecné feci. Nad mapou se
nachazi dvé Zelezné tyCe, kruhovou zakladnou spodivajici v podlaze a na druhém konci ukonCené
sparem. Za kazdou z nich se nachazi jesté vétsi ty¢, zakoncena zeleznym okem o priméru 2 palce.
Naproti ty€im stoji podivna socha z purpurového a ¢erného kamene. Je pomérné beztvara a nejvic
pfipomina 9 stop vysokou svijejici se masu hadu, chapadel nebo Uuponkd.

Prizkum ukaze, ze lze docela snadno upravovat vysku tyci. Je-li do oka vyssi tyCe vlozena pochoden odhaleni,
paratové tyCe vrhaji pfes mapu stiny. Setkaji-li se oba stiny na map¢, mistnost vyplni vir energie a obraz mista
setkani stint se objevi trojprostorové nad mapou. Vstoupeni do obrazu doty¢ného na ono misto pfenese.

Jedna se o teleportadni zatizeni, které umoznuje pfenos kamkoli na mapé. Zkazosnénci ho pouzivaji, kdyz se
potiebuji nékam dostat (obvykle v kombinaci se slovem ndvratu, je-li to mozné); ostatni niz§i knézi a sluzebnici
k nému nemaji piistup.

V soucasnosti, jsou li pouzity pochodné odhaleni a ponecha se dané nastaveni, ukaze se Chram zivelného zla.

V jizni ¢asti stény se nachazi tajna schranka s dvéma Cernymi kamennymi knofliky. Kdo se dotkne pravého,
objevi se uprostied mistnosti v podairovni 1. Levy vede doprostted podurovné 3.

Bytosti: Socha je ve skute¢nosti kamenny golem. Dotkne-li se n€kdo ty¢i, ozivne (mezi chapadly atd. se objevi
zhruba humanoidni postava) a napadne ptitomné v mistnosti. Pfijima rozkazy jen od Triady. Opusti-li postavy
mistnost a pak se vrati, zjisti, ze se mezitim vratil do nehybnosti.

Kamenny golem: 140 Zt; viz Bestiar strana 136.

Poduroven 3: PriSerna knihovna

Ve stfedu podlahy se nachazi velky ¢erny znak v podobé planouciho ¢erného slunce temnoty. Stény
pokryvaji police pIné nejrliznéjSich svitkl, svazkl a hromadek papiru, stafim zezZloutlého.

Cerné slunce predstavuje zakazané znalosti a oznaGuje knihovnu zkazosnéncil. Ta je sice pomérné mald, ale
kazdy kousek papiru je velice vzacny a zcela prosékly zlem. Zabyva se nekromancii, démony, d’ably, mucenim,
vrazdami, kradezemi, dobyvanim, nestviirami, nemrtvymi, bytostmi temnot a mnoha dal$imi podobnymi vécmi.
Kazdé z d¢él ma hodnotu 5k6 zl; je jich zde asi dve sté. Velikosti a vazbou mezi nimi vynika jedna kniha, ktera se
po prozkoumani ukaze byt knihou odporné temnoty.

V jizni ¢asti stény se nachazi tajnd schranka s dvéma ¢ernymi kamennymi knofliky. Kdo se dotkne pravého,
objevi se uprostied mistnosti v podarovni 2. Levy vede doprostied podurovné 4.

Poduroven 4: Relikviar zla

Tato mald okrouhld mistnost obsahuje jen jediny pfedmét: podstavec z Cerného Eedice, pokrytého
rytinami démonu provadéjicich lidem mnohem horsSi véci, nez které bylo mozné vidét jinde v chramu.
Na vrcholku podstavce se nachazi kfistalova miska naplnéna absolutné ¢ernou kapalinou.

Cerna kapalina je koncentrovanym zlem: negativni energii. Dotkne-li se ji nezld bytost, ziskd dvé zaporné
urovné a bude na 1k6 kol ochromena. Neni povolen zadny zachranny hod na odolani, k odstranéni zapornych
urovni je tieba uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 20).

Do kapaliny je ponofen talisman cirého dobra, ziskany pied davnou dobou zkazosnénci od jednoho z neptatel.
Pokouseji se ho pfeménit na talisman absolutniho zla, ale zatim bez nejmensiho tispéchu.

V talismanu zustaly jen dvé pouZziti.

V jizni Casti stény se nachazi tajna schranka s dvéma cernymi kamennymi knofliky. Kdo se dotkne pravého,
objevi se uprostied mistnosti v podarovni 3. Levy vede doprostied podarovné 5.
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Poduroven 5: Doupé raracht (US 8)

Tato podivha mistnost ma tvar obraceného jehlanu. Navic stény jsou spiSe Ciré nez Cerné, takze Ize
sledovat pomalu proudici magma okolo zakladd této podivné véze. Od stropu visi Zelezné haky. Na
jednom z nich visi mrtvé télo, a to nejméné jeden den.

Postavy se mohou pohybovat pies strop za pomoci hakl (nutné ovéfeni §plhu s TO 10).

Postava, ktera spadne, skon¢i ve $pici jehlanu, kde ma postih -4 K obratnosti a sile a navic dalsi postih -2 za
kazdou dalsi postavu.

V jizni &asti stény pobliz stropu se nachazi tajna schranka s ¢ernym kamennym knoflikem. Kdo se ho dotkne,
objevi se uprostied mistnosti v podirovni 4.

Bytosti: Mistnost obyvaji &tyfi rarasi, maskujici se jako netopyti. Jakmile se ale objevi nékdo, kdo neni
zkézosnéncem, ihned se proméni a napadnou ho.

Rarasi (4): 27, 26, 24, 28 (véetné +14 od kouzel podpora a znesvécend piida); Viz Bestiar strana 46.

Taktika: Rarasi pIné vyuziji toho, Ze se postavy musi jednou rukou drzet hakt. Zaato¢i a pak odlétnou z dosahu.
Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Vzhledem k obtiznym podminkam, ve kterych musi postavy bojovat,
odmén je za setkdni navic 10% zkuSenosti.
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Cast 3: Znovuzrozeni Zivelného zla

Nyni, ve vrchole dobrodruzstvi, postavy budou dobie védét, proti éemu stoji.

Plan Triady
Tharizduniv kult ma plan na osvobozeni Temného boha v Sesti krocich. Zdaleka ne vSechny kroky musi
nasledovat po sob¢.

1) Odkryt spodni patro Chramu zivelného zla. Vykopavkovy tym obsahuje zficiho (vyuzivajiciho sviij
dezintegracni paprsek), skupinku kamennych obri a mnozstvi otrokd sehnanych na misté (vétsinou
skuruttt).

2) Zasvéceni VEtsiho chramu Star§imu oku v8ech zivll a vymazani jakychkoli stop po Zugtmoj a luzovi.

3) Odkryt brany ke ¢tvetici zivlovych ohnisek.

4) Nalézt drahokamy elementdlni sily a vsadit je do Oka zapomnéni, aby brany byly opét pln¢ funk¢ni.

5) Za pomoci Sampiéna Zivelného zla piivolat prince Zivelného zla do ptisluinych ohnisek.

6) Piivést prince do vnitini komnaty Vétsiho chramu, kde pouZiji Oko zapomnéni k dodani dostatku sil
Tharizdunovi, aby dokazal uprchnout ze svého mimosférického vézeni.

Postup k souc¢asnosti

Krok 1 je skoro dokonceny, krok 2 také. Pfistupné je pouze Ohnivé ohnisko, do Oka je zasazen ohnivy
elemntdlni drahokam a Imix, princ ZI€¢ho ohné, obyva své ohnisko.

Zlo ma vitézstvi na dosah, protoZe s jednim princem zivld a jednim zasazenym drahokamem existuje Sance na
osvobozeni Tharizduna.

Vitézstvi dobra

Imix je mimofadné mocny a dobrodruzi mozna nebudou schopni porazit ho v boji. Nicméné stale mohou
,»vyhrat“, pokud mu zabrani osvobodit Tharizduna a tfeba ho uvézni v ohnisku. K tomu musi najit Oko a skryt ho
nebo znicit, a zpusobit zavazné ztraty kultu v obnoveném chramu a v Chramu vSepohlcujiciho. Poté bude pro
zbylé zkazosnénce nemozné shromazdit dostatek sil k utvofeni jiného.

Spojenci z Homletu

Obyvatelé Homletu vidé€li uz dvakrat vzestup chramu a tak jsou na strazi, aby se tak nestalo i potfeti.

Kdyz zkazosnénci a jejich sluzebnici zahgjili vykopavky v Chramu Zivelného zla, mocni v Homletu na to
zanedlouho pfisli. Kanovnice Ydej povolala archéna lovce, aby prozkoumal silu a zaméry téchto novych,
tajemnych sil zla. Nevratil se, a tak Ydej shromazd’uje mocné z okoli a piesvédcuje je, ze musi zasahnout. Na
jeji stran€ jsou: Elmo, Terjon, Rufus, Palivec, ,,JJaro® (ne, byl-li ménavec odhalen), Spugnor, Ingrit a Kella (viz
Zniceny chram v kapitole 3).

Vrati-li se dobrodruzi z Chramu v$epohlcujiciho a pied vypravou do Chramu Zivelného zla zajdou nejprve do
Homletu, zastavi se za nimi EImo. Vezme je do hradu, kde Ydej shromazdila mocné. Zde je podrobi kiizovému
vyslechu a pak ptizve k planovani. Cim vice poskytnou informaci, tim vétsi bude mit vahu jejich nazor.

Elmo a Ingrit se s radosti pfidaji ke komukoli, kdo bude chtit bojovat s knézimi a jejich sluzebniky. Kella pouZila
svilj amulet promény (viz Doplnék 1), aby na sebe pfijala podobu zlobra a pfipojila se k tém pracujicim v oblasti
8. Uz je v chramu a dobrodruzi se s ni v Homletu nepotkaji, ale setka-li se s nimi, pomiize jim. Ostatni pomohou
radou, vybavenim ¢i kouzly.

Nezajdou-li dobrodruzi do Homletu, stale mohou nékoho potkat v lese kolem chramu, kde doty¢ni budou hledat
odpovédi. Pfinejmensim jim prozradi, kudy se dostat do podzemi.

Nepratelé z Nulbu

Na Hedrakovu radu Tridda vyzvedla v Nulbu Krasného Lareta a piivedla ho do obnoveného chramu. Zde byl
prohlasen Sampionem Zivelného zla a nafidila mu vykonat ritudl na povolani Imixe. Laret v testu uspél
a v soucasnosti je povazovan za nejvétsi poklad kultu. Proto je peclivé stiezen. Bude se vyskytovat v oblastech
29, 30 nebo 31 Obnoveného chramu, popiipadé s nékolika svitky ochrana pied energii v Ohnivém ohnisku.
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Ostatni ohniska a princové

V zavislosti na sile druziny se mtzes pokusit zesilit silu kultu tim, Ze je mnohem blize Gspéchu. Pak si druzina
bude muset probojovat cestu skrze viechna ohniska, aby nasla Oko a mohla zastavit $ileny plan Triady.

To bude vyZzadovat n&jakou praci navic, protoZze bude$ muset vytvofit zbyla ohniska a osadit je vhodnymi
bytostmi (viz Nestvury dle typu a podtypu na strané 4-5 Bestiare). Také bude§ muset vytvorit jednoho ¢i vice
princu (za vyuziti statistik Imixe jako zaklad). Témi jsou Yan-C-Bin ze Vzduchu, beztvary, vnimajici oblak;
Olhydra z Vody, ozivla vodni vlna; a Ogremoch ze Zemé, ohromny amorfni kolos z kamene.

Kapitola 7: Obnoveny chram

Clenové Triady pracuji na odkryti nejniz§iho podlazi Chramu Zivelného zla tak rychle, jak jen mohou.

Zabezpeceni/ organizace

Zabezpeceni je velice dasledné. Kultisté védi, Ze kdysi §lo o hnizdo nejrozmanitéjsich nestvir a viibec nestoji
0 to, aby se volné potulovali. Navic védi, ze o nich nékdo vi, neb chytili archona lovce poslaného na prizkum.
Straze jsou nepratelské ke komukoli, kdo nevypada jako zkadzosnénec nebo néktera ze zdejsich nestvir. Nicméné
poznaji vrazedkyni Smigmal a kouzelnika Falrinta (viz oblasti 15 a 16) a pusti je dal.

Vnéjsi vstup

V néjaké vzdalenosti na sever a vychod od chramu lezi opusténa stodola a vesnice okolo studny. Prestoze
zkéazosnénci délaji, co mohou, aby utajili svou pfitomnost, stopy jejich pfitomnosti neni tézké najit pro nékoho,
kdo aktivné hleda. Po uspé$ném ovéfeni v§imani (TO 15) si postava povSimne, Ze okolni vegetace je zdupana
a v okoli vesnice je n€kolik neobvyklych mohyl z kamene. Prizkum oblasti (prohledavani TO 20) odhali stopy
znacné aktivity pobliz studny, a stopovani (preziti TO 15) mtze zjistit, Ze v nedavné dobé cestovala fada bytosti,
nékterych docela velkych, pfimo ke studni.

Hlida¢ (US 7)

Nestviiry: Na trosky dohlizi sukuba, skryvajici se v podobé puléika v blizkém lese (skryvani +10) a stiezici
studnu za pomoci kouzla jasnosluchost/ jasnoziivost.

Sukuba: 33 Zt; viz Bestidr strana 47.

Taktika: Uvidi-li motat se kolem obycejné vyhlizejici lidi, vezme na sebe podobu zlobra a napadne je doufajic,
ze je odstrasi. Na osamocenou postavu oviem muize zKusit okouzleni a pak vysati esence.

Spatfi-li skupinu dobte ozbrojenych dobrodruhd, teleportuje se ke strazim v oblastech 2 a 3, které varuje. Pak
pujde nize varovat zkazosnénce.

Nema chut’ bojovat, a to dokonce ani jedno kolo.

Tajny tunel

Opusténa vyschla studna je hluboka 20 stop. Na dné se ve stén¢ nachdzi t€zké dreveéné dvete, otevirajici se do
tajného tunelu. Hned vedle vstupu je Zebfik, ktery 1ze dat do studny a zprovoznit tak anikovou cestu.

Po 50 stop ma chodba hlinéné zdi vyztuzené vydirevou. Pak se zuzuje na pouhé 3 stopy a prochazi piskovcem.
Vede 100 stop jizn€, pak se staci vychodnim smérem a mirn¢ klesa, kde po 200 stopach konci ve sténé 40 stop
Siroké ovalné jeskyné. Odsud se chodba, ¢astecné se sténami z pfirodniho a ¢astecné opracovaného kamene, dale
klikati na jihozapad, aby po 540 stopach skoncila v podzemni mistnosti 10 x 15 stop (oblast 2D Zniceného
chramu).

Ovalna jeskyné skryva tajny vstup do vykopavek chramu. Nachazi se ve vychodni zdi a zakryva ho kamenna
deska na ¢epech (prohledavani TO 20). Chodba je 3 stopy Siroka a vede 600 stop obecné jiznim smérem pii
prudkém kleséni. Na konci se nachazi 10 stop Siroky zékrut vychodnim smérem, po 30 stopéach se opét obracejici
na jih (to je ukdzano na map¢€ 24 v hornim levém rohu).
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Podzemi

Je zjevné, Ze jste se dostali na misto probihajicich vykopavek. Kamkoli pohlédnete, se nachazi na
podlaze sut a trosky, nestabilni stropy zajistuji dfevéné podpéry. Misto je vlhké, Spinavé a pachne po
hliné a plisni.

Zdejsi chodby jsou Siroké 10 stop a maji ve vySce 17 stop klenuté stropy. Neni-li jinak fec¢eno, vSechny mistnosti
maji klenuté stropy ve vysce 30 stop. Stejné tak neni-li jinak feceno, prostory osvétluji pochodné v Zeleznych
drzécich. Kultisté odklidili jen takovou ¢ast podzemi, aby se dostali k Vétsimu chramu pod nim.

1. Vstup

Mistnost se kdysi musela cela zhroutit — strop je nerovny a rozeklany, bez jakychkoli stop po
kamenické praci. Nenachazi se zde pfili§ trosek, ovSem podlaha a stény jsou téZce poSkozeny
a pokryva je vrstva prachu a Stérku. Vedou odsud dvé chodby a dfevéné dvefe. Dvefe jsou ponékud
poSkozené a nevisi v pantech pravé nejlépe, ovSem nevypadaji, ze by byly vyrazené.

Jizni chodba je nizka, vysoka jen 12 stop, a kon¢i velmi strmymi schody vedoucimi k padacim dvetim (a do
oblasti 5).

Oboje dvefe jsou lehce pooteviené.

2. Straze (US 10)

| kdy mistnost je Cerstvé vyklizena od trosek, stale je zde spousta prachu a stény a podlahu zdobi
rizné hluboké Skrabance. Pobliz zapadni zdi je srolovana pétice slamnikd, jako svého druhu stdl
slouzi velky balvan, nesouci prazdny tac a tfi kameninové dzbanky.

Bytosti: Ziji zde &tyfi zlobii véleénici v platové zbroji a zlobii barbar, velitel jich i zlobrii v oblasti 3.

Zlob¥i Vald (4): 53, 55, 61, 62 #t; viz Doplnék 3.

Trond: Zlobr muz Bbr6 87 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Zlobti vyuziji sviij vétsi dosah k flankovani a zadrzeni tolika nepfatel, kolik jen budou moci. Daji
prednost boji v oblasti 1, nejlépe spolecné se svymi druhy z oblasti 3.

3. Straze (US 9)

Tato mistnost, stale Castecné zasypand, pachne moci a zvétralym pivem. Na dvou velkych kamenech
polozené dfevéné dvere tvofi hruby stil, na kterém se nachazeji kostky, nGz a velky zvifeci roh. DalSi
kameny okolo slouzi jako zidle.

Kdysi $lo o mistnost obyvanou kouzelnikem Falrintem. Budou-li postavy peclivé hledat (prohledavani TO 20),
mohou nalézt na podlaze u dveti skoro setfeny kouzelny symbol, par svicek mezi suti a pod kamenem
rozervanou a rozldmanou zapraSenou vycpanou litou krysu.

Tajné dvere je zvlast tézké objevit (prohledavani TO 25) a pii vykopavkach je neobjevili. Falrint o nich vi, ale
nema nejmensi divod ostatnim prozradit jejich existenci.

Bytosti: Hlidaji zde ¢tyfi zlobii vale¢nici v platové zbroji.

Zlob¥i Val4 (4): 52, 55, 60, 69 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Budou-li napadeni nebo zpozoruji pfichod vetielct, jeden ze zlobrii zaduje na roh, ¢imz vyhlasi
pohotovost az do oblasti 8. Daji pfednost boji v oblasti 1, nejlépe spole¢né se svymi druhy z oblasti 2.

4. Tajna mistnost

Vyhlizi, jako by nebyla vyklizena, jen zkdza zde byla menSi. Na podlaze lezi roztrouseno jen par
kamen(l. Podél severni zdi u dvefi se tahne pracovni stlll a sténu lemuiji i police, nékteré znic¢ené, ale
nékteré stale nesouci malé zasobniky nebo krabi¢ky. Malé ohnisté je pIné suti. U jizni stény se
nachazi ¢aste¢né zniceny psaci stal pokryty prachem a dvojice na zemi pfevrzenych &tecich pulti na
knihy. Pod jednim leZi oteviena kniha.

Ve vychodni ¢asti pokoje se nachazi suti pokryty stlll, pfevrzené kreslo s vysokou opérkou a otevieny
kabinet. Mezi suti na stole Ize spatfit Zeleznou krabicku.

V davnych dobach Slo o Falrintovu utajenou pracovnu. Vstupni dveie lze nalézt UspéSnym ovefenim
prohledavani (TO 25).

Poklad: Krabigky a zasobniky Vv policich i na stole jsou prazdné. Usp&sné ovéfeni prohledavani (TO 15) odhali
devét drahokamt (dva v hodnot€ 10 zI, osm 100 zl a jeden 500 zl) pohdzenych mezi suti na stole.
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Kniha na podlaze je grimodr tuposti. Hruby prizkum mistnosti pobliz odhali dal$i knihu: rukovér vedeni a viivu
(+1).

V kabinetu se nachazi trojice pokladniek. VSechny jsou zamcené (otevirani zamka TO 30). V prvni se nachéazi
107 pl, v druhé 310 zl a ve tieti 228 st. Kli¢e u sebe stile ma Falrint (viz oblast 16), byt v mistnosti od svého
prichodu jeste nebyl. Na zadni sténé kabinetu je cosi, co vypada jako rozbité zrcadlo.

5. Straznice (US 11)

Tato okrouhla prostora vyhlizi jako dno Sachty, nyni ve vySi 15 stop ucpané suti. Padaci dvefe, kdysi
nejspiSe dobfe skryté pod dlazdicemi, se oteviraji za pomoci kruhu.

Pod padacimi dvefmi se nachazi velmi strmé schody, vedouci 15 stop dolii do chodby vedouci do oblasti 1.
Bytosti: Se skoro ukon¢enymi vykopavkami posilili zkazosnénci obvyklou straz kamenného obra mocnym
zemnim elementdlem. Jelikoz je pfili§ vysoky, nez aby se sem veSel, bojuje Castecné zanofeny do podlahy
(nezapomen, ze mtze prochazet zemi a kamenem stejné¢ snadno jako ¢lovek vodou).

Mocny zemni elemental: 200 Zt; viz Bestiar strana 98.

Kamenny obr: 82 zt; viz Bestiar strana 124.

Taktika: Zatimco elemental Gito¢i na protivniku bouchnutim, obr se stahne o 30 stop na vychod do salu a odsud
vrha kameny.

6. Spolecna mistnost

Pfestoze omitka je popraskana a opadana, stale zobrazuje nespoCetné cerné trojuhelniky
s obracenym Y, obklopené vSemoznymi typy o¢i — lidskyma, elfima, gnémima i mnohem
nestvirnégjSima.

Prostory na severu kdysi byly dvefmi, ovSem dvefe byly zni€eny a nic je nenahradilo.

Skuruti otroci v oblastech 7 sem bez problémil vidi, ale na vetielce nijak reagovat nebudou.

7. Skuruti otroci

Tato skoro vyklizena mistnost pachne potem a necistotami. Podlahu pokryvaji IGzka z hadrd, listi
a slamy, obklopena nejriznéjSim nafadim a dalSimi nastroji. Stény kdysi musely byt pokryté
mozaikou, ale neni mozné rozeznat, co znazornovala.

Postavy, které prozkoumaji zbytky mozaiky, odhali dost fragmenti na to, aby poznaly, Ze kdysi musela
zobrazovat hrizné vyjevy.

Bytosti: Kazdou mistnost obyva dvacet skuruti, ale pfitomno jich je jen 10, ktefi budou bojovat jen pti vlastnim
napadeni.

Skuruti (10): 4 7t kazdy; TZ 11; beze zbrani a zbroje; viz Bestiar strana 153.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Skuruti nejsou ozbrojeni a nemaji chut’ bojovat. Nepiedstavuji Zadnou
hrozbu pro dobrodruhy, tak by za toto setkani nemély byt zadné zkusSenosti.

Postoj skurutt

Prozkoumavaly-li postavy diive trosky chramu (viz kapitolu 3) a interagovaly se skuruty ptatelsky, poznaji zde
mezi otroky par znamych tvafi. Tito skuruti, a ti okolo nich, jsou pratelsti (viz strana 149 v Pritvodce Déjmistra),
ostatni jsou indiferentni.

8. Zlob¥i délnici (US 7)

Po podlaze jsou roztrouseny velké slamniky s trochou nafadi a nastroji kolem sebe. Mistnost je skoro
uplné vyklizena od suté.

Kameny ve zdech jsou podivné barvy: na vychodé okrové, na zapadé mechové zelené.

Bytosti: V kazdé z mistnosti zije osm zlobr(, ale ptitomnych jich je jen 6. Sice jsou najati kvili hrubé praci,
ovSem budou oblast branit pred vetfelci, pokud je uvidi, nebo pokud je varuje roh z oblasti 3.

Nalezeni tajnych dveii vedoucich do oblasti vyzaduje usp€sné ovéteni prohledavani (TO 25).

Zlobri (6): 27, 28, 29, 29, 30, 31 zt; viz Bestiar strana 198.
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Kella

Jednim ze zlobrt je ve skute¢nosti proménénd druidka Kella, pracujici zde jako Speh. Pfi setkdni pomuze
postavam tim, ze napadne jiného zlobra v mistnosti (budes-li mit chut, mize se s postavami potkat v chodbé
vedouci k oblasti 6 a prokazat se jim Zetonem od Ydej).

Prezije-li bitvu, poskytne postavam dobrou pfedstavu o rozvrzeni podzemi a tvorech zde Zijicich (zfici, obfi,
krapnitci, néjaci golemové a spousta zlobrii). Prozradi postavam, Ze $éfem tu je abolet pohybujici se v kokonu
vody. Rovnéz zaslechla, Ze kultisti zpfistupnili ohnivé ohnisko. Nakonec zmini, Ze zde zahlédla Krasného Lareta
a ze je velmi peclive stiezen.

Poté, co informuje postavy, mize se Kella rozhodnout pokracovat tremi zptisoby:

1. Pokracovat ve Spehovani kultistd.

2. Muze odejit informovat Ydej a dalsi.

3. Muize doprovodit postavy a pomoci jim v boji.

9. Kamenni obfi (US 8 nebo 10)

Tato naptl vyklizena mistnost vypada nepouzivané.

Pro nezkusené o¢i kameny vypadaji nahodné pohdzené, ale ve skute¢nosti jsou sestaveny do posteli, zidli a stolu
zde zijicimi obry (postava se znalosti kamene, nebo jejimz thlavnim nepfitelem jsou obfi, to pozna).

Bytosti: V kazdé mistnosti Zije dvojice obri. V jihovychodni mistnosti je jen jeden obr, protoZe druhy je
strazcem v oblasti 5. Obfi byli nepostradatelni v pfedchozich fazich vykopavek, ale nyni pro né neni prace,
jelikoz uz je mnohé vyklizeno. Az se za¢nou zptistupiiovat vstupy do dal$ich ohnisek, opét pfijdou ke slovu.
Kamenni ob¥i (1 nebo 2): 119 7t kazdy; viz Bestiar strana 124.

Taktika: Obii budou preferovat boj spolecné v centralni mistnosti obyvané jejich velitelem Deinem (viz oblast
10). Udélaji, cokoli Dein fekne, a budou-li mu bojovat po doku, budou poskvrnéni jeho zlem (budou ovlivnéni
magii zacilenou na zIé tvory). V tomto piipadé US stoupne na 14.

Poklad: Mezi kameny ma kazdy obr dovedné skrytou malou skrys$ s 2k6 drahokamy (kazdy hodnota 50 zl).
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10. Velitel obra (US 10)

Tato Sestiboka mistnost ma valeny strop ve vySi 30 stop. Vyklizena plocha ve stfedu vyhlizi jako velka
a ponékud nepohodina postel z kamenu. Na vrcholu velkého plochého kamene pobliz stoji Zzelezna
krabice.

Bytosti: Ziidil si zde doup& Dein, napill pekelny kamenny obr starajici se o obti délniky. Zkazosnénci mu slibili
velkou odménu po zpfistupnéni zemniho ohniska a tak udéla v§echno, aby se ji dozil.

Dein: Napul pekelny kamenny obr; 160 Zt; viz Doplngk 3.

Taktika: Dein vyuzije ostatni obry nejlépe, jak bude moci. Pfi napadeni je zavold na pomoc a bude-li to nutné,
pro svou zachranu je obé&tuje. Nejprve pouzije auru znesvéceni K ochrané své a obfich spolubojovnikii a pak se
vrhne do boje se svym +1 velkym obourucnim mecem.

Bude-1i nutné ustoupit, pouzije temnotu a stahne se do severozapadni mistnosti a své pronasledovatele, vyhlizi-li
n¢kdo z nich jako majici dobré pfesvédceni, oslabi zmarem.

Poklad: Krabice je zam¢ena (otevirani zamka TO 25) a kli¢ ma Dein. Nachazi se v ni 30 riznych drahokamu
(kazdy v hodnot¢ 100 zl).

11. Rozdrcené sochy (US 4)

Kdyz se tato oblast zhroutila, zjevné doslo k rozdrceni fady zde stojicich soch. | kdyz byla vétSina suti
odstranéna, nejméné jedna socha zUstala. Kamenny drak
se zlomenymi kfidly a ocasem stoji na zadnich a hledi na
zem. Na zemi lezi velkda kamenna koule s jednim okem
uprostfed a spoustou olamanych kouskd. Pobliz jizni
zahnuté zdi lezi nestvlirna humanoidni hlava s ostrymi
zuby a kusy néceho, co vypada jako zadni nohy néjaké
velké kockovité Selmy. Ve stfedu lezi na podlaze socha 9
stop vysokého nestviirného humanoida, kterému chybi
jedna noha.

Usp&iné ovéteni prohledavani (TO 18) umozni postavam najit
mezi tlomky pouzdro se svitkem antimagické pole, chranénym
ohnivou pasti.

Ohniva past. N 4; ohnivy vybuch s dosahem 5 stop (zranéni
1k4+16); zachranny hod na reflexy (TO 16) polovina;
prohledavani (TO 29); vyfazeni mechanismu (TO 29).

12. Fontana zla

PfiSerna tvar, vytesana ze stejného kamene jako chodba,
prska a vyvrhuje tenky d&urek vody, zachycovany
mnohopatrovym bazénkem. Voda pachne sirou a bazén je
potazeny zelenym povlakem.

Prestoze voda hutna odporné, nema zadné negativni efekty.

13. Zrici

VpFedu se podlaha nahle propadla do jamy hluboké okolo
15 stop s fimsou Sirokou 1 stopu okolo severniho a jiZzniho
okraje. Stény jamy jsou tu a tam pokryté kousky
zkorodovaného a zprohybaného bronzu. Podlaha neni
zcela ocisténa od suti, ovSem sut’ se nékdo pokusil odklidit.
Vpfedu na vychodé se jama rozSifuje do osmiuhlé
mistnosti, kterou rovnéz lemuje fimsa.

Jamu a mapé€ oznacuji ¢ary okolo ni. V nizs$i osmithlé¢ mistnosti
vedou klenuté prichody do mensich mistnosti a severu a jihu.
Bytosti: Zde se usadil Kex, hlavi kopa¢. Odpociva v jizni
mistnosti. Jeho dezintegracni paprsek odstranil vétSinu suti
a vytvoril v ni stezku. Na jedné o¢ni stopce ma navleceny prsten [
ochrany (+2). |
Kex, ziici: 70 zt; TZ 22; viz Bestiar strana 25.
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Taktika: Kex si vyvolil tuhle jamu kvili rozdilnym vy$kovym urovnim. Doufd, Ze vettelci ziistanou na fimskach
a on bude moci tiSe vzlétnout nad jamu a nepfipravené postavy pocastovat ze vSech oci. Stejné tak se bude snazit
dostat pod 1étajici, levitujici ¢i $plhajici protivniky.

Jinak nejprve Gto¢i nejvrazednéjs§im okem jako prvnim: dezintegrace, zaklej v kdmen a prst smrti. AZ poté se
pokusi okouzlit toho, kdo je zjevné valednik, aby napadl protivniky. Jinou taktikou je pomoci telekineze
presunout sesilatele na néjaké izolované misto (napfiklad ho srazit z fimsy) a nasmérovat na néj antimagicky
kuzel, zatimco se bude vénovat ostatnim protivniktim.

Poklad: V severni mistnosti ma Kex velky pytel naplnény lupem sesbiranym béhem vykopavek: par elfich bot,
hutlku blesku (10 pouziti), 121 zl, 45 pl, Sest drahokamti (kazdy hodnota 50 zl) a stfibrny naramek v hodnoté 220
zl. Vétsina toho je stale $pinava a zasla.

14. Prazdna mistnost

Mistnost okolo osvétluje Sedé svétlo. Strop byl kdysi klenuty, ale vétSina se ho zhroutila. Stény
a podlaha na prvni pohled vypadaji poskozené, ale pfi podrobnéj$im pohledu je zjevné, Ze jsou jen
chytfe malované tak, aby pfipominaly pfirozeny kamen, s travou a kefiky rostoucimi mezi faleSnymi
kameny. Jizni ¢ast mistnosti je nevyklizena. Mezi suti se povaluje par roztrousenych kosti a z trhlin ve
vysokém stropé vane pravan.

15. Tajna mistnost (US 15)

Oboje tajné dvefe v chodbé, vedouci do této mistnosti, maji panty na zapadni strané a K nalezeni je nutné
uspésné oveieni prohledavani (TO 22). Obé jsou zapasténé magii (viz nize).

V této vyklizené mistnosti se nachazi détska postylka, hruby dfevény stdl, Zidle a truhla. Na sténé visi
dva Samsiry, katar, dva palcaty, naz s vinitym ostfim a par nuncakud. VSechny zbrané jsou bohaté
zdobené. Dvefe na severu jsou z poloviny oteviené.

Bytosti: Smigmal Rudoruka je pulorcka vrah, ktera vétSinu Casu travi v podobé& pulelfky. Je spojenkyni
kouzelnika Falrinta (viz oblast 16 nize), se kterym spolupracuje od dob starého Chramu zivelného zla. Ve
skute¢nosti to bylo jejich vedeni, které umoznilo tak rychlé a efektivni vyklizeni takové ¢asti chramu. Ani diive,
ani nyni nejsou spojenci knézi — pracuji jen pro sviij osobni prospéch.

Nad mapou vyklizeného podzemi (zobrazujicich viechny oblasti vyjma 4, 15, 16, 26, 30 a 31) se se Smigmal
sklani zkazosnénec jménem Dugart, také palork. Ten ma Smigmal rad a radsi pracuje s ni neZ s Falrintem, byt
ten ma vétsi znalosti.

Smigmal Rudoruka: Pulorcka Zena Boj5/ Tul2/ Vrh7; 87 zt; viz Doplnék 3.

Dugart: Ptlork muz Knz10/ Zkazosnénec 2; 101 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Vi-li o ptichodu vetielcti, ¢iha Smigmal neviditelnd (za pouziti jejiho prstenu neviditelnosti),
S otravenymi zbranémi, a studuje nepfatele dfiv, nez podnikne smrtici utok. Béhem studia tiSe vypije vSechny
lektvary kromé 1é¢ivych, pak se tiSe stahne do severni chodby, kde na sebe ze svitku sesle mocnou neviditelnost
(nezapomen, ze sesilatel musi uspét na ovéteni TO 8), takze o neviditelnost nepfijde ani po ttoku, a pfesune se
zpét, aby zabijela (je-li cil v pohybu, podnikne ptislu$né zmény a Gpravy). Je-li vazné zranéna nebo si ji nékdo
v§imne, utee za Falrintem (po svych nebo za pomoci kouzla dimenziondini dvere).

Smigmal vyuzije Dugarta k odvedeni pozornosti a s radosti ho obétuje, aby zachranila sebe.

Dugart na sobé vzdy ma seslané magické roucho. Ma-1i ¢as na pfipravu, sesle na sebe byci silu, medveédi
houzevnatost, volnost, mochnou magickou zbrasi, ochranu pred energii (oheii), ochranu pred dobrem a na
Smigmal byci silu. Protoze v boji Smigmal nevidi, sesle 1é¢iva kouzla na sebe a pocdastuje nepiatele zmarem,
ndvratu, Ze ho dostane pry¢. Zboznuje na sebe seslat uzdrav, kdyz si neptatelé mysli, Ze je ubity.

Past: Na dvefe instaloval Falrint ohnivou past.

Ohnivd past. N 3; ohnivy vybuch s dosahem 5 stop (zranéni 1k4+14); zachranny hod na reflexy (TO 18)
polovina; prohledavani (TO 29); vyfazeni mechanismu (TO 29).

Zamek truhly (otevirani zamka TO 25) obsahuje Smigmalin oblibeny dotykovy jed, ktery nazyva ,karminovy
rosol*, naneseny vsude okolo.

Otraveny zamek: N 1; dotyk, 1k6 bodu sily/ 1k6 bodu sily; zachranny hod na vydrz (TO 16) odoléni;
prohledavani (TO 29); vyfazeni mechanismu (TO 29).

Poklad: Truhla je zam¢ena (otevirani zamkt TO 25) a kli¢ ma Smigmal. Nachazi se v ni zdobena dyka (hodnota
300 zl), svitek s prestrojeni a vacek s 98 pl a 435 zl, kromé nejriiznéjsiho obleCeni nutného pro prevleky.
Smigmal je sbératelkou zbrani. VSechny vystavené zbran¢ maji dvojnasobnou hodnotu kvuli svému zdobeni.
Naopak nabytek byl posbiran z trosek a nema zadnou hodnotu.
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Vyvoj: Dostane-li se mu dostateéného mnozstvi varovani, Dugart nebude zde, ale ptesune se do Vétsiho chramu,
kde se ptipoji k posledni obranné linii.

16. Falrintiv pokoj (US 14)

Dvefe jsou zamceny (otevirani zamka TO 25) a chranéné pasti (viz nize).

Jednoduché 10zko, dvé Zidle, roztfeseny stll a vysoky svicen je vSe, co se v mistnosti nachazi. Na
posteli lezi kniha. Vzduch naplfuje viiné z malého vykufovadla na stole, hned vedle koZené kabely.
Bytosti: Falrint je sebestiedny zly kouzelnik. Udrzuje dlouhé pracovni ptatelstvi se Smigmal, ale zradi ji ve
chvili, kdy mu to zachrani zivot. Dnes je jako expert na stary chram ve sluzbach kultu. Plati mu dobfe a tak je
i zivot dobry. Nema zadny diivod misto branit a bude-1i napaden, jednoduse se teleportuje pryc.

Falrint: Clovék muz Koul4; 62 t; viz Doplnék 3.

Taktika: Falrint instaloval éterické dveie vedouci z jizni stény do oblasti 14, takZe jimi miZe utéct nebo ziskat
taktickou vyhodu. Stejné jako Smigmal ma v oblibé boj pod vlivem mocné nevviditelnosti a na boj se piipravi
seslanim pravého vidéni, kamenné kiize a rychlosti ve chvili, kdy bude védét, Ze nepfatelé jsou pied nim.

Nebude nikde okounét a boj zahaji prstem smrti (proti zjevnému kouzelnikovi, ¢arodéji nebo mozna tulakovi),
nasledovanym maximalizovanym bleskem (zranéni 60 bodt) nebo Fetézovym bleskem v zévislosti na tom, jsou-li
nepratelé v zakrytu nebo ne. Bude-li moznym cilem prvné jmenovaného Smigmal, mize pouzit jiné kouzlo —
nebo také nemusi.

Past: Na dvetich do mistnosti je sesland ohnivd past.

Ohnivd past. N 3; ohnivy vybuch s dosahem 5 stop (zranéni 1k4+14); zachranny hod na reflexy (TO 18)
polovina; prohledavani (TO 29); vyfazeni mechanismu (TO 29).

Kniha na posteli je faleSna Falrintova kniha kouzel. Na obalu nese hadi znak a uvnitt maximalizované vybusné
runy.

Maximalizované vybusné runy: N 6; silovy vybuch s dosahem 10 stop (36 bodii ohnivého zranéni); bez
zachranného hodu pro ¢tenate, vSichni ostatni zachranny hod na reflexy (TO 17) polovina; prohledavani (TO
28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Hadi znak: N 3; ¢tenat znehybnén na 1k4+14 dni; zrusi zachranny hod na reflexy (TO 17); prohledavani n/a;
vytazeni mechanismu n/a.

Poklad: Kozena kabela obsahuje 290 zl, devét drahokamii (kazdy hodnota 75 zl), lektvar zhojeni tézkych zranéni
a hiilka zaklepani (32 pouziti). Kromé toho u sebe ma Falrint tfi kli¢e od truhel v oblasti 4.

Nabytek pochazi z trosek (opraveny pomoci kouzla oprava) a nema zadnou hodnotu

Pod posteli se nachazi dvé skute¢né, masivni, Falrintovy knihy kouzel, skryté kouzlem zahaleni. Kazda je
zamlena (otevirani zamkt TO 30) a zapasténa hadim znakem (jako vyse). V jedné se nachazi triky a kouzla
prvni az tteti urovng; v druhé jsou kouzla urovni 4 az 7.

17. Délnici (US 12)

Podlaha této &aste€né vyklizené mistnosti je z holé zemé&. Ve stfedu mistnosti se nachazi velka
hromada suti a jihozapadni roh vyhlizi jako zasypana chodba. Ze zemé vyrlGsta nékolik hub
a pychavek.

Zablokovana chodba kdysi byla schodistém vedoucim do horniho patra.

Bytosti: Pod dohledem zlobra zde die s kole¢ky pii pfevozu kameni deset sskurutich otrokd.

Skuruti (10): 4 7t kazdy; TZ 11, beze zbrani a zbroje; viz Bestidr strana 153.

Zlobr: 29 zt; viz Bestidr strana 198.

Taktika: Dostanou-li ptilezitost, skuruti se ihned obrati proti zlobrovi. Pocdateéni vztah k postavam je
prinejhorsim indiferentni (viz oblast 7) a rozhodn& budou radsi mluvit neZ bojovat. Utok nebo $patné zachazeni
je odradi od vyjednavani a pak budou bojovat, jak nejlépe budou moci, s nastroji

Vyvoj: Skuruti se radi podé€li o informace o vykopavkach vcetné obecného rozvrzeni a nestvir. Nevédi o tajnych
prostorach a nedokazi fict rozdily mezi jednotlivymi knézimi. Jakmile feknou, co védi, budou se snazit dostat
z chramu.

Poklad: Pii usp€sném ovéieni prohledavani (TO 20) postavy v hromadé suti najdou kosti néjakého podivného
nelidského tvora (jedné z lamii ptivodn€ obyvajicich mistnost) a +1 krdtky mec.

Uprava zkuSenosti pro tento piipad: Neodméiiuj zkusenosti postavy za porazku skuruti v boji.
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18. Vstup do nizsiho patra (US 14)

Schody sestupuji na Sirokou podestu ¢aste¢né vyklizenou od suti. Stény podesty zdobi nechutna
mozaika zobrazujici dovadéjici démony, odporné slizy a houby a obfi humanoidy, kterak tanci mezi
jejich padlymi, rozervanymi a umucéenymi obétmi.

Bytosti: Falrint o¢aroval (a pro jistotu je svymi psionickymi schopnostmi zotro¢il i Druhy) dva zvlast' dobie
krmené krapnitce, ptivodni zdejsi obyvatele. Nyni zde hlidaji a napadnou kazdého, koho ¢arodéj neoznacil jako
obyvatele podzemi.

Krapnitci (2): 109, 123 Zt; viz Bestiar strana 215.

Taktika: Krapnitci ¢ihaji mezi padlymi kameny (skryvani +18) ve vychodni €asti mistnosti. Zaslechnou-li
pfichazejici skupinu, pockaji, dokud se neobjevi v mistnosti alespon dva cile (jinak ihned zauto¢i oba na stejnou
obét). Jejich Slahouny snadno dosdhnou po celé mistnosti a kazdé kolo pfitdhnou obét’ o 10 stop, dokud ji
nebudou moci kousnout. Napfiiklad cil na dn€ schodist¢ bude pfitazen k tlamé za tfi kola.

Vyvoj: Bude-li ¢as, Druhy (viz oblast 30) podpoii krapnitce seslanim ochrany pied energii (oheii), aby zmirnil
jejich zranitelnost.

19. Zelezny golem (US 13 nebo 15)

Velka, vcelku Casem nedotéena, zelezna socha je jedinym prvkem této hrubé trojuhelnikové mistnosti.
Suti je zde malo a strop je vysoko. Staré malby na zdech jsou zcela nejasné a lezi zde par utrzk(
néceho, co by mohly byt tapiserie.

V obou mistnostech se sochy (ve skute¢nosti Zelezni golemové) nachazeji na mistech oznaenych X. Je docela
mozné, ze vetielci se potkaji s obéma najednou.

Bytosti: Tito kovovi behemoti jsou pychou a radosti obrany kultu. Do Gtoku vyrazi na rozkaz zkazosnéncti nebo
vejde-li do stfezené mistnosti n€kdo, kdo nepronese véticku ,,Navrat temného boha je bezprostiedni®.

Zelezny golem: 129 7t; viz Bestidi strana 136.

Taktika: Zkazosnénci, dostane-li se jim vystrahy a ¢asu na piipravu, nafidi golemim, aby napadli kazdého, kdo
bude sestupovat po schodisti a nebude jednim z nich (a nafidi dal$im sluzebniktim, aby zistali mimo).

Vyvoj: | v pfipadé, ze dvojice golemi se bude schopna vyporadat s vetielci, zkazosnénci podniknou dalsi
obranné kroky. Elitni zlobfi z oblasti 23 ptejdou chranit severni ¢ast prichodu vedouciho do Vétsiho chramu
(oblast 29) s rozkazem zatitoéit spoleéné s golemy.

20. Obydli zkazosnéncu (US rizné)

Dvojice krbl v jizni zdi je vyklizena a pouzivana, s Cerstvymi sazemi okolo a se zhnoucimi uhliky.
Okolo starého stolu s nékolika Zidlemi je naaranzovano pét lizek. Na stole stoji mosazny svicen,
kromé néj tu je hromada papirQ a velka kniha.

U kazdého luzka je maly kufr. U jizniho vchodu se nachazi dvojice cestovnich vaku.

Zde odpocivaji a maji své véci zkdzosnénci pracujici v chramovém podzemi.

Kufry (US 3 nebo 6): Kazdy z pétice kufrii je zam&eny (otevirani zamka TO 30) a chranény strdznym znakem.
Strainy znak: N 4; dle upfesnéni; zachranny hod na reflexy (TO 15) polovina; prohledavani (TO 28); vytazeni
mechanismu (TO 28).

Mocny strdainy znak: N 7; energie (zranéni 6k8); zachranny hod na reflexy (TO 22) polovina; prohledavani (To
31); vytazeni mechanismu (TO 31).

Kazdy obsahuje obleceni, osobni véci a nasledujici:

Kufr 1: (Ohnivy znak, 3k8 bodl ohnivého zranéni; reflexy TO 19 polovina) Vak s deviti drahokamy (&tyti

V hodnot¢ 40 zl, pét v hodnoté 150 zl) a stfibrnou trumpetou (hodnota 100 zl). Kli¢ ma Estalion (viz oblast 28).
Kufr 2: (Mocny znak chladu, 6k8 bodl zranéni chladem, reflexy TO 24 polovina) Klobouk prestrojent, dva
flakonky kyseliny, vacek s 240 pl. Kli¢ ma Tuchos Nalred (viz oblast 28).

Kufr 3: (Znak oslepeni, vydrz TO 15 neguje) Svice pravdy, mala zdobena krabicka (hodnota 200 zl) se zlatym
naramkem (hodnota 75 zl), koradlovym néhrdelnikem (hodnota 250 zl) a obsidianovou brozi (hodnota 375 zl).
Kli¢ ma Dugart (viz oblast 15).

Kufr 4: (Zvukovy mocny znak, 6k8 bodi zvukového zranéni, reflexy TO 22 polovina) Vak s 578 zl, krabice
obsahujici 34 zapalky, elixir vizi, lektvar orli velkoleposti, lektvar zbaveni nemoci, dzbanky s univerzdlnim
rozpoustédiem, kamennym balzamem a Keoghtomovym mazdnim. K1i¢ ma Zuzana Karunova (viz oblast 29).

Kufr 5: (Kyselinovy mocny znak, 6k8 bodl zranéni kyselinou, reflexy TO 19 polovina) Roucho bezmocnosti,
ktistalova koule (hodnota 600 zl), zdobeny hieben, tfi nabozenské knihy vazané ve zlaté (hodnota 100 zl kazda),
lektvar videni ve tmé a lektvar ghuliho doteku. Kli¢ ma Maliskra (viz oblast 9 Ohnivého ohniska).

Cestovni vaky: Jeden zvakd obsahuje dva vacky noholapy, dva flakonky alchymistického ohné, par
mistrovskych dyk a dymovnici.
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V druhém lze nalézt dopis od Hedraka (viz oblast 19 VnéjSiho okruhu) diskutujiciho Krasného Lareta, v némz
ho oznaduje za predpovézeného Sampiona Zivelného zla, tii svitky ochrana pied zivly (ohen), 272 zl a 59 pl.
Listiny: Listiny na stole pojednavaji o planech Triady, Zivlovych ohnisek a postupu kultu k datim. Posledné
zminény seznam obsahuje: najmuti Falrinta, zpfistupnéni podzemi (za pomoci zficiho, obrii a otrokil), nalezeni
Lareta, odkryti ohnivého ohniska a povolani Imixe. Z papirt je zfejmé, Ze po odkryti ptistupt ke vSéem ohniskiim
je Sance, ze by Tharizduna mohl osvobodit i jen Imix.

Kniha: Velka kniha na stole je kopii Knihy temného oka, spisu popisujiciho uctivani Star$iho oka vsech zivla
(jina kopie je v oblasti 122 Dold). Presné popisuje, jak pouzit jeden z Eernych oltaiG nachazejicich se v oblasti
121 Dold nebo 34A Vodniho hradu v souéinnosti s chapadlovou holi.

Svicen: Svicen na stole je kouzelny a sviti po vysloveni hesla (hodnota 200 zl).

Vyvoj (US 9): Sukuba stiezici starou studnu (viz Hlida¢ vyse) pijde s varovanim pravé sem. Potkaji-li ji zde
postavy, bude mit podobu elfky a pokusi se nékterou svést a okouzlit. Nebude-li to fungovat (a ono nejspi§
nebude), mtize bojovat dost dlouho na to, aby upila n¢jaké urovné, a pak se odteleportuje pryc.

20A. Obydli Druhého (US 6)

Chodu, spojujici této pokoj a oblast 20, zastira trvajici obraz skladisté (sudy, krabicemi napInéné police, bedny),
za kterym je iluzorni zed. Dvete za zdi chrani past.

Past: Dvete do pokoje nesou strdzny znak.

Strainy znak: N 4; vina kKyseliny s dosahem 5 stop (zranéni kyselinou 3k8); zachranny hod na reflexy (TO 21)
polovina; prohledavani (TO 28); vyfazeni mechanismu (TO 28).

Mistnost slabé pachne soli. Velka nadrz z dohromady spojenych sklenénych desek, z poloviny plna
vody, zaplfiuje vétSinu prostoru. Strana nadrze je 8 stop vysoka a nese symboly pfipominajici lebku
ovinutou chapadly. Za nadrzi se nachazi dfevény stolek s trojici sto¢enych svitkd.

Abolet Druhy se nejlépe citi ve vodé (viz oblast 30). Platy, tvofici nadrz, si pfinesl s sebou, a knézi magicky
vytvorili vodu.

Bytosti: V nadrzi se nachazi dva skumové, komornici Druhého. Napadnou kohokoli, kdo vstoupi do mistnosti,
vyjma svého pana, ovSem trva jim jedno celé kolo, nez se dostanou z nadrze.

Skumové (2): 10, 14 7zt; viz Bestiar strana 228.

Poklad: Svitky a stole osahuji duchovi kouzla: zhoj kritickd zranéni, spojeni a vésténi. Pati{ Druhému a zde jsou
kvuli suchu.

Ve sténé nadrze lze zahlédnout vyklenek. Osahuje par naramki zdobenych perlami a koraly (hodnota 250 zI
kazdy), par ktistalovych lahvicek (kazda hodnota 50 zl) s elixirem pravdy a jedovym lektvarem, a vodotésny vak
s 83 zI a flakonem kyseliny.

21. Otevrena prostora

Tato velkd mistnost je vycisténa od suti, i kdyz velké mnozstvi dfevénych tfisek pokryva pidu na
z4padni strané, kde pravdépodobné byl pfi zavalu roztfistén néjaky nabytek.

V jizni sténé Ize nalézt staré, suti zavaleny krb. Pobliz néj se nachazi hromada beden, sudd a dalSich
pfepravek.

Prepravky osahuji nejriiznéjsi zasoby pro knézi a jejich sluzebniky ptinesené z Chramu vsepohlcujiciho nebo
z okoli. Jedna se o nastroje, jidlo, vodu, pokryvky a dalsi nezbytnosti.

22. Délnici (US 4)

Velkd mistnost je vyklizena zpoloviny. Po celé mistnosti jsou roztrouSeny koSiky plné suti
a nejrznéjsi nastroje.

Bytosti: Pod dohledem dvou zlobrit zde deset skurutd vyklizi sut’, kterd bude bud'to dezintegrovdna nebo
vyvezena na povrch.

Skuruti (10): 4 7t kazdy; TZ 11, beze zbrani a zbroje; viz Bestidr strana 153.

Zlobfi (2): 29, 31 zt; viz Bestidr strana 198.

Taktika: Dostanou-li pfileZitost, skuruti se ihned obrati proti zlobrim. Poc¢ateéni vztah k postavam je
piinejhor§im indiferentni (viz oblast 7 vy3e) a rozhodné budou radsi mluvit nez bojovat. Utok nebo $patné
zachazeni je odradi od vyjednavani a pak budou bojovat, jak nejlépe budou moci s néstroji.

Vyvoj: Skuruti se radi podéli o informace o vykopavkach véetné obecného rozvrzeni a nestvir. Nevédi o tajnych
prostorach a nedokazi fict rozdily mezi jednotlivymi knézimi. Jakmile feknou, co védi, budou se snazit dostat
z chramu.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Neodméiuj zkusenosti postavy za porazku skurutii v boji.
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23. Kasarna elitnich zlobra (US 14)

Po této velmi velké mistnosti je rozprostfeno sedm velkych Ilzek. U kazdého je batoh, at uz na lGzku,
pod lizkem nebo vedle né;.

Na zapadnim konci mistnosti, pobliz jizni zdi, je mélka jama.

V 6 stop hluboké jamé se nachazi dva kusy zeleného hlenu.

Bytosti: Zije zde sedm zlobril, viechno zkuseni bojovnici, elita mezi zlobry pouzivanymi kultem.

Zlob¥i Boj6 (7): 43, 58, 51, 43, 56, 35, 45; viz Dopln¢k 3.

Taktika: Dva opeCovavaji zeleny hlen nalezeny pti vykopavkach. Budou-li poprvé napadeni, spusti do né&j své
kyje a hodi sliz na nepfatele (hlen sice ni¢i oby&ejné zbrang, ale kouzelné jsou proti nému prakticky odolné). Jde
o dotyk na dalku, ktery mohou podniknout az na 40 stop. V dal$im kole ttoc¢i obvykle.

Vyvoj: Dostane-li se zkdzosnénctim varovani o problémech, zdejsi zlobfi dostanou rozkaz chranit prichod mezi
oblastmi 18 a 29. V tom piipadé se ponékud roztahnou, aby nebyli v8ichni v dosahu jediného kouzla, a poté, co
golemové z oblasti 19 zautoci, se k nim od severu pfipoji.

Poklad: V kazdém batohu se kromé obvyklé vystroje nachazi i 1k12+50 zl.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Zeleny hlen je neobvykla hrozba. Dostanou-li zlob#i $anci ho vyuzit,
setkani by mélo byt odménéno 110% obvyklé zkusenosti.

24. Doupé raksast (US 10 nebo 12)

Zdejsi stény zdobi Cervené a zlaté zaveésy. V mistnosti se nachazi maly stolek s ¢ernym ubrusem,
velka dfevéna postel a kieslo (taktéz potazené Cerné). Na stole se nachazi par lidskych lebek, lahev
velmi dobrého vina a kiehky kfistalovy pohar.

Existuji dveé takové mistnosti, a prostor mezi nimi je prazdny. Nalezeni tajnych dveii vyzaduje ovéfeni
prohledavani (TO 22).

Bytosti: Kazd4 mistnost je domovem rakSasy, spojence kultu. Od jejich ptichodu se opakované vydali na
vyzvédy (a jidlo) do Homletu, kde zjistovali, kdo je kdo, a ukradli vybaveni mistnosti.

Raksasa: 52 7t; viz Bestiar strana 211.

Znama kouzla (6/ 7/ 7/ 5): 0 — tancici svétla, strnuti, najdi magii, zablesk, slysiny, mdagova ruka, triky; 1 — oZivlé
lano, mdgova zbroj, magicka stiela, stit, tichy obraz; 2 — kocici grdcie, neviditelnost, zrcadlovy obraz; 3 — ohniva
koule, let.

Taktika: V ptipadé, Ze byli varovani, se$lou na sebe tato kouzla (v daném potadi): mdgova zbroj, stit viry, kocici
grdcie a let. Pak na sebe vezmou podobu vyznamné postavy z Homletu, jako je Vesta Gundigutova, kanovnice
Ydej, Sipka Joman nebo Elmo. Za pouziti oZiviého lana se svazou v severni mistnosti a predstiraji, Ze jsou
zajatci (v pripadé€ potieby se dokazi z pout okamzité dostat). Vyuziji své vrozené schopnosti najdi myslenky, aby
se chovali jako osoba, za kterou se vydavaji (oslovi postavu, ktera danou postavu znd, jménem). Nezapomen, Ze
jelikoz rak8asové maji vysokou magickou odolnost, najdi magii, najdi zlo a rozpoznej lez nemaji velkou Sanci
odhalit jejich podvod.

Jakmile budou ,,zachranéni, pokusi se zjistit, co postavy védi (za pomoci otazek a najdi myslenky) a budou je
doprovéazet do chvile, dokud se druzina nestfetne s néjakym hodnotnym protivnikem. Pak se obrati proti
,zachrancim®,

JelikoZ maji vysokou hodnotu magické odolnosti, budou méné vahat nechat u sebe vybuchnout ohnivou kouli.
Poklad: Lahev vina ma hodnotu 25 zl a pohar 20 zl. Rak$asa ze severni mistnosti v jedné z lebek (prohledavani
TO 18) skryva zlaty nahrdelnik zdobeny ametysty (hodnota 950 zl).

25. Skryty vézen

Této jinak prdzdné mistnosti dominuje velké cihlovy krb s mramorovym obkladem. Na obloZeni se
nachazi nékolik soSek a dvojice divnych tmavych Zmolek pfipominajicich zmensené lidské hlavy.
Sosky a lidské hlavy pochézi z vykopavek. Kazd4 ma hodnotu 25 zl.

Bytosti: V severozapadnim rohu se naléza archon lovec v dimenziondlnich poutech (uzplisobenych na miru,
takze nemutze uniknout ve své psi podobé) a pod vlivem kouzla zahaleni. Vyvolala ho kanovnice Ydej, aby
zjistil, co se d€je v chramu, ovSem byl pfemozen a zajat. Kultisti se jesté nerozhodli, co s nim, ale maji jistotu, ze
se o n¢ kdosi zajima, a tak jsou na strazi.

Archén lovec: 38 Zt; viz Bestidr strana 16.

Vyvoj: Osvobozeny archén se piipoji k zachrancim do doby, nez podzemi opusti — chce pomstit své zajeti
a srazit zdej$i zloduchy na kolena.
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26. Sensokuav duch (US 11)

Chvilicku mistnost vypada jako dobfe vybavené apartma vhodné pro kouzelnika: elegantni nabytek
Z ebenu a rGizového dreva, pracovni stll pokryty bublajicimi kadinkami a vafenymi lektvary, tapetami
pokryté zdi a knihovna.

Pak je to pry¢, mistnost je plna suté a kusG propadlého stropu. Rozdrcené kusy néceho, co kdysi
nejspiS byl nabytek, lezi rozdrcené pod kameny. Rozervané hnijici tapiserie jsou nakupeny na
pachnouci hromady.

Setrvavajici vize pivodniho vzhledu mistnosti je nasledkem toho, Ze zde strasi byvaly obyvatel (jestlize byla
Zugtmoj vracena do své sféry — viz trovent 9 Vnitiniho okruhu — zZadna iluze se neobjevi).

Bytosti: Sensok byl mocnou postavou v Chramu zivelného zla, zabitou zde, kdyz padl. Nyni ptetrvava jako
duch.

Sensok: Duch Kou9; 58 zt; viz Doplnék 3.

Taktika: Napadne kohokoli, kdo se ptiblizi. Nejprve na sebe sesle, kdyz je étericky, rozostieni a rychlost.
Pfijdou-li bytosti za nim do éterického planu, pouzije na n¢ zapuzeni. Nachazeji-li se nepfatelé na piirodni
urovni, zjevi se a pouzije fantéma a ledovou bousi, pak pfijdou vyvolané nestviry a nakonec magickd stiela
(jako duch sice nepotiebuje studovat své knihy kouzel, ale zase nemiize zménit seznam nastudovanych kouzel.
Zniceni ducha: Sensok byl oddanym stoupencem Zugtmoj; stejné jako ona netusil, Zze za Chramem Zivelného
zla stal Tharizduntv kult. Je-li Zugtmoj odeslana do své domovské sféry, je SenSok trvale zniCen; jinak se po 24
hodinach obnovi.

Vyvoj: Sensok hledi na purpurového ¢erva v oblasti 27 jako na pfitele a chrani ho. Je-li ohroZen, ihned mu pfijde
na pomaoc.

27. Purpurovy éerv (US 12)

Velkou mistnost naplfiuje sut. Ve vychodni sténé mistnosti se otevira tunel, zfejmé& nedavno
vytvoreny, kdezto na jihozapadé je jiny, starSi a poSkozeny.

V tunelu na vychod¢ donedavna hibernoval purpurovy cerv a dnes tam ma doupé.

Bytosti: Sensok kdysi véznil Gerva v Zivot lapajicim zrcadle (zrcadlo bylo rozbito pti zhrouceni podzemi). Cerv,
dezorientovany a zmateny dlouhym véznénim, upadl do hibernace, z niz ho probudily az vykopavky pied
nedavnem. Dnes, pfiblizi-1i se nékdo, napadne ho.

Purpurovy Cerv: 220 7zt; viz Bestiar strana 211.

Vyvoj: Neni-li zni¢en, Sensok piijde z oblasti 26 a napadne kohokoli, kdo ohrozuje Gerva. Cerv ma dost
zkuSenosti se SenSokem na to, aby védel, Ze ducha sezrat nedokaze (a navic mu vnimani otfest fika, ze duch je
nehmotny), ale jesté nepoznal, Zze ho duch povazuje za spojence. Proto bude jednat je sam za sebe a nikoli ve
spolupraci; i v piipad¢, Ze postavy potkaji oba najednou, ¢erv bude ttocit sam a duch nasledné zareaguje.

28. Velka komnata (US 15)

Tato velmi velka mistnost ma ve stfedu 7 stop vysokou hromadu suti, vedou odsud dvefe, nékteré
oteviené, jiné stézi visici v zavésech a nékteré vyrazené pred futry, vedou do menSich, nevycisténych
mistnosti.

Bytosti: Dvojice zkdzosnénct, Tucho$ Nalred a Estalion, je pfipravena popasovat se s duchem a purpurovym
&ervem (nebo jen ¢ervem, byla-li Zugtmoj vracena do své sféry).

Tuchos$ je ¢nici postava s démonickou pravou rukou (viz oblast 26 Vnéjsiho okruhu na strané 151). Estalion je
hubeny, s mimotradné tmavyma o¢ima a dlouhymi vlasy. Oba nosi dlouhé volné fialové roby zakryvajici vSechny
rysy a Cerné prilby s rohy, odhalujici pouze o¢i. Oba jsou neuvétitelné zli, Tucho§ tyransky a destruktivni,
Estalion zradny a pletichaisky.

Estalion seslal na oba rozostreni a medvédi houzevnatost a na sebe podporu, Tucho§ pak na sebe prizeri bohii,
moc bohii, mocnou magickou zbran, magické roucho, zurivost (Viz Dopln€k 2), spravedlivou moc, Stit viry,
imunitu vuci kouzlu (ledova boure, blesk a magickd stiela) a magickou odolnost (MO 24). Nezapomefi, Ze kouzla
s nejkratsi dobou trvani na sebe seslal jako posledni, takze ma 8 kol, kdy mtze jednat se vSemi vyhodami.
Estalion: EIf muz Car6/ Knz6/ Zkazosnénec 1; 44 7t; viz Doplnék 3.

Tuchos$ Nalred: ¢lovék muz Knz9/ Zkazosnénec 3; 93 zt; viz Doplnék 3.

Se seslanymi kouzly mé Tuchos statistiky takto zménény:

Sila: 31 (+6 od moci bohii, +8 od spravedlivé moci, +2 od zurivosti)

Odolnost: 24 (+4 od medvédi houzevnatosti, +2 od zurivosti, +4 od spravedlivé moci)

Zivoty: 165 (+60 ze zvysené odolnosti, +12 od moci bohii, zadné Zivoty od podpory, protoZe ty se nes¢itaji)

TZ: 35 (+4 od stitu viry, +3 od magického roucha, -1 za velkou velikost, +3 od spravedlivé moci, +4 ptirozend)
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Utoky: + 29/ +24/ +19 (bojovnik 12 trovn& za moc bohii, +1 za podporu, +4 za prizen bohii, +8 za zvy$enou
silu, +3 za mocnd magickd zbrait, -1 za velkou velikost od spravedlivé moci)

Zranéni: 2k6+17 (zvétsena velikost zbrané za spravedlivou moc, +4 za prizen bohii, +8 za zvysenou silu, +3 za
mocnou magickou zbrart)

Taktika: Tuchos se pusti do fyzického boje, kdeZto Estalion ho bude podporovat kouzly, jako znehybni osobu,
pavucina & magicka strela.

Vyvoj: Budou-li se zjevné mocni tGto¢nici blizit, oba dva se piesunou do oblasti 29. Tady Tucho$ nejprve sesle
bariéra cepeli, aby udrzel neptatele daleko a pak na sebe sesle vyse jmenovana kouzla

29. VétsSi chram (US ruzné)

Tato Siroka oblast je z vétSi Casti vyklizena a zametena. Zdi jsou oblozené Cernym kamenem a strop je
pfinejmensim 60 stop vysoko. Vede odsud nékolik zcela zhroucenych priichodl; zprichodnén je
jediny, Cervené natieny.

Dvojice zlaté skvrnitych pilifd stoji po bocich Sirokého schodisté vedouciho k oltafi. Ten ma barvu
prisvitného heliotropu s ¢ernym stfedem. Ihned za oltafem hofi dva mosazné svicny a vedle néj je
velky buben-kotel. Ponékud dal za oltafem se nachazi Cerveny zavés.

Vypada to, Ze probiha néjaky druh obfadu. Ohromny zlobr, se seSityma o€ima a pénou u ust, tluce na
buben palickami, na oltafi lezi bez pohnuti muz a pfed oltafem recituje humanoid ve volné purpurové
rébé s velmi dlouhymi rukavy a za$pi¢atélou kapi. Stfed oltafe vyhlizi, jako by se pohyboval. Teplota
rychle klesa.

Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrana pied dobrem
a profannimu postihu -4 na odvraceni nemrtvych (+4 na jejich ovladani) dostavaji zI¢ bytosti ochranu pted
ohném jako pfi pouziti kouzla ochrana pred energii seslaného sesilatelem na 13. Grovni.

Oltaf, svicen a buben (US 8): Oltaf je novy, dopraveny sem pies virovy teleport (viz podurovei 2 Vnitiniho
okruhu). Je nezbytnou soucasti ritualu k osvobozeni Tharizduna.

Dotkne-li se oltate ziva bytost nebo do né€j n€kdo silou uhodi, oltat zaéne mizet. Béhem tfi kol se barva zméni na
prasvitnou ametystovou s cernym, amorfnim stfedem. Kdokoli se dotkne oltafe, musi si rovnéz hodit zdchranny
hod na vydrz (TO 18) nebo bude na 1k4 hodiny paralyzovan.

Zapaleni svicnu a udery na buben vyvola ze svijejiciho se stiedu kamene zafici zlaté oko. VSechny bytosti vidici
oko musi uspét na zachranny hod na vili (TO 20). Netspéch vyvola ndhodné néktery z nize popsanych efekti.
d%o Vysledek

01-05 smrt

06-20  1k2 zaporné urovne

21-40 silenstvi (jako trvale pod vlivem kouzla zmatek)

41-60 trvala ztrata 1k3 bodd moudrosti

61-80 docasna ztrata 2k6 bodi sily

81-100 docasna ztrata 1k6 bodt odolnosti

Po 3 kolech oko vypluje z kamene a proméni se na zluté vejce. Thned se za¢ne nadouvat (b&hem této doby ma
tvrdost 5, 60 Zt a rozbiti TO 26). O tii kola pozdé&ji, neni-li zni¢eno, dosahne velikosti 10 stop na vysku a 6 stop
na §itku a vylihne se z n¢j 1k3+1 salamandri, ktefi napadnou kohokoli, kdo nenosi symbol Star§iho oka vSech
zivla.

Nejvyznamnéjsi efekt oltate vyzaduje piitomnost chapadlové hole (nachazejici se v oblasti 120 Dolu, oblasti 19
Vngjsiho kruhu a na Grovni 8 Vnitiniho kruhu) v okamziku, kdy se objevi oko. V tomto ptipadé oltar ziska barvu
prihledného heliotropu, ¢erna masa uprostied se zvEtsi a objevi se v ni nab&hlé purpurové Zily a oko je ohnivé
a pokusi se ji vtahnout do kamene (itok +15, bonus za silu +10, povazuj za velké). Bytost vtazena do oltafe je
zni¢ena a kdmen ziska svou ptivodni ¢ernou opakni barvu. Na vrcholku oltare se objevi jeden kouzelny predmét,
ktery si ti ve svatyni zadali, v hodnoté az 50 000 z| (je-li zadano vice ptedméti, objevi se jeden nahodny).

Kniha temného oka (viz oblast 122 v Dolech, kopie je i zde v oblasti 20), zabyvajici se uctivanim Star§iho oka
vsech Zivll, do detailu popisuje proces aktivace oltate. Vejce se objevi, i kdyz bude ptfitomna chapadlova hiil,
ale 1ze ho pouhym dotykem hole znigit.

Olta¥: Tvrdost 12, 100 Zt; TZ 5; rozbiti TO 30. Je-li oltaf rozbity, skonéi ucinky kouzla znesvécend piida.

Zavés (US 10): Purpurovy zavés je novy. Priblizi-li se k nému nékdo, kdo neni chranén zaii pochodné odhalent,
vypuci z n€j dvanact chapadel a zauto¢i s itocnym bonusem +15. Chapadlo, které zasdhne, zahaji zapas (povazuj
ho za velkou nestviiru) a navic déla 6 boda zranéni. Kdokoli, kdo je v jednom kole zasaZen tfemi chapadly, musi
uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 17), jinak bude po 10 kol pod vlivem kouzla zpomal. Kazdy, kdo bude
zasazen Sesti chapadly, musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 17), jinak trvale pfijde o jeden bod
obratnosti. Zapasici chapadla se berou, ze zasahla, takze kdokoli je chycen jednim chapadlem a zasahnou ho dvé
dalsi, je ,,zasazen“ tfemi a musi si hodit zachranny hod.
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toku na kohokoli, kdo se snazi projit (mlze jich mit az 12 za kolo

Zaveés ma jeden ¢i vice pfilezitostnych
Vv zavislosti na poctu volnych chapadel).
Zavés: 200 zt; TZ 20.

Zaves se v pritomnosti kadidla hoficiho v cerné kadidelnici (viz Dopln€k 1) na 1k4+1 kol uklidni a nebude
utocit.

Bytosti (US 13): Zkézosnénec Zuzana Karunova se zde pokousi o rededikaci chramu Star§imu oku viech zivli.
Ma mensi chapadlovou hitl a démonickou pravou nohu (viz oblast 26 Vné&jsiho okruhu). V souéasnosti je pod
vlivem kouzel rozptyl dobro a magickd odolnost (MO 23). Muze na oltafi nabizi Star§imu oku vSech zivld
a doufa, ze za néj dostane amulet piirozené zbroje +5.
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I kdyz vsSichni kné€zi StarSiho oka vSech zivld jsou do jisté miry nepfiCetni, Zuzana je archetypem Sileného
kultisty. Hihia se a viiska, zvlasté v nespravnou chvili, a trvale mluvi sama se sebou v druhé osobé. Je holohlava
a svalnata.

Zlobr tlukouci na buben ma se$ité oci, aby nahodné nezahlédl oltaf. Paralyzovany muZz na oltafi pochazi
Z Homletu a jmenuje se Agman Stope. Je vydéSeny natolik, ze nedokaze racionalné¢ myslet.

Zuzana Karunova: Lidska zena Tul2/ Knz8/ Zkézosnénec 3; 70 Zt; viz Doplnék 3.

Zlobr: 29 7t; pravdépodobnost minuti v boji 50% kvili jeho slepoté; viz Bestidr strana 198.

Agman Stope: Clovék muz Prb1; 2 7t (nebojuje).

Taktika: Zuzana seSle na sebe moc bohii a na neptatele usmrceni a vybuch sily (viz Doplnék 2). V piipadé
nutnosti se stahne za zaveés, ale bude muset stravit standardni akci rozsvécenim pochodné odhaleni.

Vyvoj: Hlidaji-li zlobti z oblasti 23 prichod od jihu a neptatelé pfijdou z toho sméru, Zuzana piejde k nim
a podpoii je posilenym zmarem. Pak se stahne a ze svitku uzavie prichod posilenou zd7 sily.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Kvili kouzlu znesvécend piida odméi postavy navic 10% zkuSenosti za
porazené nestviry. Za zni¢eni zavésu postavy odmén, jako kdyby §lo o nestvtiru s N 10.

Ramecek: Laret

Krasny Laret, pomazany Sampién Zivelného zla (viz Kapitola 3), je nejcenngjsim vlastnictvim kultu. Jen on
dokaze povolat prince Zivelného zla, aby osvobodili désivého Tharizduna. Proto kultisté nechtéji, aby se mu
néco stalo, a velmi peclivé jej chrani. Umisti ho do oblasti 29, 30 nebo 31, v ptipadé, Ze véci pujdou pro kult
$patné, v Ohnivém ohnisku (pravdépodobné pobliz Imixe), vyzbrojeného nékolika svitky ochrana pred energii
(oheri). Neukradli-li je dobrodruzi, ma ve svém drzeni pfedméty z Cerné cysty (oblast 21A Vnéjsiho okruhu)
uréené pro Sampiona.

30. Vnitfni komnata (US 17)

Oblast je mimoradné chladna, mrazici dusi a zpomalujici mysleni. Nachazi se zde tfi vejCité oltare
z ¢erného kamene, uspofadané uprostifed podlahy do vzoru Y. Na vychodé a zapadé &erné zavésy
oddéluji chodby nebo vedlejSi mistnosti.

Na jednom z oltafli se nachazi velky stfibrny roh s rytinami svijejicich se chapadel.

Oblast chrani kouzlo zdkaz, takze tvor, ktery neni chaoticky zly, musi uspét v zdchranném hodu na vuli (TO 19),
aby mohl vstoupit. Neuspéch znamena navic 3k6 (6k6 u zdkonného dobra) bodl zranéni.

Chlad v mistnosti je intenzivni, dusi mrazici, a neochrani pied nim zadné zimni oble¢eni nebo kouzla. Kazdy,
kdo nenosi Tharizdunovo nachové roucho, utrpi 1k4 body zranéni za minutu. Kontakt s kovovym objektem jinak
nez ptes dlouhé rukavy nachového roucha navic zrani za 2k4 zivoty. Postavy v kovové zbroji jsou v prvnim kole
zranény za 1k4 body zranéni a v kazdém dal§im kole za 2k4 body, pokud nejsou chranény nachovym rouchem.
Cela mistnost je znesvécena tak, jak je popsano u kouzla znesvécend piida. Navic k efektu ochrana pred dobrem
a profannimu postihu -4 na odvraceni nemrtvych (+4 na jejich ovladani) dostavaji zI¢ bytosti veskeré vyhody
jako pfi pouziti kouzla podpora.

Roh temnot: Stfibrny roh je kouzelnym ,kli¢em*. Zaduje-1i se na n&j, dé€sivy hromovy zvuk vytvoii mezi oltati
pulzujici kouli temnoty. Vlozi-li nasledn& jeden z princii Zivelného zla do oblasti temnoty Oko zapomnéni,
Tharizduna zaplavi piival zI¢ energie a ma pravdépodobnost 25%, ze se ze svého nezemského vézeni osvobodi.
V pfitomnosti dvou princti pravdépodobnost stoupne na 50%, u téi na 75% a u ¢tyf bude osvobozen automaticky.
V kazdém piipadé bude artefakt béhem procesu znicen. Oko stiibrné smrti stale zpiistupni ohniska, ale
k osvobozeni Temného boha bude muset byt vytvoreno nové Oko zapomnéni.

Oltare: Vsechny oltafe funguji jako nastroje poutajici duse tak, jak je popsano u kouzla uvézni dusi. Pokud zde
zemie postava, jej duSe bude uvéznéna v nejbliz§im oltaii a nebude se moci vratit zpét do téla, dokud nebude
znicen oltar.

Oltai: Tvrdost 10; 60 zt; TZ 5; rozbiti TO 28. Je-li oltar rozbity, skonc¢i ucinky kouzla znesvecena piida.

Bytosti: Abolet Druhy z Triddy travi vétsinu ¢asu zde. Pohybuje se v 8 stop Sirokém a 20 stop dlouhém
levitujicim vélci vody, formovaném kozovitym pouzdrem ze sily. Druhy jim dokaze prostrcit chapadla, aniz by
doslo k tniku vody, a tdhnout pouzdro rychlosti 30 stop. Pouzdro neovliviiuje jeho schopnost sesilat kouzla, jen
ho chrani pfed chladem mistnosti a poskytuje mu bonus +4 k TZ.

V pouzdie Druhy piechovava nizsiho sférického spojence, velkého vodniho elementala. Na rozkaz opusti kokon
pokryty aboletovym slizem, takZe jeho bouchnuti ma stejné ucinky jako aboletiv slizovy oblak (mimo pouzdro
je elemetal obvyklym zplisobem zrafiovan chladem).

Druhy: Abolet Knz 7/ zkazosnénec 1; 175 zt; viz Doplnék 3.

Velky vodni elemental: 81 zt; viz Bestiar strana 98.
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Taktika: Druhy se ukryje za vlastnoruéné vytvoienou iluzorni zdi mezi oblasti 30 a 31. Pomoci svych
psionickych schopnosti stvofil cekajici obraz ohromné zdutelé houbovité bytosti pohybujici se a ctyfech slonich
nohach a majici dvé ruce a odpornou tvai pod kapi. Rika: ,Jsem Zugtmoj, démonicka kralova hub a vladce
tohoto mista. Nyni padnete pfed moci bohyné.*

Obraz se pak stahne na sever k ,,iluzorni“ zdi. S takovymto krytem Druhy vyhlédne ven a sesle z hilky zmar
nebo znehybni osobu. Postavy v mistnosti si mohou ovéfit v§imani (TO 25), zda si v§imnou nelidské tvaie ¢i
chapadel vykukujicich zpoza iluzorni zdi.

V boji abolet vypusti vodniho elementéla a pokusi se psionicky zotro¢it své nepratele. Teprve kdyz vyplytva tyto
moznosti, pusti se do boje chapadly za podpory kouzel jako zpiisob tezka zranéni.

Bude-li prohravat, vyuzije k Gniku svitek éterickd prochdzka chranény vodévzdornym pouzdrem (otevie ho
mimo pouzdro). Pokusi se najit zbylé zkazosnénce a sluzebniky kultu, aby pfipravil protiitok. Az jako posledni
moznost se nabizi odchod do Ohnivého ohniska, kde se mu nakonec vypaii voda v pouzdie (horko ho
neohrozuje, protoze ma prsten ovladani ohnivych elementdlii a je obojzivelny).

Poklad: V malé mistnosti za zavésem na vychodé¢ se nachazi maly nezamceny kufr, ve kterém se nachazi sedm
svitkd ochrana pred Zivly a dva svitky ohnivy stit.

Uprava zkuSenosti pro tento p¥ipad: Druhy je zde doma a je dobie pfipraveny na moznost titoku. Setkéni by
mélo byt odménéno 150% obvyklého mnozstvi zkuSenosti (je v tom zapocitan bonus za Uéinky znesvécend
piida). Kvili tomu byla US zvétiena o 1.

31. Stary nexus

Tato okrouhla mistnost ma 20 stop vysoké zdi a klenuty strop jesté o 10 stop vy3Si. Zdi a strop zdobi
hodné poni¢ené mozaiky, zda se z drahych kamen(. Zobrazuji — da-li se to poznat — velkolepost
a dobyvani a zobrazuji okolni krajinu ze vzduchu nad Chramem Zivelného zla. Kraj je plny
nejriiznéjsich tvord poddanych Chramu. Ve stfedu mistnosti se na 2 stopy vysokém stupni nachazi
zdobeny stfibrny trin pokryty drahokamy tvoficimi ponuré, chtivé hledici démonické tvare, lebky
a houby. Nékteré z drahokamu chybi.

Toto misto kdysi nadané nezmérnou moci pftislo o podstatnou ¢ast sil s vykazanim Zugtmoj.

Trin lze pouZit k mentalni komunikaci se samotnou Zugtmoj. Kdokoli na ném sedi, mizZe slySet jeji slaby
a vzdaleny hlas. Ten sam sebe nepiedstavi, ale slibi tfi prdni kazdému, kdo zni¢i magii velkého oltafe ve
Svatostanku naprosté temnoty na vrcholku Cerné jehly (viz trovefi 9 Vnitiniho okruhu). Hlas slysi jen jedna
postava (byla-li Zugtmoj uZ osvobozena, nic se nestane).

Poklad: Postavy mohou ze zdi ziskat 52 drahokamu. Tficet ma hodnotu 10 zl kazdy, jedenact 50 zl, Sest 100 zl,
tt1 500 z1 a dva 1000 zI.
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Trtn obsahuje 333 drahokami, ovSem ponékud poskozenych, takze jejich hodnota je jen 1 zI kazdy.

32. Brana do ohnivého ohniska

Cerveny prichod vedouci z&erného chramu méni b&hem chiize barvu z krvavé &ervené na
Cervenooranzovou. Brzy oloupané a opadané malby zacinaji zobrazovat plameny a okolo nich
poskakujici a skotacici ohnivé bytosti.

Chodba nakonec konc&i v obdélné mistnosti s osmi Spicemi. Na podlaze je z Cervenych planoucich
kamen( vytvofen symbol Ohnivého chramu a okolo néj magicky kruh o priiméru 20 stop.

Do kruhu se najednou vejde az deset tvord stiedni velikosti, ktefi mohou byt soucasné odeslani do Ohnivého
ohniska (viz Kapitola 8).

KAPITOLA 8: OHNIVE OHNISKO

Pokud postavy projdou branou v oblasti 32 obnoveného chramu, skonéi v ohnivém ohnisku. Jednd se
0 vyhloubeny vnitfek malého mésice vznasejiciho se v diléi sféfe, vytvofené silami nyni znieného artefaktu
znamého jako Oko zlaté smrti. Ohnisko, nachazejici se v metafyzickém smyslu velice blizko zivlové sféfe ohné,
je mistem dusivého horka, burdcejicich plament, popele a strusky.

Podminky v ohnisku

Dil¢i sféra obsahujici ohnivé ohnisko se nachazi pobliz doutnajiciho horka Zivlové sféry ohné. Proto i kdyz
teplota neni zivot ohrozujicim peklem, je stale imorné vedro. Pohodlné se zde citi jen ohnivé nestviry.

Zranéni prostredim

Ohnivé ohnisko je pomérné nepiatelsky k jinym bytostem nez s ohnivym podtypem. Bytosti utrpi kaZzdou minutu
1 bod zranéni ohném, bytosti s vodnim podtypem se zde citi zvlast’ nepfijemné a utrpi za minutu 2 body zranéni
ohném.

Sesilani kouzel

vvvvvv

kouzla chladného a vodniho typu a kouzla povolavajici elementaly daného typu.
K seslani potlacovanych kouzla musi sesilatel uspét v ovéfeni Carozpytu (TO 15 + tGroven kouzla). Selze-li
ovéfeni, kouzlo se seslat nepodati a sesilatel o néj ptijde. Pii uspéchu kouzlo funguje normalné.

Fyzické rozvrzeni

Interiéry jsou tvofeny tmavym vulkanickym kamenem. Povrch Casto pokryva popela a saze a bézna jsou
i opalena mista.

Vsechny dvetfe maji mosazné kovani. Neni-li feeno jinak, maji chodby strop ve vySce 15 stop a mistnosti ve
vysce 25 stop.

Kamenné dvere: Tloustka 4 palce; tvrdost 8; 60 zt; TZ 5; vyrazeni TO 28.

Cestovani do a z ohniska

Kdokoli vlastnici bud’ Oko zapomnéni, nebo Oko stribrné smrti s vlozenym ohnivym drahokamem se dokaze
automaticky teleportovat odkudkoli z vnittku ohniska do Ohnivé brany (viz oblast 32 Obnoveného chramu).

I pfes ,.blizkost™ a podobnost se sférou ohné se tam odsud neda dostat. Proto obyvatelé ohniska vyjma ifritd
nedokazi cestovat do zivlové sféry (domovské sféry moha z nich) bez néjakého druhu vnéjsi pomoci.
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Zabezpecenil organizace

Pokud nékdo z Obnoveného chramu nezajde do ohniska varovat obyvatele pied itokem (neobvyklé, pokud sem
neutece do bezpeci), zdejsi nebudou védet, maji-li povazovat noveé prichozi za spojence nebo nepfatele. Postavy
vydavajici se za ¢leny kultu dokazi ptejit pfes vétsSinu obyvatel, ktefi neznaji hierarchii chramu dost dobfe na to,
aby rozeznali, kdo je a kdo neni knéz.

To ovSem neplati pro Maliskru a Imixe (viz oblast 9). Maliskra zna podle tvafe vSechny zk4dzosnénce (bonus +4
k ovéfeni v§imani pii odhalovani ptevleki) a je obtizné ji oklamat (odhad timysli +6). Imix pohledem pozna,
kdo je a kdo neni nasledovnik Star§iho oka vSech zivlt/ Tharizduna.

Vsechny bytosti v ohnisku ze strachu poslouchaji Imixe a v piipadé ohroZeni ho budou chranit.

Ramecek: Zivlova sféra Ohné

Sféra se sklada prakticky jen zvécné planoucich plament, které nikdy nestravi své palivo. Prostfedi je
mimotadné neptatelské viuci bytostem z materialni sféry. Ty postradajici odolnost ¢i imunitu vici ohni jsou brzy
spaleny. Nechranéné dievo, papir, latky a dalsi hoflavé materialy prakticky ihned vzplanou a ten, kdo je
obleceny do nechranéné hotlavé latky zacne hotet téz (viz strana 303 Privodce Déjmistra). Bytosti a predméty
utrpi kazdé kolo 3k10 bodti ohnivého zranéni kazdé kolo pobytu ve sféfe. Bytosti s vodnim subtypem se citi
mimotadné nepohodiné a ty tvofené vodou (jako tfeba elementalové) jsou zraiiovany dvojnasob.

Tyto podminky sice plati pro sféru obecné, ale najdou se zde mista (jezirka lavy, magmatické feky, vulkanické
prameny), kde jsou podminky je§t¢ mnohem horsi. Gravitace je vSude normalni.

Kli¢ k ohnivému ohnisku

Rada oblasti je v soucasnosti prazdnych, byt zde miize byt mnohem vice obyvatel, bude-li to vhodné pro tvou
kampan.

1. Pfichod (US 9)

Tato mistnost je kosoltvere¢nd, se zdmi z Cerného vulkanického kamene a osmi uhlové Sedymi
dvefmi s mosaznym kovanim. V jednom misté se nachazi podivné mosazné kieslo bez opérky uréené
pro velkou bytost.

Bytosti pfepravované z oblasti 32 Obnoveného chramu se objevi ve stiedu této mistnosti.

Bytosti: Vstupu do Ohnivého ohniska veli vzneSeny salamandr. Navic k +3 velkému dlouhému kopi nosi jesté
prsten rychlosti (identickych ucinku jako boty rychlosti).

VzneSeny salamandr: 115 Zt; viz Bestiar strana 218.

Taktika: Salamandr nenapadne postavy vydavajici se za kultisty, ale bude se ptat, co zde hledaji.

V piipadé boje vyvola ohromného ohnivého elementéla a pak seSle zlom magii, aby zrusil piipadnou ochranu,
kterou nepfatelé maji.

2. Bodaci (US 10)

V mistnosti stoji velky démonicky idol v podobé chrli¢e s kFidly roztaZzenymi k utoku. Zdi nesou rytiny
proudu lavy a vybuchuijicich sopek.

Bytosti: Na upati sochy ¢iha dvojice bodakt. Kazdy je vyzbrojen +2 obourucnim mecem.

Bodaci (2): 56, 59 zt; +2 obourucni mec; +8 boj tvaii v tvaF, zranéni 2k6+3, misto ostrazitosti a zaméfeni na
zbran (bouchnuti) maji zachazeni s vale¢nou zbrani a zaméteni na zbran (obouruény mec); viz Bestidr* strana 28.
Taktika: Vetielci mohou nahodé padnout za obét’ pohledu bodakd, ale napadeni budou, jen rozkaze-li to Imix
nebo budou ohrozeni bodaci.

3. Ob¥i (US 12)

Do zdi zde jsou natluceny ostny tak, aby tvofily lebky, znaky StarSiho oka vSech Zivla a dal$i podivné
obrazce. Ve stfedu mistnosti se nachazi masivni Zelezny stul a dvojice stoli¢ek, u stén jsou dvé velmi
velké postele.

Existuji ¢tyfi takové mistnosti.

Bytosti: V kazdé mistnosti ziji dva ohnivi obfi. Nudi se a netrpélivé ¢ekaji, aZ se néco stane.
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Ohnivi ob¥i (2): 130, 159 Zt; viz Bestidar strana 121.

Taktika: Obii jsou neptatelti, ale nezautoéi, pokud nejsou varovani pred nebezpeéim. Napiiklad zaslechnou-li
zvuky boje odjinud, ptipravi se k boji a ptedpokladaji, Ze nejblizsi neznamy, ktery se objevi, je nepfitel.

Jsou-li ohroZeni, jeden obr, mavajic zbrani, ihned zavie dvete, kdeto druhy pfevrati stiil a vrha zpoza néj (ma
kryt) kameny.

4. Elementalové (US 10)

Reliéfy na zdech zobrazuji hofici rostliny a domy, okolo kterych pobihaji lidé. Mistnost vyhliZi, jako by
cela hofela, ale pak si vSimnete tvafi vyhliZzejicich z ohné& a pohybujicich se smé&rem k vam.

Existuji tfi takové mistnosti.

Bytosti: KaZzdou z mistnosti obavaji tfi mocni ohnivi elementalové. Napadnou jakoukoli ne-ohnivou bytost, ktera
se pfiblizi. Pfedpokladaji, Ze tvorové, na které by neméli utocit (knézi StarSiho oka vSech zivld), se dokdzi branit
a maji prokazat svou identitu.

Mocni ohnivi elementalové (zli) (3): 171, 178, 190 zt; viz Bestiar strana 98.

5. Salamanfi kovarna (US 10)

Jak se priblizujete, sili zvuk uder( kladiva do kovu.

V mistnosti je nékolik ohnivych jam, kolem kterych se nachazi kovadliny, klesté, kladiva a vSemozné
druhy nastroji. Roztaveny kov se shromazduje v kaluzich na podlaze, aby posléze ochladl natolik, Ze
ztuhne.

Existuji dvé mistnosti. Jamy jsou hluboké 10 stop, naplnéné hoticim uhlim.

Bytosti: Die tu Sestice salamandrii, ov§em polovina je v jamach a neni zpocatku vidét.

Oby¢ejni salamand¥i (6): 33, 34, 38, 39, 40, 44 zt; viz Bestiar strana 218.

Taktika: Nestvury chtéji vyrabét zbrané pro chram a tak nové pfichozi ignoruji, dokud nebudou napadeni nebo
jinak varovani.

Poklad: Salamandfi vyrobili 2k4 mistrovskych dlouhych kopi, trojzubcii a obouru¢nich mecu.

6. Planouci kostlivci (US 9)

Po mistnosti jsou rozhdzeny z€ernalé kosti. Nahle se kosti zaCinaji skladat do kostlivcu, ktefi vzplanou
a hrozivé postupuiji.

Existuji dvé mistnosti (celkem dvacet Ctyti kostliven).

Bytosti: Kosti vytvofi dvanact planoucich kostlivcl, ktefi napadnou jakoukoli ne-ohnivou bytost, ktera je
nedokaze ovladnout.

Planouci kostlivei (12): 25, 30, 31, 31, 32, 32, 33, 34, 37, 39, 40, 40 zt; viz Dopln&k 1.

7. Ifriti (US razné)

Stény této mistnosti pokryvaji mosazné desky zdobené propracovanymi leptanymi vzory, které jsou
ponékud vyhruzné. Jedinym kusem vybaveni mistnosti je ohromna, umné ryta mosazna truhla a velka
mosazna misa s vafenym masem na ni.

Oblasti na mapé€ 26 oznacené P nesou stdly obraz nesmirného ohnivého draka civéjiciho kolem rohu a divajiciho
se ke dvefim. M4 za ukol vydésit vetielce.

Past (kazda US 10): Kazda oblast ozna¢ena na mapé jako T je propadlo hluboké 60 stop, naplnéné v poslednich
10 stopach magmatem.

Propadlo (hloubka 60 stop): N 13; zranéni 6k6, lavové dno 20k6 za kolo; zachranny hod na reflexy (TO 20)
vyhnuti se; prohledavani (TO 21); vyfazeni mechanismu (TO 20).

Bytosti (US 10): V mistnosti bydli dva ifriti.

Ifriti (2): 60 Zt; viz Bestiar strana 115.

Taktika: Ifriti obvykle pouziji miZnou podobu a nalakaji protivniky k pronasledovani pies propadla, nebo se
zneviditelni, aby mohli protivniky ptekvapit v boji tvari v tvar.

Poklad: Truhla je zamcena (otevirani zamkt TO 30) a obsahuje 981 pl, 3549 zl, 4320 st, a 8364 md. Kli¢ ma
jeden z ifrita.
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8. Démon (US 13)

Tato dlouha mistnost pachne po smrti a rozkladu. Po celé své délce je zdobena tély pfibodnutymi
k cerné kamenné sténé, ktera jsou diky horku ¢aste¢né varena. Na konci tohoto dlouhého krvavého
koridoru se nachazi ovalny pokoj plny kosti a polamanych zbrani. Vzdalengjsi sténa nese krvi
namalovany symbol Star$iho oka v§ech ZivlQ.

Bytosti: Mistnost obyva glabrezu. Sice se jedna o sluzebnika Star§iho oka vSech Zivld, ovSem nesnasi Imixe
a pfijde mu na pomoc jen na vyslovny rozkaz. Zatim ¢eka na svou chvili, protoZe vi, Ze za nim nakonec Triada
zajde — coz nikdo nevi, démon vlastni zbyvajici drahokamy elementalni sily.

Glabrezu: 80 7t; viz Bestiar strana 43.

Taktika: Démon sice patii mezi nejvic zI¢ bytosti v ohnisku, ale také mezi tvory, ktefi si nejspiSe popovidaji
s dobrodruhy, zv1ast budou-li piedstirat, Ze patii ke kultu. Prozradi jim, kde je Imix, a Ze ho ,,Sampion Zivelného
zla“ pied nedavnem vyvolal. Déle jim prozradi, Zze ostatni ohniska nelze zpfistupnit, dokud nebudou odkryty
jejich brany v Chramu zivelného zla a dokud nebudou nalezeny piislusné drahokamy elementalni sily (pfi tom se
zle usmgje).

Poklad: V tstech kazdé ze tii visicich tél se skryva jeden ze tti zbyvajicich drahokamii elementdlni sily. Ty jsou
tieba ke kompletaci Oka zapomnéni nebo Oka stiibrné smrti.

9. Imixdv trin (US 17)

Tento dlouhy sal okrouhlych ohnivych jam ma na jednom
konci do podlahy zasazeny bilostfibrny kruh, okolo kterého
jsou na sténach namalovany obrazy Sedého koufe. Na
druhém, uzsim, konci spoc¢iva masivni trin, ktery vyplruje
vyklenek. Je vytvofen ze skla vyplnéného buracejicim
plamenem, takze vyhlizi, jako by byl jen z ohné. Z vrcholku
trinu se lesknou dva velké rubiny.

Strop je nejméné 50 stop vysoko. Nad trinem rudé Zhnou
runy napisu.

Runovy napis je vignanstiné a fika: ,Zde je Imix, princ
Zivelného zla, pan Ohng*.

Je-li zptistupnéno Vzdusné ohnisko, kruh do n&j dokaze ptepravit
az osm postav najednou. V soucasnosti ovSem nefunguje.
Bytosti: V mistnosti se nachazi dvé bytosti. Prvni je Maliskra,
vyslankyné kultu starajici se o pohodli zdejSich bytosti dokud
nepfijde Cas k osvobozeni Temného boha. Tato naptl mediza
napul ohnivy elemental byla pro podobnou ulohu kultem dlouho
vychovavana. Jeji Supiny jsou jasn¢ rudé a jeji oc¢i zhnou Zlutou
sirnatou zafi. Vlastni Oko zapomneéni.

Druhou bytosti je samoziejmé Imix, 50 stop vysoka planouci
masa zhruba humanoidniho tvaru s jedinym rozpoznatelnym
rysem, bile planoucima ocima. Je ozbrojen gigantickym +2
planoucim obourucnim mecem posazenym rubiny (jeho hodnota
je 10 000 zl). Imix je neuvéfitelné naduty a sebevédomy, Ze se
brzy bude podilet na znieni vSeho propusténym Tharizdunem —
coz je idea, kterd se mu velice zamlouva.

Maliskra: Ohnivy poloelemental/ polomediiza zena Knz5/
Zkazosnénec 1; 71 zt; viz Doplngk 3.

Imix, princ zlého Ohné: 342 7t; viz Doplnék 3.

Taktika: Maliskra vi, jak dulezity je Imix pro jeji zalezitosti
arozhodé ho neopusti. Bude-li mit pfilezitost k pfipravé na boj,
sesle na sebe medvedi houzevnatost, byci silu, Stit viry.

V boji se bude drzet dal a pokusi se co mozna nejdéle vyuzivat
kouzla (znehybni osobu, slepota/ hluchota, rozkaz a svitek zmar)
a pohled. Imix bude sradosti bojovat na blizko a pokusi se
rozsekat nepiatele svym mecCem tak rychle, jak to jen bude
mozné, pricemz bude prakticky ignorovat, Ze ma néjaké kouzelné
schopnosti.

Poklad: Navic k ostatnim pifedmétim zde maji rubiny v trinu
hodnotu 5000 zl kazdy.
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10. Brana do Vodniho ohniska

Do mistnosti s velkym modrym &étvercem zasazenym do podlahy vede dlouhy a Siroky prachod, jehoz
stény zdobi reliéfy oblak pary.

Je-li zpfistupnéno Vodni ohnisko, ¢tverec do néj dokaze prepravit az osm postav najednou. V soucasnosti oviem
nefunguije.

11. Brana do Zemniho ohniska

Do podlahy této trojuhlé mistnosti je zasazen velky hnédy trojuhelnik. VzdalenégjSi sténa nese
ohromnou hrubou malbu zobrazujici z no€niho nebe padajici hofici kamen, ktery ni¢i mésto.

Je-li zptistupnéno Zemni ohnisko, trojuhelnik do né&j dokaze ptepravit az osm postav najednou. V soucasnosti
ovSem nefunguje.

Dalsi setkani

Ohnivé ohnisko je jen Fidce zalidnéno. Je-li potieba vice setkani, ptidej jedno ¢i vice z nasledujicich setkani, a to
jak nahodné, tak jako obyvatele nékteré z mistnosti.
e Sest ohnivych mefitti (US 8); viz Bestidr strana 184.
Sedm parnich mefitd (US 8); viz Bestidr strana 184.
Sest lavovych mefitii (US 8); viz Bestidi* strana 184.
Osm rasttl (US 11); viz Bestidr strana 213.
Pyrohydra s jedenacti hlavami (US 12); viz Bestid# strana 156.
Rudy drak, mlady dospé&ly (US 12); viz Bestidr strana 75 (nebo pouzij statistiky uvedené u Chymona,
draka z oblasti 1 Vnéjsiho okruhu — viz Doplnék 3).
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Dopliky

Dodatek 1

Nové kouzelné predméty

Amulet promény: Nositel tohoto pfedmétu na sebe mtize seslat kouzlo promeérn bez omezeni doby trvani (nebo
dokud neni amulet sejmut, zni¢en nebo zlomen). Novou formu mtize nositel pfijmout pouze jedenkrat za den. Do
své vlastni podoby se v§ak nositel mize vratit kdykoliv chce.

Uroveri sesilatele: T; Vyzaduje: Vyroba divotvornych piedméti, promén sebe; Trzni cena: 11 200 zl; Viha: -

Bezedny hrnek: Vytknutim pfikazu se tento na prvni pohled obycejny hrnek naplni 12 uncemi vody, levného
piva nebo fidkého vina (podle volby majitele). Lze pouzit tiikrat za den.
Urover sesilatele: 1; VyZaduje: Vyroba divotvornych piedméta, stvor vodu; Trzni cena: 800 zl; Viha: -

Cerna kadidelnice: Kadidelnice pro hofici kadidlo (nevim, jestli existuje n&jaka jina :-) pozn. piekl.), ve tvaru
&erného vejce (je odklapéci, umoziuje tak vlozeni dalsiho kadidla). Kadidelnice ma na svém povrchu otvory,
kterymi se z ni $ifi viné kadidla. Pokud je pouzita v chrdmech zasvécenych Tharizdunovi, ma né€kolik
Zvl.astnich schopnosti. VétSina z nich je obranného charakteru. (Vlastnosti kadidelnice jsou popsané v
jednotlivych mistnostech, kde ma kadidelnice néjaky efekt). Zvl.astni schopnosti kadidelnice se projevi, pouze
pokud je jako kadidlo pouzito kadidlo snéni (viz nize).

Uroveri sesilatele: 10; VyZaduje: Nemize byt vyrobena (tajemstvi vyroby je jiz zapomenuto); TrZni cena: neni;
Viha: 1 1b.

Drac¢i karaktér: Jde o kouzelnou kapalinu. Jeden lok umozni seslat sesilateli seslat dany den navic jedno kouzlo
1. arovné. Musi-li si sesliatel ptfipravovat kouzla denné, musi se jednat o jedno z kouzel pfipravenych, byt’ tfeba
i uz seslanych.

Silna proména, uroven sesilatele: 17; vyzaduje: Vyroba divotvornych ptedmétl; trzni cena: 250 zl; vaha: -.

Chapadlova hiil: Hul se objevuje ve dvou variantach: jako mensi a vétsi. Ob¢€ vypadaji jako dlouhé, vinité hole
z neznamého (ale pravdépodobné organického) materialu. Mensi hiil kon¢i tfemi ,,vétvemi‘ kdezto vétsi Sesti.

Po rozkazu vétve o0ziji a zapasi jako chapadla s vlastnim utoénym bonusem (véetné bonusu vylepseni hole +3
a nikoli s bonusem nositele. Utoky hole se povazuji za standardni akci nositele.

Utoky chapadel se fidi béznymi pravidly pro zapas vyjma dvou vyjimek: Gtoky nevyvolavaji piileZitostné utoky
a nositel se nemusi pfesunout na stejné misto jako je cil, aby mohl pokracovat v zapase. Chapadla a nikoli nositel
hole jsou povazovany za zapasiciho (a drzitel netrpi Zadnymi nevyhodami). Povazuj htl pro tcely Zvl.astniho
modifikatoru velikosti pro ovéfovani zapasu za bytost stiedni velikosti.

Kazda htl navic méa jednu unikatni schopnost ovliviiujici kazdou bytost, které se v jednom kole dotykaji v§echna
tfi/ vSech Sest chapadel (bez ohledu na to, zda skute¢né seviou cil).

V piipad¢ mensi hole musi cil uspét v zachranném hodu na vydrz (DC 14), nebo bude po 12 kol pod vlivem
kouzla zpomal. Zasahnou-li tfi chapadla vétsi hole, cil musi uspét v zachranném hodu na vuli (DC 14), nebo
bude pod vlivem kouzla uvrhni Kletbu (trvaly postih vylepSeni -4 na ttoky, zichranné hody a hody na
oveéfovani). Zasahne-li vSech Sest chapadel, musi si cil hodit na zachranny hod na vydrz (DC 17), jinak trvale
ptijde vysatim o jeden bod obratnosti

Kazdé chapadlo ma tvrdost 10, 20 zt a DC vytrzeni 30.

Hul utokd  Gto¢ny bonus/ ovéfeni zapasu zranéni sila
Mensi 3 +9 6 bodu 16
Veétsi 6 +15 9 bodu 22

Do ovéfeni zapasu a zranéni je zapocitan bonus za silu hole
Uroven sesilatele: 12; vyzZaduje: Vyroba zezel, ozivié objekty, uvrhni kletbu (jen vétsi), Evardova cernd
chapadla, zpomal (jen mensi); trzni cena: 21 000 (mensi) a 57 000 zl (vétsi); vaha: 3 libry.

Chitinové brnéni: Nemagické brnéni vyrobené s klize obfich broukd, jako je tfeba obii brouk rohac¢. Diky tomu,
ze je vyrobeno z organického materialu, ma v ni nositel vétsi volnost pohybu nez v normalnim brnéni dané tfidy.
Ma stejné vlastnosti jako mistrovsky kyrys, pancit nebo platova zbroj. Navic zvySuje maximalni bonus za
Obratnost daného typu brnéni o +1. Tajemstvi vyroby téchto zbroji znaji pouze troglodyti mistii.

Uroveii sesilatele: neni; Vyzaduje: Nic; Trzni cena: 500 zl (kyrys), 900 zI (pancif), 1 800 zl (platovéa zbroj);
Vaha: Stejna jako u normalniho brnéni daného typu.
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Kadidlo snéni: Toto ¢erné zbarvené kadidlo vyrabi vyznavaci Tharizduna pro své cerné kadidelnice (viz vyse)
a louce odhaleni (viz nize). Kadidlo uréené pro cerné kadidelnice ma tvar koule, zatimco pro louce odhaleni ma
tvar kuzele. Kadidlo nema zadny efekt, pokud neni zapaleno v jednom z ptedméti zde uvedenych.

Uroveii sesilatele: 3; Vyzaduje: Vyroba divotvornych ptedméti, temnota; Trzni cena: neni; Vyrobni cena: 25 zl;
Vaha: -

Kladivokoule: Magicka koule o priméru étyfi palce, vyrobena ze stiibra a posazena malymi rubiny. Po jejim
obvodu jsou vyleptané ¢tyii symboly kovadliny a kladiva, svaté symboly boha Moradina. Pokud je koule
pozvednuta do vySe a jsou vyiCena aktivacni slova, privolaji ¢tyfi obrovska kladiva. Zbrané se pocitaji jako
duchovni zbran, pti zasahu vSak pusobi 3k6 zranéni. (Na kladiva se neni potfeba soustfedit ani drzet kouli
zvednutou). Kladivokouli 1ze pouzit jedenkrat za den.

Uroveii sesilatele: T, VyZaduje: Vyroba divotvornych piedmétt, duchovni zbrait, mocnd magickd zbran; Trini
cena: 2,500 zl; Viha: -

Medailon spojeni: Jednou za den mize nositel amuletu vytvofit telepatické pouto (stejné jako Raryho
telepatické pouto) s jednou osobou na dobu jedné minuty. Vzdalenost, na kterou kouzlo t¢inkuje, je jedna mile.
Uroveit sesilatele: 9; VyZaduje: Vyroba divotvornych ptedmétii, Raryho telepatické pouto; Trzni cena: 5 000 zl;
Vaha: -

Oddané oko: Tento drobny pifedmét ptac¢iho tvaru umozinuje majiteli po vysloveni aktivaéniho slova divat se
jeho o¢ima. Oko ma AC 18, tvrdost 8, 5 7t a nedokaze se samo pohybovat vyjma ota¢eni hlavy. Neexistuje zadné
ohraniceni vyjma toho, ze majitel musi byt ve stejné sféte jako oko.

Uroveri sesilatele: 5; VyZaduje: Vyroba divotvornych predméta, alarm, zvireci posel; trzni cena: 10 000 zl; viha:
2 libry.

Ohnivy me¢: Tento +2 kratky me¢ ma do hrusky vloZeny rudy kosoctverec znacici spfiznénost s zivlem. Je-li
tasen, jeho nositel dostava rezistenci vici ohni 5. Nositel dokdze jednou denné vyslat z Cepele plamen
povazovany za dotykovy utok na dalku s dosahem 40 stop zrafiujici za 4k6 bodu tiderového zranéni.

Uroveii sesilatele: 5; vyZaduje: Vyroba magickych zbrani a zbroji, ohnivd koule, ochrana pred zivly; trini cena:
13 310 zl; ndklady na stvoreni: 6810 zI + 520 XP; vdha: 3 libry.

Paska zmensSeni: Tato kovova paska na rukav dokaze svého nositele zmensit na jednu polovinu pavodni
velikosti, stejné, jako to dokaze kouzlo zmensi. Kouzlo 1ze pouzit jedenkrat za den a jeho ucinky zmizi
nejpozd&ji po 2 hodinach. (Nositel mize kouzlo pterusit, kdy se mu zachce)

Uroveii sesilatele: 5; Vyzaduje: Vyroba divotvornych predmétt, zmensi; Trini cena: 2 000 zI; Viha: 1 Ib.

Pochodeii odhaleni: Tato pochoden z ¢erného Zeleza ma poharovité utvafenou hlavu, do které se pohodiné
vklada kuzelovité kadidlo sneni (viz vyse). Po zapaleni kadidlo vydava do okruhu 10 stop mrazivé fialové svétlo.
Pochodné maji specifické poslani: odhalovat urcitych magicky skrytych pfedméti ve svatynich a chramech
Tharizduna

Uroveri sesilatele: 10; vyZaduje: nic, nemize byt vyrobena (tajemstvi vyroby se ztratilo); t7Zni cena: nema.

Prsteny silové zbroje: Dvojice téchto prstenti musi byt noSena najednou. Jeden na kazdé ruce, bez pritomnosti
dalsich magickych prstend. Prsteny zastit'uji nositele polem energie, poskytujici mu zbrojovy bonus k TZ +4
(jako by nositel mé&l magickou zbroj). Zastiténi pfi dotyku zranuje, takze kazdy bytost, ktera se osoby pouZzivajici
prsteny dotkne holou kuzi, utrpi 1k4 body zranéni. A toky nositele beze zbrané dostavaji bonus vylepseni +1
a 1k4 ke zranéni.

Uroveii sesilatele: 9; vyzaduje: vyroba prstentl, magickd zbrai, magickd zbroj, zed' sily; trzni cena: 45 000 zl;
vaiha: -

Skapuli¥ odolnosti proti jedu: Jednd se o Gerny drahokam s briliantovym vybrusem na jemném stifbrném
fetizku. Jeho nositel dostava +4 bonus §tésti k zdchrannym hodiim proti jakémukoli jedu.
Urover sesilatele: 5; vyZaduje: vyroba divotvornych predmétt; neutralizuj jed; #zni cena: 4 000 zl; vdha: -.

Tharizdunova nachova réba: Tato roba mé Spicatou kapuci a rukavy tak dlouhé, Ze ptesahuji ruce nositele o 6
palct. Chrani proti Zvl.astnimu chladu, ktery neustale panuje v chrimech Temného boha. Nema zadné dalsi
schopnosti a ani neposkytuje ochranu proti normalnimu chladu (kromé té, jakou poskytuje kazdy takovy odév).
Uroveit sesilatele: 10; Vyzaduje: Nemiize byt vyrobena (tajemstvi vyroby je jiz ztraceno); Trzni cena: neni;
Vaha: 1 1b.
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Vodni meé: Tento +2 dlouhy meé ma do hrusky vlozeny modrozeleny ¢tverec znadici spiiznénost s zivlem. Je-li
tasen, jeho nositel dostava rezistenci vici chladu 5. Nositel dokaze jednou denné vyslat z ¢epele vinu vody
povazovanou za dotykovy ttok na dalku s dosahem 50 stop zrafujici za 3k6 bodl uderového zranéni.

Uroveii sesilatele: 5; VyZaduje: Vyroba magickych zbrani a zbroji, zmrzly dést, ochrana pred Zivly; trini cena: 12
850 zl; ndklady na stvoreni: 6565 zl + 500 XP; vaha: 4 libry.

Vdzu$ny me¢: Tento +2 dlouhy me¢ ma do hrusky zasazeny sttibrny krouzek znacici sptiznénost s zivlem. Je-li
tasen, jeho nositel dostava rezistenci vuci elektfiné 5. Nositel dokaze jednou denné vyslat z cepele zavan vétru
povazovany za dotykovy utok na dalku s dosahem 100 stop zrafiujici za 2k6 bodt iderového zranéni.

Uroveri sesilatele: 5, Vyzaduje: Vyroba magickych zbrani a zbroji, poryv vétru, ochrana pied zivly; trzni cena: 12
315 zl; ndklady na stvoreni: 6315 zI + 480 XP; vaha: 4 libry.

Zemni me¢: Tento +2 obourucni me¢ ma do hrusky zasazeny hnédy trojuhelnik znacici spfiznénost s zivlem. Je-
li tasen, jeho nositel dostava rezistenci vii¢i kyselin€ 5. Nositel dokaze jednou denné vyslat z ¢epele vinu kamene
povazovanou za dotykovy utok na dalku s dosahem 60 stop zrafujici za 3k6 bodl uderového zranéni.

Uroveii sesilatele: 5; Vyzaduje: Vyroba magickych zbrani a zbroji, magicky kdmen, ochrana pied zivly; trini
cena: 12 850 zl; ndklady na stvoreni: 6565 zl + 520 XP; vdiha: 15 liber.

Zezlo sily: Toto Zezlo, 18 palcti dlouhé a piil palce silné, je vyrobené z &erného Zeleza. Zezlo mé tii vlastnosti,
které mohou byt vyuzity v libovolné kombinaci pétkrat denné:

Mraziva vina: Vina sily emitovana z Zezla s dosahem 100 stop. Jde o dotykovy atok na dalku a zptsobuje 10k6
bodi silového zranéni.

Zed' sily: Jako kouzlo.

Silova Cepel: Z zezla vyskoci 3 stopy dlouhd zafici silova Eepel s zivotnosti 10 kol. Funguje jako +1 zarivy
dlouhy mec.

Uroveii sesilatele: 13; Vyzaduje: Vyroba zezel, kouzelna strela, zed sily, Mordenkaineniiv mec; trzni cena:
125 000 zl; vdha: 3 libry.

Nové mensi artefakty

Démonicky kamen: Tento tmavy kamen vypada pfirozené jako mala démonicka bytost s netopyiimi kiidly
obto¢enymi okolo téla. Je prisvitny, s temnym stfedem, ktery se zda obc¢as pohybovat. Nékdy se zda, Ze z néj
vychazi Sepot, a nasloucha-li nékdo pozorné, lze Sepotu porozumét — ale jde o odpudivé a zlé naseptavani
ponoukajici ke spachani néjakého hrtizného Cinu. Nicmén¢ mezitim vlastnik dostane bonus $tésti +1 na utoky,
zranéni zbrani, ovéfovani dovednosti a zdchranné hody.

Po jednom dni straveném v blizkosti (do 5 stop) kamene musi postava hodit zachranny hod na vili (DC 15) nebo
podlehne natlaku kamene a ziskd zmatené zlé presvédceni. Pfi uspéchu musi postava uspét na zachranny hod
kazdy nasledujici den, pficemz DC se o 1 zvySuje.

Postavy, které kvili kameni propadli zlu, jsou kvuli svému sadismu a sklonu ke zvérstvim Zvl.ast
opovrzenihodné.

Jakmile se postava stane zlou (nebo pokud uz byla zla), kdimen uz nemusi zistavat v jeho blizkosti, aby mohl
poskytovat bonus. Ten zistava, dokud kiehky kdmen (tvrdost 4, 10 Zt, rozbiti DC 24) neni zni¢en nebo dokud
nékdo jiny podlehne jeho svodiim (neZvl.adne zachranny hod na vili, je-li v jeho blizkosti).

Kdyz postava svedena ke zlu ztrati spojeni s kamenem (je-li zni¢en nebo ziskd novou obét), uvédomi si své Ciny
a obvykle propadne tézké depresi.

Drahokamy elementalni sily: Existuji Ctyfi drahokamy, znichz kazdy byl zamyslen k zasazeni do pii
kouzelnych ok: Oka zapomnéni, Oka zlaté smrti (nyni znic¢eného) a Oka stiibrné smrti.

Drahokam po kontaktu s bytost pfenese tuto bytost a vSechny dal§i tvory v okruhu 50 stop do ptislusného
zivlového ohniska. Schopnost funguje, jen je-li brana do piislusného ohniska uvolnéna a funkéni.

Drahokamy lIze zasadit do Ok (zapomnéni &i stitbrné smrti), coZz umozni, aby se vyuZila jejich plna moc.
Drahokamy nejsou zni¢eny, zanikne-li Oko, do kterého jsou zasazeny. Misto toho jsou odmr$tény do jednoho ¢i
vice zivlovych ohnisek.

Nové vétsi artefakty

Oko stFibrné smrti: Artefakt pfipomina kulatou, prizracnou kfistalovou lebku se ¢tvefici malych prohlubni
umisténych v pravidelnych vzdalenostech okolo ,.koruny“. Stejné jako dnes neexistujici Oko zlaté smrti jde
0 pon¢kud horsi kopii Oka zapomnéni.
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Samo o sobé ma Oko stiibrné smrti tyto schopnosti, dostupné po libosti: najdi dobro, najdi zlo, rozpoznej lez,
zastras a jed. Schopnosti a jejich pouziti Oko mentalné sdéli drziteli.
Nasledujici schopnosti a nevyhody Oko mentalné drziteli nesdéli.

e Na drzitele svirajiciho Oko neudinkuji zadna duchovni kouzla seslana knézimi Tharizduna &i Star$iho
oka vSech zivll (vyhodnocuj, jako by sesilajici knéz vzdy neuspél na ovéfeni magické odolnosti proti
drziteli).

e  Drzitel Oka zapomnéni zna umisténi Oka stiibrné smrti jako pii pouZziti kouzla odhal misto.

o Uzivatel dokaze ovladat zIé bytosti jako za pouziti hromadna sugesce (DC 20). OvSem kdykoli je
schopnost pouzita, drzitel utrpi trvalou ztratu vysatim 1 bodu charismy.

e Je-li drzitelem dobry duchovni sesilatel, pii kontaktu s Okem dostane negativni uroven.

Oko se vsazenymi drahokamy Zivlové sily: Je-li do n&j vsazen jeden z drahokamii Zivlové sily, ziskava Oko
zapomnéni tyto schopnosti.

e Jako kouzelnd schopnost jednou denné: uder plamenem (ohern), ledova zed (voda), let (vzduch),
kamennd zed' (zemé).

o  Cesta sfér do a z piislusného elementalniho ohniska po libosti jako kouzelna schopnost.

e Imunita vici zranéni prostfedim v piislu$né sféfe zivlu, a k tomu navic tyto imunity/ schopnosti:
imunita vaéi ohni (ohert), vodni dech po libosti (jen drzitel; voda), imunita vici jakémukoli plynu plus
pomaly pad (vzduch), imunita vii¢i zkamenéni a jedu (zemé).

e Jednou za tyden jako kouzelna schopnost privolej nestviiru VI (pouze elemental z prislusného zivlu).

e Jednou za tyden jako kouzelna schopnost privolej nestviiru VI (pouze zly sférik).

Zniceni Oka: Oko stribrné smrti 1ze zniéit, jen jsou-li vsazeny vSechny drahokamy zivlové sily. Pak musi byt
vystaveno nasledujicim efektim, jdoucim za sebou a ve spravném poradi, aby se nakonec roztiistilo:

e  Vitr o rychlosti 50 mil za hodinu nebo vic.

e Uder palici z jediného kusu Zuly (granitu).

e  Velmi horky plamen (1000°F, 540°C).

e  Velmi chladna voda (32°F, 0°C).

Oko zapomnéni: Artefakt pfipomina kulatou, pruzraénou kiistalovou lebku se étvefici malych prohlubni
umisténych v pravidelnych vzdalenostech okolo ,.koruny“. Jde o ptedlohu, podle které byly vytvofeny jako
slabsi verze Oko stribrné smrti a nyni zni¢ené Oko zlaté smrti.

Samo o sobé ma Oko zapomnéni tyto schopnosti, dostupné po libosti: najdi dobro, najdi zlo, rozpoznej lez,
zastras a jednou denné Silenstvi. Schopnosti a jejich pouziti Oko mentalng sdéli drziteli.

Nasledujici schopnosti a nevyhody Oko mentalné drZiteli nesd€li.

e Na drzitele svirajiciho Oko neucinkuji zadna duchovni kouzla seslana knézimi Tharizduna ¢i Star§iho
oka vSech zivli (vyhodnocuj, jako by sesilajici kn¢z vzdy neuspél na ovéfeni magické odolnosti proti
drziteli).

e Drzitel zna umisténi Oka stiibrné smrti (& Oka zlaté smrti, kdyz existovalo) jako pfi pouziti kouzla
odhal misto.

o Uzivatel dokaze ovladat zIé bytosti jako za pouziti hromadna sugesce (DC 20). OvSem kdykoli je
schopnost pouzita, drzitel utrpi trvalou ztratu vysatim 1 bodu charismy.

o Je-li drzitelem dobry duchovni sesilatel, pii kontaktu s Okem dostane negativni uroven.

Oko se vsazenymi drahokamy Zivlové sily: Je-li do né&j vsazen jeden z drahokamii Zivlové sily, ziskava Oko
zapomnéni tyto schopnosti.

e Jako kouzelna schopnost jednou denné: uder plamenem (oher), ledova zed (voda), let (vzduch),
kamennd zed’ (zemé).

o (Cesta sfér do a z ptislusného elementalniho ohniska po libosti jako kouzelna schopnost.

e Imunita vici zranéni prostfedim v pfislusné sféfe zivlu, a k tomu navic tyto imunity/ schopnosti:
imunita vi¢i ohni (ohert), vodni dech po libosti (jen drzitel; voda), imunita vii¢i jakémukoli plynu plus
pomaly pad (vzduch), imunita vii¢i zkamenéni a jedu (zemé).

e Jednou za tyden jako kouzelnd schopnost privolej nestviiru V1 (pouze elemental z ptislusného zivlu).

e Jednou za tyden jako kouzelnd schopnost privolej nestviiru V11 (pouze zly sférik).

Zniceni Oka:. Oko zapomnéni nemiize byt zni¢eno, dokud existuje Oko stribrné smrti. Je-1i mensi Oko zniceno,
muze v piipad€, Ze v ném jsou zasazeny vSechny ¢tyii drahokamy, drzitel Oku zapomnéni ptikazat, aby se samo
pohltilo do koule anihilace.
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Nové nestvury

Bleskavec

Sférik stredni velikosti (sféricky)

Vitalita: 3k8+3 (16 zt)

Iniciativa: +4

Rychlost: 5 stop, let 30 stop (dokonal4)

TZ: 14 (+4 obratnost), dotyk 14, zaskoCeny 10

Zakladni utok/ Zapas: +3/ +3

Uplny utok: +7 boj tvati v tvai (1k8 elekttina; dotyk)

Utoky: +7 boj tvaii v tvat 1k8 elektiina; dotyk)

Rozmér/ dosah: 5 stop / 5 stop

Zvlastni utoky: elektiina

Specialni atributy: vidéni ve tmé& 60 stop, vyboj, snizena
zranitelnost 20/+2, rezistence vac¢i ohni 10, rezistence vuci
chladu 10, sniZzend zranitelnost 5/-, imunita vG¢i mysl
ovlivitujicim efektim, jedu, paralyze, ochromeni, nemocem,
subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, poskozeni
vlastnosti, vysati esence

Zachrany: vydrz +4, reflexy +9, vile +2

Vlastnosti: sila 10, obratnost 18, odolnost 13, inteligence 10,
moudrost 8, charisma 8

Dovednost: skryvani +10, naslouchani +5, tichy pohyb +10,
v§imani +5, rovnovaha +6, ohebnost +10, zastra§ovani +5,
skakani -4, pouziti lana +4 (+6 poutani), akrobacie +12,
Odbornosti: bojové finesy, bleskové reflexy

Podnebi/ oblast: jakdkoli zemé nebo podzemi

Uspoiadani: osamély nebo hejno (2-11)

Nebezpecnost: 3

Poklad: nic

Piesvédceni: obvykle neutralni

ZlepSeni: 4-6 VT (stfedni velikost), 7-9 VT (velky)

Bleskavci ptichazeji z jakéhosi podivného, nepozemského mista plného bleski a elektiiny. Jejich motivy se zdaji
byt velice tajuplné, ale z lidského pohledu vykazuji velice slaby ptd sebezachovy.
Vyhlizeji jako jiskfivé modfi humanoidi vytvoteni z elektfiny.

Boj

Zda se, ze veskera bleskavcova existence je zaméfena na vybitisvé energie. Mnozstvi naboje, ktery bleskavec
ma, je vyjadieno poctem zivotti. Ty ubyvaji nejen utrpénymi zranénimi, ale i zranénimi, ktera bleskavec zptisobi.
Klesnou-li Zivoty na nulu nebo nize, zmizi.

Elektfina (Zvl.): Bleskavcuv dotyk zpusobi 1k8 bodd zranéni elektiinou, které navic utrpi i bleskavec.

Vyboj (Zvl.): Dotkne-li se ho nékdo holou kizi (véetné itoku pésti ¢i sparem) nebo kovovou zbrani, bleskavec
zpusobi utocnikovi 1k8 bodi zranéni elektfinu, bez ohledu na to, zda titok je ¢i neni schopny bleskavci ublizit.
Stejné zranéni utrpi i bleskavec.

Cepelovy duch

Nemrtvy stfedni velikosti (nehmotny)

Vitalita: 9k12 (58 zt)

Iniciativa: +8

Rychlost: 40 stop, let 80 stop (dobra)

TZ: 16 (+4 obratnost, +2 odrazeni), 16 dotyk, 14 zaskoceny
Zakladni utok/ Zapas: +4/ -

Uplny titok: +8 boj tvaii v tvai (1k4; nehmotny dotyk)
Utok: +8 boj tvati v tvai (1k4; nehmotny dotyk)
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Rozmér/ dosah: 5 stop na 5 stop/ 5 stop

Zvlastni utoky: ozivlé zbrané

Specialni atributy: vlastnosti nemrtvého, nehmotny, odolnost vii¢i odvraceni +2
Zachrany: vydrz +3, reflexy +7, vile +8

Vlastnosti: sila -, obratnost 18, odolnost -, inteligence 14, moudrost 14, charisma 15
Dovednost: naslouchani +16, prohledavani +14, pteziti +14 v§imani +16, zastra§ovani +14
Odbornosti: ostrazitost, boj poslepu, bojové reflexy, tihyb, zlepSena iniciativa
Podnebi/ oblast: jakakoli zemé& nebo podzemi

Uspoiadani: osamély

Nebezpecnost: 9

Poklad: 1k6+1 mistrovské zbrané s ¢epeli (viz nize)

Presvédéeni: vzdy zdkonn¢ z1¢é

ZlepSeni: 10-18 VT (stfedni velikost)

Cepelovy duch je nemrtvym poziistatkem mocného kovate, a skoro vzdy je pfipoutan ke kovadling. Casto —
nikoli vzdy — jde o duchy trpaslikt, které setrvavaji ve svété, a zlovoln€ a s pohrddnim utoc¢i na kohokoli, kdo
pfijde na misto, kde pobyvaji.

Cepelovy duch piipomina hromadku zbrani viticich okolo napil prisvitné tvate se ervenyma oéima zhnoucima
jako uhliky ve vyhni. Vznasi se okolo né&j pfizraény zvuk kovovych uderd a vina nevysvétlitelného horka.

Boj

Prestoze ma Cepelovy duch nehmotny dotyk, ktery ni¢i t€la zivych, dava pfednost titoceni za pomoci ozivenych
zbrani, protoze miize nadale zlistavat v nehmotné podob¢.

O%iv zbrané (Kou): Cepelovy duch dokaze ozivit az Sest seénych zbrani, a vzdy ma 1k6+1 takovych zbrani
mistrovské kvality. Tyto pIné hmotné zbrané se mohou vzdalit az na 15 stop od ducha a ito¢i s bonusem +11.
Vldda nad zbranémi (Kou): Jako standardni akci dokaze duch ovladnout nejblizsi seCnou zbran. Postava drzici
secnou zbran ve vzdalenosti do 20 stop od ducha musi uspét na zachranny hod na vtli (TO 16), jinak zbrani
zauto¢i na sebe (nepocita se to do obvyklého poétu utokd postavy).

Zbratiova imunita: Cepelovy duch je imunni vii¢i viemu zranéni zptisobenému seénymi zbranémi bez ohledu
na to, zda jsou magické, i kdyz ptidruzené zranéni je zplsobeno (napiiklad 1k6 ohnivého zranéni od planouciho
mece).

Vlastnosti nemrtvého: Duch je imunni vici efektim ovliviiujicim mysl, jedm, spanku, paralyze, ochromeni,
nemocem a efektim smrti. Neni subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, poskozeni vlastnosti, vysati
esence nebo smrti z masivniho zranéni.

Nehmotny: Zranit ho mohou pouze jiné nehmotné bytosti, kouzelné zbran¢€, kouzla, kouzelné a nadptirozené
schopnosti, s pravdépodobnosti 50%, ze bude ignorovat zranéni z hmotného zdroje. Mutize po libosti prochazet
pevnymi predméty do sily 5 stop a jeho itoky prochazeji skrze zbroj. Vzdy se pohybuje tise.

Obvykle se nachazi v oblasti 96 Dold.

Grell

Stiredné velka zriida

Vitalita: 5k8+10 (32 zt)

Iniciativa: +2

Rychlost: 5 stop, let 30 stop (dokonald)

TZ: 16 (+2 obratnost, +4 pfirozenad)

Zakladni utok/ Zapas: +3/ +20

Uplny utok: +4 boj tvati v tvai (1k4+1 + ochromeni; chapadlo)
nebo -1 boj tvaii v tvar (2k4; kousnuti)

Utok: +4 boj tvati v tvaf (1k4+1 + ochromeni; chapadlo) nebo -1
boj tvari v tvar (2k4; kousnuti)

Rozmér/ dosah: 5 stop/ 10 stop

Zvlastni utoky: zlepSeny uchop, paralyzace

Specialni atributy: mimozrakové vnimani, imunita vici
elektiiné a paralyzaci, regenerace chapadel, let

Zachrany: vydrz +3, reflexy +3, vile +4

Vlastnosti: sila 12, obratnost 15, odolnost 14, inteligence 10,
moudrost 11, charisma 9
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Dovednost: skryvani +10, naslouchani +4, tichy pohyb +10, v§imani +4
Odbornosti: obletovy utok, nenapadny

Podnebi/ oblast: jakakoli zemé& nebo podzemi

Uspoiadani: osamély nebo skupina (2-7)

Nebezpecnost: 3

Poklad: nic

Presvédceni: obvykle neutralné zlé

Zlepseni: 4-6 VT (stfedni velikost),7-9 VT (velky)

Grelové jsou hruzné, pokiivené bytosti, pfipominajici vétSiné ostatnich obti vznasejici se mozek s chapadly. Tito
pfiserni dravci maji velké hliznaté télo se svrastélou svétleSedou kizi a ostrym zobanem, ale bez jakychkoli
jinych rozpoznatelnych ryst. Ze spodni ¢asti téla visi deset dlouhych chapadel. Po libosti se vznaseji ve vzduchu.

Boj

Grelové maji v oblibé ¢ihat v zaloze, nic netusici kofist paralyzovat pomoci chapadel a nésledné s ni uprchnout
do doupéte, aby ji v klidu sezrali. Jsou dost mazani na to, aby se vyhnuli pfimému stietu s vétsi skupinou. Kazdé
kolo mohou zattocit v§emi chapadly na jakékoli mnozZstvi protivnikd. Kousnutim zatto¢i jen na ochromeného
protivnika nebo v nouzi.

Mimozrakové vnimani (Zvl.): Grel dokaze zpozorovat kofist pomoci pachu a otfesti na 60 stop.

ZlepSeny uchop (Zvl.): Pokud zasdhne stfedniho a mensiho protivnika chapadlem, miZe jako volnou akci
nevyvolavajici prilezitostny utok zahajit zapas. Pokud se zachyti, mlze pokracovat v zapase obvyklym
zpusobem, nebo pouzit jazyk k drzeni protivnika (mé postih -20 K ovéfovani zapasu, ale nepovazuje se za
zapasiciho). V obou ptipadech kazdé Gspésné oveéteni zapasu protivnikovi zptisobi zranéni od chapadla.
Paralyza (Zvl.): Kazdy tvor zasaZeny chapadlem musi uspét na zachranny hod na vydrz (TO 14), jinak bude na
4 kola paralyzovan.

Regenerace chapadel (Zvl.): na chapadla Ize utocit, jako by $lo o zbrang - viz Roztinani v Kapitole 8 Prirucky
hrace. Kazdé chapadlo ma 10 zivotl. Pokud aktudlné pomoci chapadla s nékym zapasi, obvykle pouzije dalsi
chapadlo k ptilezitostnému utoku proti pokusu o roztinani. Useknuti chapadla zrani grela za polovinu Zivotl
chapadla. Ztracené chapadlo dokaZe zregenerovat za jeden den.

Létani (Zvl.): Grelovo télo je neobyCejné lehké. Diky tomu muze 1état (jako za pomoci kouzla) rychlosti 30
stop, a v osobnim dosahu je pod vlivem kouzla pomaly pdd.

Dovednosti: Grel dostava rasovy bonus +2 na ovéfovani skryvani a tichého pohybu.

Obvykle se nachazi v oblasti 32C a 32G Vodniho hradu.

Obri zaba

Magicky netvor stiredni velikosti

Vitalita: 3k10+12 (31 zt)

Iniciativa: +0

Rychlost: 20 stop

TZ: 14 (+4 pfirozena)

Zakladni utok/ Zapas: +3/ +7

Uplny ttok: +7 boj tvaii v tvaf (2k6+2; kousnuti) nebo +3 boj na dalku (zapas; jazyk) a +3 boj tvaii v tvaf
(2k6+2; kousnuti)

Utok: jazyk +2 boj na dalku, kousnuti +2 boj tvaii v tvai nebo kousnuti +6 boj tvati v tvar
Rozmér/ dosah: 5 stop / 5 stop (10 stop s jazykem)

Zvlastni utoky: zlepseny uchop, pohlceni veelku

Specidlni atributy: vidéni ve tmé 60 stop

Zachrany: vydrz +7, reflexy +3, vile +0

Vlastnosti: sila 18, obratnost 11, odolnost 18, inteligence 2, moudrost 9, charisma 6
Dovednosti: naslouchani +1, skryvani +4;

Odbornosti: ostrazitost, tvrdost.

Podnebi/ oblast: mirné a teplé podnebi, voda a podzemi

Usporadani: osaméla, skupina (2-5)

Nebezpecnost: 3

Poklad: nic

Piesvédceni: vzdy neutralni

Zlepseni: 4-6 VT (stfedni velikost), 7-9 VT (velka)
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Obii zéba je velky obojzivelny dravec, ktery sezere cokoli, co dokaze chytit. Na rozdil od menSich zab ma
V tlamé velké, ostré zuby.
Neni o nic chytiejsi nez mensi piibuzni a zije ve stejném prostiedi.

Boj

ZlepSeny tchop (Zvl.): Pokud zasdhne stifedniho a men$iho protivnika jazykem, muze jako volnou akci
nevyvolavajici prilezitostny utok zahajit zapas. Pokud se zachyti, mlze pokracovat v zapase obvyklym
zpusobem, nebo pouzit jazyk k drZeni protivnika (mé postih -20 Kk ovéfovani zapasu, ale nepovazuje se za
zapasiciho). V obou pfipadech je protivnik jesté v témze kole vtazen do tlamy ke kousnuti.

Pohlceni veelku (Zvl.): Zah4ji-li tah s malym a mens$im protivnikem v tlamé, miZe se pokusit o nové ovéieni
zapasu (jako by se pokouSel drzet protivnika. Uspéje-li, pohlti protivnika, ktery utrpi zranéni kousnutim.
Pohlceny tvor se povazuje za zapasiciho, kdezto zaba nikoli. Pohlceny tvor se dokaze osvobodit za pomoci lehké
secné nebo bodné zbrang, pokud vnitinostem zaby (TZ 14) zptsobi 10 bodi zranéni, nebo se mlze pokusit
uniknout ze zapasu. Pokud se mu to povede, skonci v Zabi tlamé (stale zapasici), kde mtize utrpét kousnuti nebo
byt znovu pohlcena. Zaba dokaze pohltit pouze jednu malou bytost, &tyfi drobné bytosti, Sestnact miniaturnich
bytosti a tficet dva drobouckych bytosti.

Planouci kostlivec

Nemrtvy stiedni velikosti

Vitalita: 5k12 (32 zt)

Iniciativa: +2

Rychlost: 30 stop

TZ: 16 (+2 obratnost, +4 pfirozend), dotyk 12, zaskoCeny 14
Zakladni utok/ Zapas: +2/ +3

Uplny utok: +4 boj tvati v tvaf

Utok: +4 boj tvafi v tvai (1k6+1 + 1k6 ohei; bouchnuti)
Rozmér/ dosah: 5 stop na 5 stop/ 5 stop

Zvlastni utoky: ohen

Specialni atributy: vlastnosti nemrtvého, imunita viéi ohni
a chladu, snizend zranitelnost 5/ drtivé zbrané

Zachrany: vydrz +1, reflexy +3, vile +5

Vlastnosti: sila 12, obratnost 14, odolnost -, inteligence 10,
moudrost 13, charisma 10

Dovednost: $plh +5, skryvani +9, naslouchani +9, tichy pohyb
+10, prohledavani +7, v§imani +9

Odbornosti: ostrazitost, bojové finesy

Podnebi/ oblast: jakakoli zemé& nebo podzemi

Usporadani: osamély, skupina (2-5) nebo smecka (6-11)
Nebezpecnost: 3

Poklad: nic

Presvédéeni: vzdy chaoticky zly

ZlepSeni: 6-10 VT (stfedni velikost)

Planouci kostlivei jsou nemrtvi vyskytujici se v okoli mist s ohném — sopek, ohnivych jam a tak. Obvykle jde
0 ozivené duse tech, kteti zemfeli v ohni a ktefi se vratili plisobit zkdzu. Ponechani sami sobé se budou snazit
zabit a spalit v§e ve svém okoli.

Pripominaji tradi¢ni kostlivce, jen jejich kosti jsou obvykle zuhelnatélé. Vzdy je viditelna aura ze Slehajicich
plament (Zvl.asté okolo rukou a lebky) a o¢i jim zhnou jako konecky pohrabaci.

Boj

Zapojuje se do boje pifimocare.

Vlastnosti nemrtvého: Duch je imunni vi¢i efektim ovliviiujicim mysl, jedim, spanku, paralyze, ochromeni,
nemocem a efektim smrti. Neni subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, poskozeni vlastnosti, vysati
esence nebo smrti z masivniho zranéni.

202



Dopliky

Imunity (Zvl.): Je imunni vi¢i ohni a chladu. Jelikoz postradaji vnitini organy a svaly, ma sniZzenou zranitelnost
5/ drtivé zbrang.
Obvykle se nachdzi v oblasti 121A Dold.

Nova sablona: Pllelemental

Pulelementalové, mnohem vzéacnéjsi nez polonebestané a polodasové, jsou vysledkem spojeni mezi
elementalem a smrtelnou bytosti, respektive ptelitim elementalnich sil do smrtelnika pti porodu (obvykle pomoci
podivnych a casto nechutnych rituall). Elementalni rodi¢ je obvykle ponecha mezi smrtelnymi ptibuznymi
a dale se o n¢ nezajima.

Pilelementalové obvykle maji n€jaky rys elementalniho piivodu zietelny jak na vzhledu tak chovani.

Vzdudnym ptilelementalim casto tajemny vanek Cechrd vlasy a mluvi neznélym hlasem. Obcas je lidé popisuji
jako prelétavé, neb je pro né t€zké se na delsi dobu sousttedit na jedno téma.

Kiize zemnich ptlelementalt ma kamenny nadech. Casto se pomalu dokopou k akei, ale pak jsou netstupni.
Ohnivi pilelementalové maji narudly odstin vlasi, o¢i ¢i kiize. Jsou temperamentni a rychle ¢iji zavery.

Vodni pllelementalové maji modrozelené zbarveni o¢i ¢i kiize. Obvykle jsou starostlivi a starajici se, ale kdyz se
rozzufi, jsou straslivi.

Vytvoreni pulelementala

,Pulelemental® je Sablona, kterou lze aplikovat na jakoukoli hmotnou bytost s hodnotou inteligence alespon 4
(nadale se bude oznacovat ,,zakladni bytost®). Jelikoz ptlelemental je stale viceméné krev a maso, nemize byt
povazovan za elementala. Misto toho se typ bytosti zméni na ,,sférik”. Zachovava si vSechny statistiky a Zvlastni
schopnosti zakladni bytosti vyjma nize zminénych.

TZ: Ptirozena zbroj se zlepsi o +1 vyjma zemniho piilelementala, u kterého to je +3.

Zvlastni utoky: Pilelementalovi zistavaji veSkeré Zvl.astni utoky zakladni bytosti. Pulelemental s hodnotou
inteligence nebo moudrosti 8 a vice ma kouzelné schopnosti, pfi nichz pouziva svou troven jako uroven
sesilatele, popsané v tabulkach nize. Kazdou schopnost 1ze pouzit jednou denné.

Specialni atributy: Pilelementalovi zGstavaji veskeré specilni atributy zakladni bytosti. Nové dostavaji subtyp
prislusny danému zivlu, ale neziskavaji z toho zadné dalsi specialni atributy

Zachrany: Stejné jako zakladni bytost.

Schopnosti: Zakladni bytosti se zvysi nasledujicim zpisobem:

Vzduch: sila +0, obratnost +2, odolnost +2, inteligence +2, moudrost +2, charisma +2

Zemé: sila +4, obratnost -2, odolnost +4, inteligence +0, moudrost +0, charisma +0

Ohen: sila +0, obratnost +4, odolnost +0, inteligence +2, moudrost +0, charisma +2

Voda: sila +2, obratnost +0, odolnost +2, inteligence +2, moudrost +2, charisma +2

Vzduch

uroveii schopnost uroveii schopnost

1-2 miha 11-12 rozvetveny blesk
3-4 vétrna zed’ 13-14 ovladni pocasi
5-6 mlzna podoba 15-16 vzdusny vir
7-8 chiize vzduchem 17-18 roj elementadlit

9-10 ovladni vitr 19+ cesta sfér
Zemé

urovein schopnost uroveii schopnost

1-2 magicky kamen 11-12 kamennd kiize

3-4 zmékci zem a kamen 13-14 zemétieseni
5-6 tvaruj kamen 15-16 Zelezné telo
7-8 kamenné bodce 17-18 roj elementadlit

9-10 kamennd zed’ 19+ cesta sfér
Ohen

urovein schopnost uroveii schopnost

1-2 horict ruce 11-12 seminka ohné
3-4 stvor plamen 13-14 ohniva boure
5-6 planouci koule  15-16 horici mrak

7-8 ohniva zed 17-18 roj elementalii
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9-10 ohnivy stit 19+ cesta sfér

Voda

aroven schopnost aroven schopnost

1-2 mlha 11-12 kuzel mrazu

3-4 oblak mlhy 13-14 Zirava mlha

5-6 vodni dech 15-16 straslivé seschnuti
7-8 ovladni vodu 17-18 roj elementalii
9-10 ledova boure 19+ cesta sfér

Roj elementdlii mtize pulelemental seslat jen jako kouzlo vlastniho Zivlu.

Dovednosti: Pllelemental ma 8 + bonus za inteligenci dovednostnich bodt za vitalitu. Povazuj dovednosti ze
seznamu dovednosti zakladni bytosti jako dovednosti povolani, a dalsi jako dovednosti ciziho povolani. Jestlize
bytost ma povolani, ziskdva dovednosti pro irovné povolani obvyklym zptisobem. Jakykoli rasovy bonus, ktery
se aplikuje na zékladni bytost se stejné tak aplikuje na ptilelementala.

Odbornosti: Ptlelementdl ma jednu odbornost za kazdé Etyii Grovné nebo celkovy pocet odbornosti cilové
bytosti, v zavislosti na tom, co je v&tsi.

Podnebi/ oblast: Stejné jako zakladni bytost nebo elemental.

Usporiadani Stejné jako zakladni bytost.

Nebezpecnost: Stejné jako zakladni bytost + 2.

PiesvédcCeni: Stejné jako zakladni bytost.

Poklady: Stejné jako zakladni bytost.

Zlepseni: Stejné jako zakladni bytost.

Pulelemental jako postava

Humanoidni ptlelementdlové casto maji povolani. Vzdusni déavaji pfednost bardim a tuldkiim, zemni
bojovniktim, ohnivi kouzelnikim a ¢arodé&jiim, vodni kné€zim a druidim. KnéZzi z rodu pilelementalti slouzi
bozstviim vhodnym jejich elementu.

Dodatek 2: Uctivani Tharizduna

Nabozenstvi Tharizdunova kultu je zaloZeno na Silenstvi, nihilismu, lidskych obétech a ¢inech piilis odpornych
na popis. Libuje si v utrpeni a vSech nepiijemnych vécech, a nenavidi dobrotu, svétlo a milosrdenstvi. Ve
skutecnosti ¢lenové kultu nenavidi i vlastni existenci a hledaji, jak by jejich destruktivni a zIé bozstvo mohlo
pfinést v§emu definitivni zkazu.

Pro svét neexistuje vEétsi nebezpeti nez tito pomateni fanatici. Nanes§tésti (nebo spise nastésti) jen par lidi vi, ze
toto bozstvo uctivané kultisty vibec existuje. Uz pied dlouhou dobou totiz bylo spole¢nou akci ostatnich boht
vykazano do vézeni mimo svét. Cilem uctivacti je uvéznéného Tharizduna osvobodit, aby mohl pohltit vSe, co
k pohlceni je, a ptinesl tak konec viem vécem. Prosté — jsou §ileni.

Tharizdun a Starsi oko vsech zZiviu

Tharizdun je sila zabyvajici se manipulaci kosmickych sil tak, aby zpisobily co nejrozsahlejsi niceni. Je
bozstvem chaosu, zla a Silenstvi.

Star$i oko vSech zivld je Tharizdunovym ,aspektem*, vytvofenym puvodné k zamaskovani kultu pfed svétem
a prilakani potencialnich vyznavaci. Té&ch, ktefi se sice zajimaji o temnou moc, ale odrazuje je Tharizdunova
povéest. Takze ackoli to fada vyznavach StarSiho oka vSech zivll nevi a poskytované domény se zcela odlisuji,
Starsi oko zivld je totozné s Tharizdunem.

Oblibenou zbrani Tharizduna je zahnuta dyka (primarné pouzivana pii obétnich ritualech).

Knézi Temného boha

Knézi Starsitho oka vSech zivll nosi okrové roby a trojuhelnikovity svaty symbol (Cerny trojuhelnik
S vepsanym obracenym Y). Ptilezitostné je roucho ¢i symbol pozménén tak, aby odrazely zivel uctivany danym
nositelem
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Tharizdunovi knéZi nosi roucha ¢erna nebo fialova a svatym symbolem je obex — symbol piipominajici ¢ernou,
hranatou, obracenou dvoustupiiovou pyramidu.
Vidci kultu se nazyvaji zkdzosnénci. Oblékaji se do fialového a nosi ostnatou pfilbu zakryvajici tvar.

Domény Starsiho oka vSech Zivli: chaos, zlo, §ilenstvi (viz niZe) a jedna z nasledujicich: ohen, zemé, vzduch,
voda.

Tharizdunovy domény: chaos, zlo, §ilenstvi, sila a niceni.

Urovern $ilenstvi

Bez ohledu na to, zda si jako doménu zvoli Silenstvi ¢i ne, knézi Tharizduna a StarSiho oka vSech zivld sdileji
jeden spolecny aspekt: vSichni jsou Sileni. Sdhnout za zdvoj a brat Tharizdunovu moc znamena dotykat se
Silenstvi samého. Nikdo to nedokaZze, aniz by ho to nepoznamenalo.

Jako Zvl.astni pravidlo ziskava kazdy knéz Tharizduna ¢i StarSiho oka vSech zivll troven Silenstvi rovnou
poloving jeho knézské tirovné (Grovné zkazosnénce povazuj za knézské). Pro ucely sesilani kouzel (zjisténi
poctu bonusovych kouzel a TO) pfipo¢ti tuto hodnotu k hodnoté knézovy Moudrosti a vysledek pouZzivej misto
obvyklé hodnoty Moudrosti. Ve vSech ostatnich ptipadech, jako je ovéfovani schopnosti a zachranné hody, od
hodnoty Moudrosti hodnotu trovné Silenstvi odecéti. To znamena, Ze kouzlim sluzebniki Temného boha se
$patné odolava, ale zaroven doty¢ni obecné piili§ nevnimaji okoli a jednaji neprozietelné — Casto vystiedné.

Doména Silenstvi

BozZstvo: Tharizdun

Propijcena moc: Jednou denné muzes vidét a jednat s jasnoziivosti skute¢ného Silenstvi. PouZij svou tGroven
Silenstvi jako bonus K jednomu hodu vyuZzivajicimu Moudrost, jako je ovéfovani Naslouchani nebo zachranny
hod na Vili. Rozhodnuti vyuzit schopnost musi byt provedeno pted vlastnim hodem.

Kouzla domény Silenstvi

Mensi zmatek

Tharizduntv dotyk (viz nize)
Zutivost (viz nize)

Zmatek

Blesky uhranuti (viz nize)
Fantom

Silenstvi

Tharizdunuv $ileny ktik (viz nize)
Nemesis

©CoNoGOR~WDNE

Blesky uhranuti

Zatikani (ovliviiuje mysl)

Uroveii: Silenstvi 5

Slozky: V, S

Doba sesilani: 1 kolo/ uroven

Rozsah: sttedni (100 stop + 10 stop/ uroveti)
Utinek: paprsek

Trvani: 1 kolo/ Groveinl

Zachranny hod: Vile odola

Magické odolnost: ano

Kouzlo ti umoznuje udélat jeden utok paprskem za kolo. Paprsek strne jednu zivou bytost a zatemni ji mysl,

takze po nasledujici 1k3 kola nebude nic délat. Cil neni ochromeny (takze ito¢nik nedostava zadné vyhody), ale
nemuze se pohybovat, sesilat kouzla, pouzivat duSevni schopnosti a tak podobné.
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Zurivost

Zatikani (nutkani)

Uroveii: Silenstvi 3

Slozky: V, S

Doba sesilani: 1 akce

Rozsah: dotyk

Cil: bytost, které ses dotkl

Trvani: 1 kolo/ Giroven

Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neSkodné)

Uvedes bytost do stavu naprosté zufivosti. Béhem ni cil dostava +4 k Sile, +4 na Odolnost a moralni bonus +2 na
zachranné hody na Vili. Na rozdil od zufivosti barbara neni nikterak ovlivinéna TZ a po odeznéni nenastupuje
vycerpani.

Tharizdunuyv Sileny kiik
Zatikani (ovliviiuje mysl)

Uroveii: Silenstvi 8, Car/Ko 8
Slozky: V

Doba sesilani: 1 akce

Rozsah: dotyk

Cil: ziva bytost, které ses dotkl
Trvani: 1k4+1 kolo

Zachranny hod: neni

Magicka odolnost: ano

Cil se nedokaze zdrzet jeceni, blaboleni a poskakovani, jako by byl uplné $ileny. Kouzlo zhorSuje TZ cile o 4,
vyluéuje zachranné hody na Reflexy vyjma neupraveného hodu 20 a znemoziuje pouzivani Stitu.

Tharizduntv dotyk
Zatikani (ovliviiuje mysl)
Uroveii: Silenstvi 2

Slozky: V, S

Doba sesilani: 1 akce
Rozsah: dotyk

Cil: bytost, které ses dotkl
Trvani: 1 kolo/ uroven
Zachranny hod: Vile odola
Magické odolnost: ano

Po uspésném dotykovém utoku muzes strnout jednu zZivou bytost. NeZvl.adne-li cil Gspé€$ny zachranny hod na
Vuli, bude mit zakalenou mysl a po jedno kolo za troven sesilatele nebude nic vykonavat. Cil neni ochromeny
(takze to¢nik nedostava zadné vyhody), ale nemtize se pohybovat, sesilat kouzla, pouzivat dusevni schopnosti
a tak podobné.

Doména Sila

BozZstvo: Tharizdun
Propiijéena moc: Manipulaci vesmirnych sil ni¢eni mize knéz jednou denné hodit znovu jakykoli hod na
zranéni (u zbrang, kouzla nebo schopnosti) a pouzit lepsi z hodu.

Kouzla domény Sila

1. Magova zbroj
2. Magicka strela
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3. Vybuch sily (viz nize)
4. Otilukova nepoddajna koule
5. Zedsily
6. Odpuzeni
7. Silova klec
8. Otilukova telekinetické koule
9. Anihilace (viz nize)
Anihilace
Zaklinani (sila)
Uroveii: Sila 9
Slozky: V, S

Doba sesilani: 1 akce

Rozsah: sttedni (100 stop + 10 stop/ uroveti)
U¢inek: koule nicoty o praméru 2 stopy
Trvani: 1 kolo/ tiroven

Zachranny hod: neni

Magick4 odolnost: ano

Vybuch neuvéfitelné sily vytvoii doCasnou diru v samé materii reality. Dira na sebe vezme podobu koule
anihilace a muzes ji ovladat stejnym zplsobem, jako bys mél talisman koule. Na konci trvani se dira uzavie a
koule zmizi, zanechavajice za sebou stopu niceni.

Vybuch sily

Zaklinani (sila)

Uroveii: Sila 3

Slozky: V, S

Doba sesilani: 1 akce

Rozsah: sttedni (100 stop + 10 stop/ uroveti)

Utinek: paprsek

Trvani: ihned

Zachranny hod: Vydrz (viz text)

Magicka odolnost: ano

Nasmeérujes jeden neviditelny vybuch sily na zvoleny cil. Jedna se o dotykovy utok na dalku zptisobujici 1k6
zivotl zranéni za kazdé dvé urovné az do maxima 5k6. Navic uspésny zasah donuti cil hodit si zachranny hod na
Vydrz, v ptipad¢ neuspéchu bude srazen na zem (opravy velikosti a stability se berou, jako by §lo o zatlaceni).

Nové prestizni povolani: Zkazosnénec

Zkazosnénci jsou elitou mezi Tharizdunovymi kultisty. Jméno maji od svého tvrzeni, ze je Temny bih
kontaktoval skrze sny. Jde o mimofadné zlé, zufivé pomatence nebo sadistické, chmufici se a kruté jedince
v n¢jakém sméru jedineCné zkaZenosti. VSichni zkazosnénci jsou mistry prastarych, zakdzanych védomosti
a Silenstvi, a oddani stoupenci nihilismu.

VétSina zkazosnénct jsou knézi, ale miize mezi né€ vstoupit i zly kouzelnik nebo ¢arodg;.

Vsichni zkazosnénci ziji ve Vnitinim okruhu Chramu vsepozieni. OvSem cestuji Siroko daleko pfi uskuteciovani
svych tajemnych spletitych planti na osvobozeni svého boha z vézeni. Védi, ze to bude znamenat zkazu svéta —
ale nestaraji se o to. Ve skutecnosti jsou natolik Sileni, ze je toto védomi na to blazi.

Vitalita: k8.

Pozadavky

Postava musi splnit nasledujici pozadavky, aby se mohla stat zkdzosnéncem.

Sesilani: Schopnost sesilat jakakoli tfi kouzla z nasledujictho seznamu: mensi zmatek, Tharizduniiv dotyk,
zurivost, zmatek, blesky uhranuti, fantom, Silenstvi, Tharizdunuv Sileny krik, Nemesis, mdagova zbroj, magicka
strela, vybuch sily, Otilukova nepoddajna koule, zed' sily, odpuzeni, silova klec, Otilukova telekineticka koule
nebo anihilace.

Znalost (naboZenstvi): 9 stupid
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Znalost (mystika): 9 stupiit
Odbornosti: Zaméteni na kouzla (nekromancie)
Zvl.a8tni: Musel se mu zdat sen zahrnujici komunikaci s Tharizdunem, Temnym bohem.

Dovednosti povolani

Dovednosti povolani zkazosnénce (a kli¢ovymi schopnostmi pro kazdou dovednost) jsou Remeslo (alchymie)
(Int), Soustiedéni (Odl), ZastraSovani (Cha), Znalost (naboZenstvi) (Int), Profese (Mdr), Znalost (mystika) (Int),
Carozpyt (Int). Blizsi popis dovednosti viz kapitola 4: Dovednosti v Prirucce hrace.

Dovednostni body na tirovei: 2 + oprava za Inteligenci.

Vlastnosti povolani

VSe nasledujici jsou vlastnosti prestizntho  povolani
Zkazosnénce.

Zachazeni se zbrani a zbroji: Zkazosnénec se neuci zachazet s
zadnymi zbranémi, ani se zbroji ¢i Stitem.

Kouzla na den: Zkazosnénec se vénuje stejné tak snaham
osvobodit Tharizduna, jako studiu magie. Proto s kazdou tGrovni
zkazosnénce postava ziskava kouzla stejné, jako by $lo o knéze
(ale zadné dalsi vyhody, jako zlepSeni ovladdani nemrtvych,
z toho nema). V podstaté to znamena, ze pfipocte svou Uroven
zkazosnénce k tirovni knéze, a nasledné odvodi pocet kouzel
a uroven sesilatele.

Tajemstvi: Béhem svych studii zakadzanych tradic se
zkéazosnénci dostanou ke vSemoznym nechutnym, a¢ uzitecnym
znalostem a  tajemstvim.  Nékteré  znich  pochazi
z experimentovani s nebezpeCnymi  drogami, z obcovani
sdémony nebo zS§ilenych vizi. Na kazdé liché trovni si
zkazosnénec zvoli jedno tajemstvi ze seznamu nize. Jeho uroven
zkorigovana o opravu za Inteligenci urci, ktera tajemstvi si zvoli.
Dobrovolné si muze zvolit mens$i tajemstvi, nez by odpovidalo
maximu (to znamend, Ze na prvni Grovni s opravou +2 si muize
zvolit nepfirozenou vitalitu). Nemlze si vzit stejné tajemstvi
dvakrat.

Temné znalosti: Jednou denné¢ se standardni akci mize
zkazosnénec podivat na jednu inteligentni bytost a dozvédét se
néjaké temné tajemstvi (zahrnujici minulé prestupky ¢i chyby,
straslivé zkuSenosti atd.). Po prozrazeni tajemstvi si cil musi
hodit zachranny hod na vili (TO 15 + uroven zkazosnénce),
nebo se na 2k3 kola bude chovat jako ochromeny. Bude-li
potteba, temné tajemstvi lze podpofit pomoci pravdivé 1zi, takze
obét, ktera neZvl.adne zachranny hod, tomu bude po dobu trvani
véfit jako pravde.

Mrazeni duse (Nad.): Na tieti Girovni dokaze zkazosnénec jednou denné zautocit dotykovym ttokem na Zivou
bytost a zpusobit ji zmrazenim duse 3k8 bodd zranéni. Lze kombinovat s kouzlem zpiisob zranéni, ale neptisobi
proti obéti nosici Tharizdunovu purpurovou rébu.

Silené skuceni (Kou.): Na ¢tvrté urovni dokaze zkazosnénec jednou denné zaskudet tak, Ze viechny Zivé bytosti
v okruhu 50 stop si musi hodit zachranny hod na Vili (TO 15 + uroven zkazosnénce). Selhani znamena, ze ob&t’
bude po 1 kolo zticha (povazuj ji za strnulou) a jeji mysl se bude zabyvat $ilenymi mySlenkami.

Temné spojeni (Kou.): Na paté urovni muze jedenkrat tydné zkazosnénec vykonat ritual (bude trvat celou noc
a vyzaduje chram a lidskou obét), ktery mu umozni ziskat védomosti od svého boha. Prakticky jde o kouzlo
spojeni, jehoz odpovéd je mnohem obsahlejsi nez obligatni ano/ ne. Temny bih se klidné muize rozhodnout
poskytnout, bude-li to vyhovovat jeho hriznym zamérim, zcela jiné informace, nez o které byl Zadan.

Tajemstvi zkazosnénce

Hodnota Tajemstvi Utinky

1 jméno démona (Zvl.) Pii sesilani nizsi sféricky spojenec Ize povolat
démona s VT az 10
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2 nepfirozena vitalita (Zvl.) +3 Zivoty
3 hlubsi silenstvi (Zvl.) Bonus +2 Kk urovni Silenstvi
4 prokleti moci (nad) +1 k urovni sesilatele pii sesilani zIého kouzla
5 oddanost smrti (nad) +1 k TO u kouzel vyvolavajicich ¢inek smrti
6 polibek nemrtvosti (nad) Dvojnasobna fakticka troven pii ovladani
nemrtvych (véetné maximalniho mnozstvi ovladanych
nemrtvych)
7 Nesvaty pakt (Zvl.) Jednou tydné neni pfi pouziti jakéhokoli kouzla
sféricky spojenec nutna platba
Zkazosnénec
Zakladni | Zachranny | Zachranny | Zachranny
utoény hod na hod na hod na
Uroven | bonus Vydrz Reflexy Vil Zv|.astni Kouzla naden
1 0 0 0 2 Tajemstvi +1 Uroven knéze
2 1 0 0 3 Temné znalosti +1 droven knéze
Tajemstvi, mrazeni
3 2 1 1 3 duse +1 Uroven knéze
4 3 1 1 4 Silené skugeni +1 Uroven knéze
Tajemstvi, temné
5 3 1 1 4 spojeni +1 Uroven knéze

Priloha 3: Statistiky CP

Nasleduji Gplné statistiky vSech vyznamnéjSich CP, objevujicich se v dobrodruzstvi, a navic n€kolik Sablon
nestvur. Postavy jsou organizovany podle ¢asti dobrodruzstvi, kde se poprvé objevuji. V oddile jsou postavy
sefazeny dle abecedy; na pocatku se objevuji udaje pro valeéniky a dalsi bezejmenné (nebo nikoli unikatni) CP
(tfazeno abecedné dle rasy) a nasleduji unikatni postavy sefazené dle jména. Pomocnici jsou uvedeni ihned po
svych panech.

V bloku statistik postav v této piiloze jsou zahrnuty i efekty stale pusobiciho vybaveni, které postavy u sebe
maji. Naptiklad kouzelnik Palivec (viz nize) vlastni prsten ochrany +1, pelerinu odolnosti +2, zapéstniky boje
+2, amulet prirozené zbroje +1, celenku intelektu +2. Efekty téchto pfedmétt jsou jiz zapocitany do jeho TZ,
zachrannych hodd a hodnoty Inteligence. Vliv pfedmétd, se kterymi se kvili pouziti musi manipulovat (jako
lektvary, hiilky, berly a svitky), zapocitany nejsou.

Homlet

Elmo: ¢lovék muz Hrn6; N 6; humanoid stfedni velikosti (Clovek); VT: 6k8+18; zt: 44; iniciativa: +3; rychlost:
30 stop; TZ: 21, dotyk 12, piekvapeny 19; zakladni utok: +6; zapas +10; Gitok: +12 boj na blizko (1k8+5/ %3, +1
bitevni sekera) nebo +11 boj na dalku (1k8+4/ x3, mistrovsky t€zky kompozitni dlouhy luk (bonus Sil +4));
uplny utok: +12/ +7 boj na blizko (1k8+5/ x3, +1 bitevni sekera) nebo +11/ +6 boj na dalku (1k8+4/ x3,
mistrovsky t€zky kompozitni dlouhy luk (bonus Sil +4)); SU: styl boje (lukostielba), uhlavni nepfitel (goblinoidi
+4, nemrtvi +2); pfesvéd¢eni: neuralni dobro; SV: vydrz +8, reflexy +8, vile +5; sila 19, obratnost 16, odolnost
17, inteligence 15, moudrost 16, charisma 11.

Dovednosti a odbornosti: jizda +12, naslouchani +12, plavani +9, pouziti lana +8, prohledavani +5, pteziti +12,
skryvani +7, soustiedéni +6, Splh +11, tichy pohyb +7, zachazeni se zviraty +6, znalost (pfiroda) +13; drtivy
utok, houzevnatost, mifeni, stopovani, zaméfeni na zbran (bitevni sekera), zaméfeni na zbran (skladany dlouhy
[uk).

Divoké vciténi (Zvl.): Dokéaze vylepsit postoj zvifete stejnym zpisobem, jako lze pomoci diplomacie vylepsit
postoj inteligentniho tvora. K hodu k20 ma +8 bonus, v piipadé, Zze se jedna o magického netvora s hodnotou
inteligence 1 nebo 2, +4 bonus.

Styl boje (Zvl.): Pokud nenosi zddnou nebo pouze lehkou zbroj, ziskava odbornosti rychla stielba a salva.
Pripravena kouzla (2; zékladni TO = 13 + Groven kouzla): 1 — zadrz jed, mluv se zviraty.

Vybaveni: +1 krouzkova kosile, +1 velky dreveny stit, +1 bitevni sekera, mistrovsky t€Zky kompozitni dlouhy
luk (bonus Sil +4), 40 §ipu, 31 zI.

Elma lze najit prakticky v§ude v Homletu.
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Grune: ¢lovék muz Vall; N 1; humanoid stfedni velikosti (Clovek); VT: 1k8+1; zt: §; iniciativa: +2; rychlost: 20
stop; TZ: 19, dotyk 12, ptekvapeny 17; zakladni Gtok: +1; zapas: +3; utok: +5 boj tvaii v tvar (1k10+2/ 19-20,
mistrovsky bastard) nebo +3 boj na dalku (1k8/ %3, kompozitni dlouhy luk); tplny utok: +5 boj tvaii v tvar
(1k10+2/ 19-20, mistrovsky bastard) nebo +3 boj na dalku (1k8/ x3, kompozitni dlouhy luk); pfesvéd&eni:
zakonné zlo; SV: vydrz +3, reflexy +2, vile -1; sila 15, obratnost 14, odolnost 13, inteligence 10, moudrost 8,
charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: skakani +6, $plh +0, zastraSovani +5; zachazeni s exotickou zbrani (bastard), zaméteni
na zbran (bastard).

Vybaveni: Kyrys, mistrovsky bastard, velky dfevény $tit, kompozitni dlouhy luk, 3x lektvar zhojeni lehkych
zranéni.

Grune se obvykle nachazi ve mlyné, v oblasti 28.

Chatrilon Unos: ¢lovék muz Tul5/ Vrhl; N 6; humanoid stiedni velikosti (€lovek); VT: 5k6+5 plus 1k6+1; Zt:
27; iniciativa: +6; rychlost: 30 stop; TZ: 17, dotyk 12, ptekvapeny 17; zakladni tok: +3; zapas: +3; utok: +7 boj
tvari v tvaf (1k6+1/ 18-20, +1 rapir) nebo +6 boj na dalku (1k6/ x3, mistrovsky kompozitni kratky luk); aplny
utok +7 boj tvaii v tvar (1k6+1/ 18-20, +1 rapir) nebo +6 boj na dalku (1k6/ x3, mistrovsky kompozitni kratky
luk); SU: zakefny utok +4k6, smrtici Gtok; SA: Gnik, nalezeni pasti, citlivost na pasti +1, neobvykly thyb (pfi
piekvapeni bonus za obr. k TZ, nemiZe byt flankovan); presvédéeni: neutralni zlo; SV: vydrz +2, reflexy +8,
vile +0; sila 11, obratnost 14, odolnost 12, inteligence 16, moudrost 9, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +11, ¢arozpyt +4, diplomacie +5, hbité prsty +12, ohebnost +11, odhad
umysli +7, otevirdni zamkt +10, padélani +11, predstirani +10, pievleky +10, rovnovaha +4, skakani +2,
skryvani +11, tichy pohyb +11, v§imani +7, vyfazeni mechanismu +11, zastraSovani +3; bojové finesy, mifeni,
zaméteni na zbran (rapir), zlepSena iniciativa.

Smrtici utok (Zvl.): Jestlize vrah studuje cil po 3 kola a pak provede zakefny utok zbrani pro boj tvaii v tvar
a zrani, utok rovnéz obét’ paralyzuje (na 1k6+1 kol) nebo pfimo zabije. Zachranny hod na vydrz ma TO 14.
Vrahova znamda kouzla (2; zékladni TO = 13 + Groven kouzla): 1 — mlha, prestrojeni.

Vybaveni: +1 rapir, mistrovskd pokovand kozena zbroj, +1 péstni stit, lektvar zhojeni strednich zranéni,
mysticky svitek nezjistitelné presvedcent, hiilka neviditelnosti (15 pouziti), mistrovsky kompozitni kratky luk, 20
Sipd.

Chatrilon se obvykle nachazi v hostinci U Milého dévcete, oblast 4.

Chenas: lidska zena Knz2; N 2; humanoid stfedni velikosti (¢loveék); VT: 2k8; zt: 11; iniciativa: -1; rychlost: 20
stop; TZ: 19, dotyk 9, piekvapena 18; zakladni utok: +1; zapas: +2; Gplny atok: +3 boj na blizko (1k8+1, kropac)
nebo +0 boj na dalku (1k8/ +8-20, lehka kuse); utok: +3 boj na blizko (1k8+1, kropac¢) nebo +0 boj na dalku
(1k8/ +8-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 5x denné; SA: Silenstvi; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV:
vydrz +3, reflexy -1, vile +5; sila 13, obratnost 8, odolnost 10, inteligence 12, moudrost 15, charisma 14.
Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +8, soustfedéni +5, znalost (mystika) +6, znalost (ndboZenstvi) +6; psani
svitkt, sesilani v boji.

Ovladani nemrtych: Dostava +5 bonus k hodu na ovéfovani ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupnt ve
znalosti (ndbozenstvi).

Silenstvi (Zvl.): Urovei ilenstvi 1. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly, pro které se pocita 16.

Pripravend kouzla (4/ 4; zékladni TO = 13 + Groven kouzla): 0 — najdi magii, svétlo, odolani (2); 1 — zhouba,
zastras, zpusob lehka zranéni™, Stit viry.

* doménové kouzlo. Bih: Tharizdun. Domény: Niceni (smet’ 1x denné, +4 utok, +2 zranéni), Sila (1x denné si
Ize hodit znovu hod na zranéni zbrani, kouzlem nebo schopnosti).

Vybaveni: poloplatova zbroj, velky dievény stit, lehka kuSe s 20 Sipkami, mistrovsky kropa¢, duchovni svitek
ochrana pred zivly (oher), 3x duchovni svitek zhoj lehkad zraneéni, slaby riizenec (pouze s kordlkem pozehnani).
Chenas$ se obvykle nachazi ve mlyné v oblasti 28.

Ingrit: pllelfka zena Mch4/Hrn3; N 7; humanoid stfedni velikosti (pulelf); VT: 4k8+4 plus 3k8+3; zt: 39;
iniciativa: +1; rychlost: 40 stop; TZ: 17, dotyk 17, ptekvapena 16; zékladni utok: +6; zépas +8; uplny utok: +8/
+3 boj tvaii v tvar (1k8+2, uder beze zbran€) nebo +6/ +6/ +1 boj tvari v tvar (18+2, smrst’ udert) nebo +7/+2
boj na dalku (1k8/ x3, dlouhy luk); utok: +8 boj tvafi v tvar (1k8+2, uder beze zbran€) nebo +6 boj tvaii v tvar
(18+2, smrst’ udert) nebo +7 boj na dalku (1k8/ x3, dlouhy luk); SU: styl boje (lukostielba), uhlavni nepfitel
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(goblinoidi +2), ochromujici ttok; SA: imunita vac¢i spanku, vidéni v Seru, schopnosti mnicha, bonus +2 na
zachranné hody proti ofarovani; pfesvédceni: zakonné dobro; SV: vydrz +8, reflexy +6, vile +9; sila 14,
obratnost 13, odolnost 13, inteligence 12, moudrost 18, charisma 11.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +8, diplomacie +2, 1é¢eni +10, naslouchéani +11, ohebnost +6, prohledavani
+2, preziti +10, rovnovaha +8, skakani +13, skryvani +7, $plh +8, tichy pohyb +7, v§imani +11, ziskani
informaci +2; boj poslepu, drtivy Gtok, houZevnatost, ochromujici uder, srazeni strel, stopovani, tthyb.

Divoké vciténi (Zvl.): Dokaze vylepsit postoj zvifete stejnym zplsobem, jako lze pomoci diplomacie vylepsit
postoj inteligentniho tvora. K hodu k20 ma +3 bonus, v piipadé, Ze se jedna o magického netvora s hodnotou
inteligence 1 nebo 2, -1 postih.

Styl boje (Zvl.): Pokud nenosi Zadnou nebo pouze lehkou zbroj, ziskava odbornost rychla stielba.

Ochromujici utok (Zvl.): 4x denng, TO 17.

Schopnosti mnicha: Unik, klidna mysl, pomaly pad 20 stop, ader ¢chi (magie).

Vybavent: prach zneviditelnéni (jedna davka), prsten ochrany +2, dlouhy luk a 20 $ipi, cestovni vybaveni.

Ingrit prochazi Homletem jen obcas, a pak se obvykle modli Eloniné svatyni v oblasti 2.

Kanovnice Ydej: lidska Zzena Knz10; N 10; humanoid stfedni velikosti (¢lovék); VT: 10k8+30; Zt: 70; iniciativa:
+2; rychlost: 20 stop; TZ: 25, dotyk 13, ptekvapena 24; zakladni utok: +7; zapas +8; zakladni utok: +10/+5 boj
tvari v tvar (1k8+2, +1 tézky palcat) nebo +9 boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); Gtok: +5 boj tvari v tvar
(1k8+2, +1 tézky palcat) nebo +9 boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); presvédceni: zdkonné dobro; SU:
odvraceni mrtvych 4x denné; SV: vydrz +10, reflexy +5, vile +10; sila 13, obratnost 15, odolnost 16, inteligence
12, moudrost 17, charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: arozpyt +12, diplomacie +10, lé¢eni +12, soustiedéni +12, znalost (mystika) +9,
znalost (nabozenstvi) +9; michani lektvart, psani svitkd, sesilani v boji, thyb, zaméfeni na zbran (t€zky palcat).
Odvraceni nemrtvych: Dostava +2 bonus k hodu na odvraceni nemrtvych, protoze ma 5 stupnii ve znalosti
(nébozenstvi).

Pripravend kouzia (6/ 6/ 6/ 5/ 4/ 3; zakladni TO =13 + Groven kouzla): 0 — stvor* vodu, najdi magii, najdi jed,
svetlo, oprava, ocisti potravu a vodu; 1 — pozehndni, porozuméni jazykium, magickd zbran, ochrana pred
chaosem*, zbav strachu, azyl; 2 — predvidani, uklidni emoce*, medvédi houzevnatost, nizsi navrdceni (2), zona
pravdy; 3 — zlom magii, zamér objekt, magicky kruh proti chaosu®, sejmi Kletbu, zbav nemoci; 4 — rozpoznej lez,
vésténi, hnév radu®, navracent, 5 — spojent, rozptyl chaos*, vzkiiseni.

* doménové kouzlo. Biih: sv. Gisbert. Domény: zékon (sesila kouzla jako na 11. urovni), ochrana (1x denné
poskytne jednomu cili +10 bonus rezistence na jeden zachranny hod).

Vybaveni: +1 tézky palcat, +1 pind platova zbroj, +1 heavy ocelovy Stit, prsten ochrany +2, lektvar ohnivého
dechu, lektvar hrdinstvi, lehka kuse, 20 Sipek, 31 zl.

Kanovnice Ydej se obvykle nachazi v chramu sv. Gisberta v oblasti 3.

Maridosen: pulelfka zena Boj3; N 3; humanoid stiedni velikosti (pulelf); VT: 3k10+6; zt: 27; iniciativa: +3;
rychlost: 30 stop; TZ: 16, dotyk 13, piekvapena 13; zakladni tok: +3; zapas: +4; Gtok: +8 boj tvafi v tvar
(1k6+1/18-20, mistrovsky rapir) nebo +8 boj na dalku (1k6/%3, mistrovsky kompozitni kratky luk); aplny utok:
+8 boj tvari v tvar (1k6+1/18-20, mistrovsky rapir) nebo +8 boj na dalku (1k6/x3, mistrovsky kompozitni kratky
luk); SA: imunita vi¢i spanku, vidéni v Seru, bonus +2 na zachranné hody proti ocarovani; presvédéeni:
chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +4, vile +2; sila 13, obratnost 16, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 12,
Charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchan +2, prohledavani +1, skakani +7, $§plh +7, v§imani +1; bojové finesy,
pohyblivost, thyb, zaméfeni na zbran (rapir).

Vybaveni: mistrovskd pokovana kozena zbroj (¢erna), mistrovsky rapir, mistrovsky kompozitni kratky luk, 20
mistrovskych $iptl, 2X Quaaliiv pérovy Zeton (ptdk), lektvar byci sily, 2x lektvar zhojent stiednich zranéni (tieti).
Maridosen se obvykle nachazi v hostinci U Milého dévcete, oblast 4.

Mistr Dunrat: ¢lovék muz Knz5/Carl; N 6; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 5k8+10 plus 1k4+2; 7t:
36; iniciativa: +0; rychlost: 20 stop; TZ: 15, dotyk 10, ptekvapeny 15; zakladni utok: +3; zapas: +3; utok: +3 boj
tvaii v tvar (1k4/ 19-20, dyka) nebo +3 boj na dalku (1k10/19-20, tézka kuse); uplny utok: +3 boj tvaii v tvar
(1k4/ 19-20, dyka) nebo +3 boj na dalku (1k10/19-20, tézka kuse); SA: Silenstvi, ovladani nemrtvych 3x denng;
ptesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +6, reflexy +1, vile +6; sila 10, obratnost 10, odolnost 14, inteligence 11,
moudrost 13, charisma 11.
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Dovednosti a odbornosti: diplomacie +6, 1é¢eni +4, piedstirani +2, soustfedéni +11, znalost (ndboZenstvi) +6;
klidné kouzlo, sesilani v boji, tiché kouzlo, viidcovstvi.

Silenstvi (Zvl.): Uroven ilenstvi 2. Moudrost je 11 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly, pro které se pocita 15.

Ovladani nemrtvych: Mistr Dunrat dostdva +2 bonus k hodim na odvraceni, protoze ma 5 stupiiti ve znalosti
(nébozenstvi).

Pripravenad knézska kouzla (5/ 5/ 4/ 2; zékladni TO 12 + Groven kouzla): 0 — najdi magii, zpiisob drobnd zranéni,
svetlo, precti magii, odolani; 1 — zhouba, zastras, rozkaz, proklej vodu, ochrana pied dobrem™; 2 — dobij,
znehybni osobu, Tharizduniiv dotyk™ (2); 3 — ozivli mrivi, zuFivost™.

* doménové kouzlo. Biih: Tharizdun. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na esté urovni), Silenstvi (1x denng
Ize ptidat aroven Silenstvi k hodu zalozenému na moudrosti).

Pripravena kouzla carodéje (5/3; zakladni TO 10 + uroven kouzla; Sance na selhani mystického kouzla 25%): 0
— najdi magii, svétlo, mdagova ruka, precti magii; 1 — okouzli osobu, stit.

Vybaveni: kordlek sily, broz zastiteni, svaty symbol (obex), dyka, tézka kusSe s 20 Sipkami, mistrovsky kyrys,
prsten stinéni mysli.

Mistr Dunrat se obvykle nachazi ve mlyné v oblasti 28.

Nyret Poskurian: gnom muz Ilu4; N 4; maly humanoid (gném); VT: 4k4+3; zt: 13; iniciativa: +1; rychlost: 20
stop; TZ: 14, dotyk 12, ptekvapeny 13; zakladni Gtok: +3; zapas: -1; utok: +3 boj tvaii v tvar (1k3/ 19-20, dyka)
nebo +4 boj na dalku (1k3/19-20, dyka); Gplny utok: +3 boj tvaii v tvar (1k3/ 19-20, dyka) nebo +4 boj na dalku
(1k3/19-20, dyka); SA: kouzelné schopnosti, vidéni za Sera, hovof s hrabavymi zvifaty, bonus +2 na zachranné
hody proti iluzim, bonus +1 na Gtok proti koboldiim a goblinoidiim, Ghybny bonus +4 proti obriim; pfesvédéeni:
neutralni zlo; SV: vydrz +1, reflexy +2, vile +5; sila 10, obratnost 13, odolnost 11, inteligence 14, moudrost 12,
charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +11, naslouchani +3, skryvani +5, soustfedéni +7, znalost (mystika) +9,
znalost (historie chramu) +9; psani svitku, sesilani v boji, tvrdost.

Kouzelné schopnosti (Kou.): 1x denné — miuv se zviraty (pouze hrabava zvifata; doba trvani 1 minuta), tancici
svétla, slysiny, triky. Uroven sesilatele 1, TO zachranného hodu 10.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4; zékladni TO = 12 + Groven kouzla, Sance na selhani seslani mystického kouzla 10%):
0 — najdi magii, slysiny*, svetlo, mrazivy paprsek, precti magii; 1 — prestrojeni®, barevna fontana®*, mdgova
zbroj, tichy obraz*, brichomluvectvi*; 2 - zamlZeni*, neviditelnost*, finta, zrcadlovy obraz*.

* tato kouzla nalezi Skole iluzi, na kterou je postava specializovana. Zakazané $koly: Vymitani, Zafikani. TO
iluzi sesilanych gnémy se zvysuje o 1.

Kniha kouzel: 0 — kyselinova koule, mysticky znak, tancici svétla, najdi magii, najdi jed, poskod nemrtvé,
zablesk, slySiny, magova ruka, oprava, zprdva, otevii/ zavii, triky, mrazivy paprsek, piecti magii, dotyk unavy; 1
— barevna fontana, prestrojent, urceni, magova zbroj, tichy obraz, biichomluvectvi; 2 — zamliZeni, neviditelnost,
zaklep, maly obraz, zrcadlovy obraz, podvedeni, pavoudi Splh.

Vybaveni: maléa kozena zbroj, mala dyka, hilka magickych strel (Groven sesilatele 5, 37 pouziti), 46 zl.

Nyret Proskurian se obvykle vyskytuje bud’ v hostinci U Milého dévcete, oblast 4, nebo U Terrigana, oblast 5.

Palivec: ¢lovék muz KoulO; N 10; humanoid stiedni velikosti (Clovék); VT: 10k4+20; Zt: 46; iniciativa: +4;
rychlost: 30 stop; TZ: 14, dotyk 11, piekvapeny 14; zakladni utok: +5; zapas +7; uplny utok: +7 boj tvati v tvar
(1k4+2/ 19-20, dyka), +7 boj tvaii v tvai (1k6+3, hil) nebo +5 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); atok: +7
boj tvaii v tvar (1k4+2/ 19-20, dyka), +7 boj tvaii v tvai (1k6+3, hil) nebo +5 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka
kuse); presvédéeni: neutralni; SV: vydrz +7, reflexy +7, vile +9; sila 15, obratnost 10, odolnost 15, inteligence
21, moudrost 11, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +20, magické sledovani +12, naslouchani +3, odhad uamysli +2, prohledavani
+8, soustiedéni +15, tichy pohyb +3, v§imani +3, znalost (historie) +11, znalost (mistni) +11, znalost (mystika)
+18, znalost (nabozenstvi) +11, znalost (sféry) +11; bleskové reflexy, maximalizované kouzlo, michani lektvard,
mistr kouzel (byci sila, zlom magii, let, blesk, spdnek), psani svitka, sesilani v boji, zlepSena iniciativa.
Pripravena kouzla (4/ 6/ 5/ 4/ 4/ 3; zékladni TO = 15 + troven kouzla): 0 — najdi magii (2), mdgova ruka, precti
magii; 1 — okouzli osobu, magicka strela (3), stit, spanek; 2 — byci sila, kocici grdcie, Melfiiv kyselinovy sip (2),
ochrana pred $ipy; 3 — rozostieni, ohnivd koule, let, blesk; 4 — mocna neviditelnost, ledovd boure, promén,
ledova zed’; 5 — oblak smrti, zapuzeni, porob osobu.
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Kniha kouzel: 0 — mysticky znak, tancict svétla, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod nemrtvé, zablesk, slysiny,
svetlo, magova ruka, oprava, otevii/ zavii, triky, mrazivy paprsek, precti magii, odolant; 1 — alarm, horici ruce,
okouzli osobu, zvétsi osobu, vymaz, spésny ustup, pomaly pad, magova zbroj, magickd stiela, zmensi osobu, §tit,
spanek; 2 — mysticky zamek, byci sila, kocic¢i grdcie, temnota, vidéni ve tmé, najdi myslenky, medvédi
houzevnatost, Melfiiv kyselinovy Sip, podvedeni, ochrana pred Sipy, ohfiostroj, roztristi, spatii neviditelné; 3 —
rozostieni, zlom magii, ohniva koule, let, rychlost, Leomundova chatka, blesk, magicky kruh proti chaosu,
magicky kruh proti zIlu, nedetekovatelnost, sugesce; 4 — ledova boure, iluzorni zed, mocnd neviditelnost, nizsi
koule nezranitelnosti, promén, sledovdni, privolej nestviiru 1V, ohnivad zed, ledova zed’; 5 — zhoubnd proména,
oblak smrti, kuzel mrazu, mluva sfér, zapuzeni, porob osobu.

Vybaveni: prsten ochrany +1, pelerina odolnosti +2, zdpéstniky boje +2, amulet piirozené zbroje +1, celenka
intelektu +2, hilka magickych stiel (roven 7, 38 pouziti), gong otevirani (10 pouziti), lektvar zrychleni,
mysticky svitek teleport.

Palivec se obvykle nachazi v oblasti 27 v Hradu.

Questin Himbl: puléik muz Tul2/ Bbr2; N 4; maly humanoid (pul¢ik); VT: 2k6+4 plus 2k12+4; 7t: 32;
iniciativa: +4; rychlost: 30 stop; TZ: 17, dotyk 15, piekvapeny 17; zakladni Gtok: +4; zapas: +0; Gtok: +8 boj
tvaii v tvar (1k3/19-20, dyka) nebo +9 boj na dalku (1k3/19-20, dyka); Gplny atok: +8 boj tvaii v tvai (1k3/19-
20, dyka) nebo +9 boj na dalku (1k3/19-20, dyka); SQ: zakerny tok +1k6; SA: tnik, nalezeni pasti, zufivost,
zahadny thyb (je-li pfekvapeny, dostava bonus za Obr k TZ), +2 bonus moralky k zdchrannym hoddm proti
strachu; pfesvédceni: chaoticky neutralni; SV: vydrz +6, reflexy +8, vile +1; sila 11, obratnost 19, odolnost 15,
inteligence 11, moudrost 10, charisma 6.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +10, hbité prsty +5, naslouchani +7, orientace +11, otevirani zamki +8,
pouziti lana +6, prohledavani +10, pfeziti +6, rovnovaha +11, skakani +5, skryvani +11, $plh +9, tichy pohyb
+10, v§imani +5; bojové finesy, uhyb.

Zufivost (Zvl.): 1x denng. Zt: 40; TZ: 15 (dotyk 13, piekvapeny 15); +8 boj tvati v tvar (1k4+2/19-20, dyka)
nebo +9 boj na dalku (1k4+2/19-20, dyka); SV: vydrz +8, vule +3; sila 15, odolnost 19; $plh +5, skakani +7.
Zufivost trva 7 kol a pak je Questin unaveny.

Vybaveni: 6 malych dyk, mala kozena zbroj, cocky nalezent, 39 zl.

Questin zij mimo mésto, 1ze o ale obcas nalézt bud’ v hostinci U Milého dévcete, oblast 4, nebo U Terrigana,
oblast 5.

Redit Palmésic: ¢lovék muz Brdl; N 1; humanoid stfedni velikosti (€loveék); VT: 1k6; zt: 5; iniciativa: +3;
rychlost: 30 stop; TZ: 16, dotyk 13, pfekvapeny 13; zakladni utok: +0; zapas: +0; utok: +0 boj tvaii v tvai (1k6/
19-20, kratky mec) nebo +3 boj na dalku (1k6/ x3, kratky luk); Gplny utok: +0 boj tvaii v tvar (1k6/ 19-20,
kratky mec) nebo +3 boj na dalku (1k6/ x3, kratky luk); SA: bardska znalost +1, bardskd hudba (protipisen,
fascinace, inspiruj odvahu +1); pfesvédCeni: neutralni dobro; SV: vydrz +0, reflexy +5, vile +2; sila 10,
obratnost 17, odolnost 11, inteligence 11, moudrost 10, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +4, ohebnost +6, piedstirani +4, pfedvadéni (zobcova flétna) +4, skryvani
+6, v§imani +2, ziskani informaci +4; béh, thyb.

Znama kouzla (2; zékladni TO = 10 + Groven kouzla): 0 — slysiny, mdgova ruka, triky, precti magii.

Vybaveni: krasny zapisnik (v hodnoté 20 zl), obleceni pro cestovani a vystupovani, koZzena zbroj, maly dievény
stit, kratky mec, kratky luk s 20 $ipy, 23 zl.

Redit se obvykle nachézi v hostinci U Milého dévcete, oblast 4.

Rufus: ¢loveék muz Boj8; N 8; humanoid stiedni velikosti (Clovek); VT: 8k10+8; zt: 69; iniciativa: +1; rychlost:
20 stop; TZ: 22, dotyk 12, prekvapeny 21; zakladni utok: +8; zapas: +11; utok: +14 boj tvari v tvar (1k8+8/x3,
+2 bitevni sekera) nebo +10 boj na dalku (1k8+3/x3, mistrovsky téZky kompozitni dlouhy luk (na sil. +3));
uplny utok: +14/+9 boj tvari v tvar (1k8+8/x3, +2 bitevni sekera) nebo +10/+5 boj na dalku (1k8+3/x3,
mistrovsky t€Zky kompozitni dlouhy luk (na sil. +3)); pfesvédceni: neutrdlni dobro; SV: vydrz +8, reflexy +4,
viile +3; sila 16, obratnost 13, odolnost 12, inteligence 15, moudrost 10, charisma 14.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi +9, naslouchani +2, odhad tmyslu +2, plavani -1, piedstirani +4, skakani -1,
$plh +4, v§imani +2, zachdzeni se zvifaty +8, zastraSovani +4, ziskani informaci +4; boj poslepu, drtivy utok,
pohyblivost, roztinani, specializace ve zbrani (bitevni sekera), uhyb, zaméfeni na zbrai (bitevni sekera),
zlepSeny kriticky zdsah (bitevni sekera).
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Vybaveni: +2 krouzkova zbroj, +1 velky ocelovy stit, +2 bitevni sekera, mistrovsky tézky kompozitni dlouhy luk
(na sil. +3), 21 +1 sipii, lektvar zhojeni stiednich zranéni, lektvar houZevnatosti, pldst rezistence +1, prsten
ochrany +1, Skapulii proti jedu, prach zneviditelnéni (12 $petek).

Rufus se obvykle nachazi ve tvrzi, oblast 27.

Spugnor: ¢lovék muz Kou7; N 7; humanoid stiedni velikosti (Clovek); VT: 7k4+17; zt: 33; iniciativa: +6;
rychlost: 30 stop; TZ: 14, dotyk 13, ptekvapeny 12; zakladni utok: +3; zapas: +3; tok: +3 boj tvafi v tvar
(1k4/19-20, dyka) nebo +5 boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); uplny utok: +3 boj tvati v tvar (1k4/19-20,
dyka) nebo +5 boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); SA: vyhody z pomocnika; pfesvédéeni: neutralni dobro;
SV: vydrz +4, reflexy +6, vile +35; sila 11, obratnost 15, odolnost 14, inteligence 19, moudrost 11, charisma 7.
Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +16, naslouchani +3, ocefiovani +7; femeslo (alchymie) +14, soustiedéni
+12, tichy pohyb +5, v§imani +3, ziskani informaci +0, znalost (mistni) +14, znalost (mystika) +14; bleskové
reflexy, michani lektvart, ostrazitost, psani svitkd, tvrdost, sesilani v boji, zlepSena iniciativa.

Vyhody z pomocnika: Ostrazitost, je-li pomocnik v dosahu, bonus +3 na ovéfovani tich¢ho pohybu, pokud se
nachazi do vzdalenosti 1 mile od pomocnika, empaticka linka, sdileni kouzel s pomocnikem, sesilani dotykovych
kouzel pies pomocnika.

Pripravend kouzla (4/ 5/ 4/ 3/ 2; zakladni TO = 14 + Groven kouzla): 0 — strnuti, najdi jed, zdblesk, odolani; 1 —
najdi tajné dvere, mdagova zbroj (2), magickd stiela, neviditelny sluzebnik; 2 — kocic¢i grdcie, denni svétlo,
planouci koule, neviditelnost, pavucina; 3 — zlom magii, blesk, nedetekovatelnost; 4 — ohnivy stit, sledovdni.
Kniha kouzel: 0 — kyselinova koule, mysticky znak, tancici svétla, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod’ nemrtvé,
zablesk, slySiny, svétlo, mdgova ruka, oprava, otevii/ zavii, triky, mrazivy paprsek, precti magii, odoldni, dotyk
unavy; 1 — najdi tajné dvere, zvetsi osobu, skakani, magova zbroj, magicka strela, zmensi osobu, pavouci Splh,
neviditelny sluzebnik; 2 — zmén svij tvar, zamlzeni, byci sila, koCic¢i gracie, videni ve tmé, najdi myslenky,
medvédi houzevnatost, neviditelnost, planouci koule, pavouci Splh, levitace, pavucina; 3 — denni svétlo, zlom
magii, let, mlzna podoba, rychlost, blesk, nedetekovatelnost, ochrana pred energii, jazyky, vodni dech; 4 —
dimenzionalni dvere, ohnivy $tit, sledovani.

Vybaveni: Stitova hitlka (18 pouziti), celenka intelektu +2, prsten ochrany +1, amulet prirozené zbroje +1, bryle
blizkého videni, dyka, lehka kuse a 20 Sipek, 125 zI.

Na zacatku dobrodruzstvi se Spugnor nachdzi ve staré zbrojnici ve Vodnim hradu, oblast 20. Je-li zachranén
nebo uteée-li, obvykle se vyskytuje v Lektvarech a elixirech, oblast 25.

Sebekai: Spugnoriv kocour pomocnik; N -; drobny magicky netvor; VT: k8 (7 VT); zt: 16; iniciativa: +2;
rychlost: 30 stop; TZ: 18, dotyk 14, piekvapena 16; zakladni utok: +3; zapas: -9; utok: +7 boj tvaii v tvar (1k2-4,
2 tlapy) a +2 boj tvafi v tvaf (1k3-4, kousnuti); Gplny Gtok: +7 boj tvaii v tvar (1k2-4, 2 tlapy) a +2 boj tvari
v tvai (1k3-4, kousnuti); rozmér: 2,5 stopy/ 0 stop; SA: zlepSeny tnik, dokaze mluvit se Spugnorem, dokaze se
domluvit s ko¢kami; ptresvédéeni: neutralni dobro; SV: vydrz +2, reflexy +4, vile +6; sila 3, obratnost 15,
odolnost 10, inteligence 9, moudrost 12, charisma 7.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +3, rovnovaha +10, skakani +10, skryvani +14 (+4 ve vysoké travé nebo
hustém podrostu), Splh +6, tichy pohyb +6, v§imani +3; bojové finesy. Sebekai se vzdy vyskytuje ve Spugnoroveé
okoli (viz vyse).

Terjon: ¢lovék muz Knz6; N 6; humanoid stiedni velikosti (Clovek); VT: 6k8+1; zt: 49; iniciativa: +1; rychlost:
20 stop; TZ: 18, dotyk 14, piekvapeny 16; zakladni atok: +4; zapas: +4; utok: +6 boj tvari v tvar (1k8+1, +1
tézky palcat) nebo boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); tiplny ttok: utok: +6 boj tvari v tvar (1k8+1, +1 tézky
palcat) nebo boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); SU: odvraceni nemrtvych 2x denné; pfesvédceni: zakonné
dobro; SV: vydrz +8, reflexy +3, vile +8; sila 11, obratnost 13, odolnost 16, inteligence 10, moudrost 16,
charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +6, 1é¢eni +10, soustiedéni +9, znalost (mystika) +5, znalost (nabozenstvi)
+5, michani lektvart, sesilani v boji, thyb, zaméfeni na zbran (tézky palcat).

Pripravend kouzla (5/ 5/ 5/ 4; zdkladni TO = 13 + Grovefi kouzla): zhoj drobnd zranéni, najdi magii (2), svétlo,
precti magii; 1 — rozkaz, najdi chaos, magickd zbran, azyl*, stit viry;, 2 — byci sila, medvédi houzevnatost,
znehybni osobu, odstran paralyzaci, zastit' pritele*; 3 — denni svétlo, magicky kruh proti chaosu®, modlitha,
spalujici svétlo.

* doménové kouzlo. Biih: Sv. Gisbert. Domény: Zakon (sesila kouzla jako na 11. urovni), Ochrana (1x denné
poskytne jednomu cili +6 bonus rezistence na jeden zachranny hod).

Odvraceni nemrtvych: Dostava +2 bonus k ovétovani, protoZze ma 5 stupiid znalosti (ndbozenstvi).
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Vybaveni: krouzkova zbroj, velky dievny §tit, prsten ochrany +1, +1 #&zky palcdt, lehka kuse, 20 Sipek, lektvar
zhojeni lehkych zranéni, lektvar zadrzent jedu, lektvar mensiho vzkiiseni, duchovni svitek zlom magii, 69 zI.

Terjon se obvykle nachazi v chramu sv. Gisberta, oblast 3.

Toridan: ptlork muz Boj2; N 2; humanoid stfedni velikosti (ptlork); VT: 2k10; zt: 19; iniciativa: +1; rychlost:
20 stop; TZ: 19, dotyk 11, ptekvapeny 18; zakladni utok: +2; zapas: +5; utok: +6 boj tvari v tvar (1k12+4/x3,
obouru¢ni sekera) nebo +3 boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); uplny utok: +6 boj tvari v tvar (1k12+4/x3,
obouruéni sekera) nebo +3 boj na dalku (1k8/19-20, lehka kuse); SA: vidéni ve tmé 60 stop; piesvédCeni:
chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +1, vile +1; sila 17, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 8, moudrost 12,
Charisma 6.

Dovednosti a odbornosti: skakani -1, v§imani +2; drtivy tok, roztinini, zaméfeni na zbrafi (obouru¢ni sekera).
Vybaveni: Platova zbroj, mistrovska obouruéni sekera, lehka kuse a 10 Sipek, 2x lektvar zhojeni lehkych zranéni.
Toridan se obvykle nachazi v mlyné, oblast 28.

Vakra: tiefling Zena Kou3; N 3; sférik sttedni velikosti (tiefling); VT: 3k4+3; Zt: 10; iniciativa: +2; rychlost: 30
stop; TZ: 12, dotyk 12, ptekvapeny 10; zakladni utok: +1; zapas: +1; tok: +1 boj tvafi v tvare (1k4/ 19-20,
dyka) nebo +3 boj na dalku (1k10/ 19-20, té¢zka kuse); uplny utok: +1 boj tvafi v tvare (1k4/ 19-20, dyka) nebo
+3 boj na dalku (1k10/ 19-20, tézka kuse); SA: nemize byt vzkfiSena ani ozivena, odolnost vi¢i chladu,
elektfing a ohni, temnota, vidéni ve tmé 60 stop; presvédceni: zakonné zlo; SV: vydrz +2, reflexy +3, vile +4;
sila 11, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 15, moudrost 12, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +10, pfedstirani +4, skryvani +5, soustfedéni +7, znalost (mystika) +8; psani
svitkt, sesilani v boji, tthyb.

Temnota (Kou.): 1x denné (jako Car3).

Pripravend kouzla (4/ 3/ 2; zakladni TO 12 + uroven kouzla): 0 — najdi magii, najdi jed, otevii/ zavri, precti
magii; 1 — alarm, urceni, magicka strela; 2 — neviditelnost, levitace.

Kniha kouzel: 0 — kyselinovd koule, mysticky znak, tancici svetla, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod’ nemrtvé,
zablesk, slysiny, svétlo, magova ruka, oprava, zprdava, otevii/ zavri, triky, mrazivy paprsek, precti magii, odoldni,
dotyk unavy; 1 — alarm, horici ruce, okouzli osobu, urceni, magicka strela, Stit; 2 — neviditelnost, levitace, odolej
zivlum.

Vybaveni: mysticky svitek odolej Zivium (chlad), dyka, t€Zka kuSe, 20 Sipek, kniha kouzel (ukryta ve sklepeni
oblasti 28 v Homletu), hiilka promény sebe.

Vakra se obvykle vyskytuje v mlyné, oblast 28.

Zabijak Xaod: ¢lovék muz Pal4; N 4; humanoid stiedni velikosti (clovek); VT: 4k10; zt: 28; iniciativa: +0;
rychlost: 20 stop; TZ: 19, dotyk 10, pfekvapeny 19; zakladni Utok: +4; zapas: +6; Gtok: +7 boj tvafi v tvar
(1k8+2/19-20, mistrovsky dlouhy me¢) nebo +4 boj na dalku (1k8+2/x3, té€zky kompozitni dlouhy luk (na sil.
+2)); Gplny utok: +7 boj tvati v tvar (1k8+2/19-20, mistrovsky dlouhy mec¢) nebo +4 boj na dalku (1k8+2/x3,
tézky kompozitni dlouhy luk (na sil. +2)); SU: smet’ zlo 1x denné (+3 k atoku, +4 ke zranéni), odvrat’ nemrtvé
10x denné; SA: schopnosti paladina; piesvédCeni: zakonné dobro; SV: vydrz +7, reflexy +4, vile +4; sila 14,
obratnost 10, odolnost 10, inteligence 13, moudrost 10, charisma 16.

Dovednosti a odbornosti: 1é¢eni +4, jezdectvi +7, naslouchani +1, v§imani +2, zachazeni se zvifaty +10, znalost
(nabozenstvi) +7; boj v sedle, bojové reflexy, odvraceni navic.

Schopnosti paladina: Najdi zlo, pfizen bohi, bozské zdravi, 1é¢eni rukou (12 zivotd denné), aura odvahy, zbav
nemoci 1x tydné.

Odvraceni nemrtvych: Dostava +2 bonus k ovéfovani odvraceni, protoz ma 5 stupnd ve znalosti (naboZenstvi).

Vybaveni: Skladovaci rukavice (ulozena dyka), tézky valeCny kun, mistrovska poloplatova zbroj, mistrovsky
velky ocelovy §tit, mistrovsky dlouhy me¢, kompozitni dlouhy luk (ha sil. +2), 40 Sipa, vale¢né kladivo.

Xaod se obvykle nachazi U Terrigana, oblast 5.

Vodni hrad

Festrat: clovek muz Knz5; N 5; humanoid stfedni velikosti (Clovek); VT: 5k8+5; zt: 32 (nyni 24); iniciativa: -1;
rychlost: 20 stop; TZ: 19, dotyk 9, piekvapeny 19; zékladni utok: +3; zapas: +3; utok: +5 boj tvaii v tvar (1k6+1/
19-20, zaktiveny +/ kratky mec) nebo +2 boj na dalku (1k8/ 19-20, kuse); Gplny utok: +5 boj tvaii v tvar
(1k6+1/ 19-20, zakiiveny +1 krdtky mec) nebo +2 boj na dalku (1k8/ 19-20, kuse); SU: ovladani nemrtvych 3x
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denné; SA: Silenstvi; piesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +0, vile +6; sila 10, obratnost 9,
odolnost 12, inteligence 13, moudrost 16, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +11, soustfedéni +9, znalost (mystika) +9, znalost (naboZenstvi) +9; stich,
zachéazeni s vale¢nou zbrani (kratky mec), zaméfeni na zbran (kratky mec).

Silenstvi (Zvl.): Uroven $ilenstvi 2. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 18.

Odvraceni nemrtvych: Dostavd +2 bonus k hodu na ovéfovani odvraceni, protoze ma 5 stupiii znalosti
(nébozenstvi).

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 14 + uroven kouzla): 0 — zhoj drobnad zranéni, najdi magii, svétlo,
oprava, odolani; 1 — zhouba, rozkaz, zhoj lehkd zranéni, ochrana pied dobrem, mensi zmatek™;, 2 — byci sila,
dobij, znehybni, Tharizduniiv dotyk*; 3 — ndkaza, privolej nestviiru |1, zurivost™.

* doménové kouzlo. Bith: Star$i oko vSech zivld. Domény: Voda (odvraci nebo ni¢i ohnivé bytosti, ovladani
nebo pfikazovani vodnim tvorim), Silenstvi (I1x denné lze pfidat Groven Silenstvi k hodu zaloZzenému na
moudrosti).

Vybaveni: Okrové roby, dopis (viz oblast 32E ve Vodnim hrad¢), perla sily (1. Groven), lektvar letu, zahnuty +1
kratky mec, platova zbroj, velky ocelovy stit, lehka kuse, 10 $pek, 23 zl, drahokam za 20 zl, svaty symbol (Cerny
zelezny trojuhelnik s obracenym zlutym Y).

Festrat se obvykle vyskytuje ve Vodnim hradu, oblast 32E.

Garrik: Gnoll muz Hrn2; N 3; humanoid stfedni velikosti (gnol); VT: 4k8+4; zt: 26; iniciativa: +1; rychlost: 30
stop; TZ: 16, dotyk 11, piekvapeny 15; zakladni Gtok: +3; zapas: +5; utok: +6 boj tvaii v tvar (1k8+3,
mistrovsky dlouhy me¢) nebo +4 boj tvati v tvai (1k8+2, mistrovsky dlouhy mec) a +4 boj tvafi v tvar (1k6+1,
mistrovsky kratky mec) nebo +4 boj na dalku (1k6/ x3, kratky luk); Gplny Gtok: +6 boj tvaii v tvar (1k8+3,
mistrovsky dlouhy me¢) nebo +4 boj tvaii v tvar (1k8+2, mistrovsky dlouhy mec) a +4 boj tvaii v tvar (1k6+1,
mistrovsky kratky mec) nebo +4 boj na dalku (1k6/ x3, kratky luk); SU: zapfisahly nepfitel humanoidi (lid¢) +2,
styl boje (boj dvéma zbranémi); SA: vidéni ve tmé 60 stop; presvédeni: neutralni zlo; SV: vydrz +7, reflexy +4,
vile +0; sila 15, obratnost 12, odolnost 12, inteligence 9, moudrost 10, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +5, pieziti +5, v§imani +5; drtivy atok, rychlé taseni, stopovani.

Styl boje (Zvl.): Dostava odbornost boj dvéma zbranémi bez nutnosti spliiovat pozadavky K jejimu ziskani.
Divoké vciténi (Zvl.): Dokaze zlepsit postoj zvifat stejnym zpisobem, jako diplomacie dokaze zlepsit postoje
inteligentnich tvord. K hodu k20 ma +1 bonus, v pfipadé, ze se jedna o magického netvora s hodnotou
inteligence 1 nebo 2, -3 postih.

Vybaveni: +1 okovand kozend zbroj, broz zastiténi, mistrovsky dlouhy me¢, mistrovsky kratky me¢, kratky luk,
20 Sipu.

Garrik se obvykle nachazi ve Vodnim hradu, oblast 29.

Geynor Ton: ¢lovék muz Knz2; N 2; humanoid stfedni velikosti (¢loveék); VT: 2k8+4; zt: 16; iniciativa: +0;
rychlost: 20 stop; TZ: 19, dotyk 10, ptekvapeny 19; zakladni utok: +1; zapas: +1; utok: +2 boj tvaii v tvar (1k8,
mistrovsky kropa¢) nebo +1 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); uplny utok: +2 boj tvaii v tvar (1kS,
mistrovsky kropac) nebo +1 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 3x denng; SA:
Silenstvi; piesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +2, vile +5; sila 10, obratnost 11, odolnost 14,
inteligence 9, moudrost 15, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +4, soustfedéni +7, vS§imani +4, znalost (nibozenstvi) +4; bleskové
reflexy, ostrazitost.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 1. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 16.

Odvraceni nemrtvych: Dostdva +2 bonus k hodim na odvraceni nemrtvych, protoze méa 5 stupiiii ve znalosti
(ndbozenstvi).

Pripravena kouzla (4/ 4; zakladni TO 13 + uroveti kouzla): 0 — najdi magii, svétlo, precti magii, odolani; 1 —
pozehnani, rozkaz, zatraceni, ochrana pred dobrem™, nahodnd akce.

* doménové kouzlo. Buth: StarSi oko vSech zivlli. Domény: Vzduch (odvraci nebo ni¢i zemni bytosti, ovladani
nebo piikazovani vzdusnym tvorim), Zlo (sesila zla kouzla jako na tieti irovni).

Vybaveni: Okrové réby, denik, lektvar zhojeni stiednich zranéni, duchovni svitek pozehnani a zhojeni lehkych
zranéni, mistrovsky kropac, poloplatova zbroj, velky ocelovy stit, lehka kuse, 10 Sipek, 53 zl, 2 st, svaty symbol
(Cerny zZelezny trojuhelnik s obracenym zlutym Y).
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Obvykle se nachazi ve Vodnim hradu, oblast 32.

Gren: lidska Zena Knz2; N 2; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 2k8+5; zt: 18; iniciativa: +0; rychlost: 20
stop; TZ: 18, dotyk 10, piekvapeny 18; zakladni utok: +1; zapas: +2; utok: +3 boj tvafi v tvar (1k8+1, kropac)
nebo +1 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); Gplny Gtok: +3 boj tvati v tvar (1k8+1, kropag) nebo +1 boj na
dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 4x denné; SA: Silenstvi; pfesvédceni: chaotické zlo; SV:
vydrz +4, reflexy +0, viile +4; sila 10, obratnost 12, odolnost 13, inteligence 13, moudrost 14, charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +6, naslouchani +4, soustiedéni +6, v§imani +4, znalost (mystika) +2, znalost
(nabozenstvi) +6; ostrazitost, tvrdost.

Silenstvi (Zvl.): Uroven $ilenstvi 1. Moudrost je 13 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 15.

Odvraceni nemrtvych: Dostava +2 bonus k hodiim na odvraceni nemrtvych, protoze mé 5 stupnd ve znalosti
(nédbozenstvi).

Pripravena kouzla (4/ 4; zékladni TO 12 + uroven kouzla): 0 — najdi magii, svétlo, precti magii, odolani; 1 —
pozehnani, rozkaz, zhoj lehkd zranéni, mensi zmatek™.

* doménové kouzlo. Bith: Star$i oko vSech zivld. Domény: Chaos (sesila chaoticka kouzla jako na tfeti irovni),
Ohen (odvraci nebo ni¢i vodni bytosti, ovladani nebo pfikazovani ohnivym tvortim).

Vybaveni: Okrové roby, elixir plizeni, lektvar podpory, lektvar zhojeni lehkych zranéni, mistrovsky kropac,
lamelova zbroj, velky ocelovy stit, lehka kuse, 10 Sipek, 12 zl, 20 st, svaty symbol (Cerny zelezny trojuhelnik
S obracenym zlutym Y).

Gren se obvykle nachazi ve Vodnim hradu, oblast 24.

UtreSimon: mlady modry drak; N 6; drak stfedni velikosti (zemni); VT: 12k12+24; zt: 102; iniciativa: +0;
rychlost: 40 stop, hrabani 20 stop, let 150 stop (chaba); TZ: 21, dotyk 10, piekvapeny 21; zakladni Gtok: +12;
zapas: +15; utok: +15 boj tvari v tvar (1k8+3, kousnuti) nebo +10 boj tvafi v tvar (1k6+1, parat) nebo +10 boj
tvari v tvar (1k4+1, kiidlo); Gplny Gtok: +15 boj tvaii v tvar (1k8+3, kousnuti) a +13 boj tvaii v tvar (1k6+1, 2
pataty) a +13 boj tvafi v tvar (1k4+1, 2 kiidla); SU: dechova zbran; SA: mimozrakové vnimani 60 stop, vytvor/
zni¢ vodu, imunni viéi spanku, paralyze, elektfing; citlivé smysly; presvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +10,
reflexy +8, vile +9; sila 17, obratnost 10, odolnost 15, inteligence 12, moudrost 13, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +20, naslouchani +16, odhad umysli +16, prohledavani +16, pfedstirani
+16, soustfedéni +17, v§imani +16, zastrasovani +3; drtivy Gtok, obletovy utok, roztinani, vicenasobny utok,
vznaseni se.

Dechova zbrai (Nad.): Pfimka bleski s dosahem 60 stop, 6k8 bodl zranéni elektfinou, pfi Gspéchu na
zachranny hod na reflexy (TO 18) polovic¢ni.

VznaSeni se: Muze zautoCit kousnutim a 4 paraty. Polokulovity oblak s dosahem 90 stop, zhasi malé ohné,
snizuje viditelnost, tvory v dosahu po dobu trvani a 1 kolo poté oslepuje. K seslani kouzla, je-li sesilatel
Vv dosahu, je tfeba soustiedéni TO 16.

Vytvoi/ zni¢ vodu (Kou.): Dokaze tuto schopnost pouZit 3x denné. Funguje jako kouzlo stvor vodu, jen se mize
rozhodnout vodu nevytvaret, ale naopak niéit. V takovém piipadé budou automaticky zniCeny nestiezené
kapaliny obsahujici vodu. Kouzelné predméty, jako lektvary, a predméty ve vlastnictvi postavy musi uspét
V zachranném hodu na vili (TO je rovné TO désivé piitomnosti), nebo budou zni¢eny. Schopnost je ekvivalentni
kouzlu prvni tirovné.

Mimozrakové vnimani (Zvl.): Dokaze urcit polohu tvora do vzdalenosti 60 stop od sebe. Pokud je tvor
skute¢né neviditelny, stdle ma proti UtreSimonovi naprosté ukryti.

Citlivé smysly: Pii Spatném svétle ctyfnasobny dosah obvyklého dohledu, dvojnasobek pii dobrém svétle, vidéni
ve tmé 120 stop.

Yslans: troglodyt muz Knz2; N 3; humanoid stfedni velikosti (jeStér); VT: 4k8+8; zt: 28; iniciativa: -1; rychlost:
20 stop; TZ: 24, dotyk 9, prekvapeny 24; zakladni utok: +2; zapas: +2; utok: +5 boj tvafi v tvar (1k8+1,
mistrovsky kropac) nebo +1 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); uplny utok: +5 boj tvari v tvar (1k8+1,
mistrovsky kropac) nebo +1 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 3x denné, zapach;
SA: vidéni ve tmé& 90 stop, $ilenstvi; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +9, reflexy +0, vile +4; sila 12,
obratnost 9, odolnost 14, inteligence 9, moudrost 12, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +2, skryvani -5 (v kamenitém terénu nebo podzemi +4), soustiedéni +3,
znalost (ndbozenstvi) +0; vicenasobny utok, zaméreni na zbran (kropac), zaméfeni na zbrain (o$tép).
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Zapach (Zvl.): Pokud je vydéSeny nebo rozzlobeny, vyluéuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. VSechny bytosti (vyjma troglodyti) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
13) nebo budou oslabené na 10 kol. Pokud Vv zdchranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadrz jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkl. Zapach neptisobi na tvory imunni
vuci jedu, a tvoroveé s rezistenci vici jedu si k zachrannému hodu zapoéitavaji obvykly bonus.

Silenstvi (Zvl.): Uroven ilenstvi 1. Moudrost je 11 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 13.

Pripravena kouzla (4/ 4; zékladni TO 11 + uroven kouzla): 0 — najdi magii, svétlo, piecti magii, odolani; 1 —
mlha, ochrana prred dobrem™, zatraceni, privolej nestviiru |.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na teti tirovni), Chaos (sesila
chaoticka kouzla jako na tfeti Grovni).

Vybaveni: Cerné roby, lektvar levitace, lektvar zhojeni stiednich zranéni, pelerina odolnosti +1, mistrovsky
kropac, poloplatova zbroj, velky ocelovy stit, lehka kuse, 10 Sipek, zahnuty niiz, 8 zl, 12 st, svaty symbol (obex).
Yslan§ se obvykle nachdzi ve Vodnim hradu, oblast 32.

Zlobii kostlivci: N 2; velky nemrtvy; VT: 4k12; 7zt 26; iniciativa +4; rychlost 40 stop; TZ 11, dotyk 9,
prekvapeny 11; zdkladni utok: +2; zapas +11, Gtok: +7 boj tvari v tvat (2k8+7; t€zky kyj) nebo +7 boj tvari
v tvar (1k6+5; parat); aplny utok: : +7 boj tvafi v tvar (2k8+7; tézky kyj) nebo +7 boj tvari v tvar (1k6+5; 2
pataty); rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; SA: sniZzena zranitelnost 5/ drtivé, vidéni ve tmé 60 stop, imunni vici
chladu, vlastnosti nemrtvého; piesvédceni neutralni zlo; SV: vydrz +1, reflexy +1, viile +4; sila 21, obratnost 10,
odolnost -, inteligence -, moudrost 10, charisma 1.

Dovednosti a odbornosti: zlepsena iniciativa.

Mésto duchui a zniceny chram

Alubya: skurut zena Adp3; N 2; humanoid stfedni velikosti (goblinoid); VT: 3k6+6; Zt: 18; iniciativa: +0;
rychlost: 20 stop; TZ: 13, dotyk 10, piekvapeny 13; zakladni Utok: +1; zapas: +0; utok: +0 boj tvaii v tvar (1k8-
1/ x3, kopi) nebo +2 boj na dalku (1k8/ 19-20, mistrovska lehka kuse); Gplny Gtok: +0 boj tvari v tvai (1k8-1/ x3,
kopi) nebo +2 boj na dalku (1k8/ 19-20, mistrovska lehka kuse); SA: vidéni ve tmé& 60 stop; presvédceni:
zakonné zlo; SV: vydrz +3, reflexy +1, viile +5; sila 8, obratnost 11, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 14,
charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6, soustiedéni +6, pteziti +6, tichy pohyb +0, v§imani +4; ostrazitost,
zachazeni se zbroji (lehka).

Pripravena kouzla (3/ 3; zékladni TO 12 + aroven kouzla): 0 — stvor* vodu, slysiny, oprava; 1 — horici ruce, zhoj
lehka zranéni, mlha.

Vybaveni: Okovana kozena zbroj, kratké kopi, mistrovska lehka kuse, 14 Sipek, lektvar hojeni strednich zranéni,
duchovni svitek by¢i sila, zlaty natepnik (65 zl).

Alubya se obvykle nachazi ve zni¢eném chramu, oblast 3.

Kella: ptlelfka Drd9; N 9; humanoid stfedni velikosti (pulelf); VT: 9k8+9; zt: 51; iniciativa: +3; rychlost: 20
stop; TZ: 17, dotyk 13, piekvapeny 14; zakladni Gtok: +6; zapas: +7; Gitok: +8 boj tvari v tvar (1k6+2/ 18-20, +1
Samsir) nebo +10 boj na dalku (1k4, prak s mistrovskymi stfelami); uplny utok: +8/ +3 boj tvari v tvar (1k6+2/
18-20, +1 Samsir) nebo +10/ +5 boj na dalku (1k4, prak s mistrovskymi stfelami); SA: druidské schopnosti,
imunita vi¢i spanku, vidéni za Sera, bonus +2 k zachrannym hodim proti oéarovani; piesvédéeni: neutralni
dobro; SV: vydrz +7, reflexy +6, vile +9; sila 12, obratnost 16, odolnost 13, inteligence 11, moudrost 16,
charisma 15.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +12, jezdectvi +5, 1é€eni +9, naslouchani +4, prohledavani +1, pfeziti +12
(+17 v divocing), sousttedéni +9, v§imani +4, zachazeni se zvifaty +10, ziskani informaci +14, znalost (pfiroda)
+12; psani svitkd, sesilani v boji, stopovani, thyb.

Druidské schopnosti: Zviteci spolecnik, pfirodni smysl, divoké vciténi (+13), prichod lesem, prichod beze
stop, odolej ptirodnimu kouzlu, divokd podoba (3x denné, maly az velky tvor).

Pripravend kouzla (6/ 5/ 5/ 4/ 2/ 1; zakladni TO 13 + aroven kouzla): 0 — stvor* vodu, zhoj drobnd zranéni, najdi
jed, svétlo, ocisti potravu a vodu, odolani; 1 — uklidni zvirata, zhoj lehka zranéni (2), najdi zver nebo rostliny; 2
— zvifeci posel, kirokiize, okouzli osobu ¢i zvire, rozpal kov, nizsi navrdcent; 3 — svolej blesky, zhoj stiredni
zranéni, Zbav nemoci, tvaruj kamen; 4 — volnost, reinkarnace; 5 — ledova boure.
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Vybaveni: +1 usiiova zbroj, +1 Samsir, prak, 10 mistrovskych sttel, hiilka zhojeni lehkych zranéni (12 pouZiti),
amulet promeny, 10 zl.

Kellu Ize potkat v okoli zni¢eného chramu.

Krebich: skurut muz Adp6; N 5; humanoid stiedni velikosti (goblinoid); VT: 6k6+12; zt: 35; iniciativa: +1;
rychlost: 20 stop; TZ: 17, dotyk 11, piekvapeny 16; zakladni Gtok: +3; zépas: +4; Gtok: +5 boj tvafi v tvaf
(1k8+1, mistrovsky kropac); uplny utok: +5 boj tvaii v tvar (1k8+1, mistrovsky kropac); SA: vidéni ve tmé 60
stop, vyhody z pomocnika; piesvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +3, reflexy +3, vile +7; sila 13, obratnost 12,
odolnost 12, inteligence 14, moudrost 14, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: Garozpyt +7, naslouchani +6, soustfedéni +10, pieziti +6, tichy pohyb +6, v§imani +6,
znalost (nabozZenstvi) +8; michani lektvarti, ostraZitost, tvrdost, zachazeni se zbroji (Iehka).

Vyhody z pomocnika: Ostrazitost, je-li pomocnik v dosahu (uz zapocitana do statistik), +3 zivoty (uz
zapocCitany do statistik), empatickd linka, sdileni kouzel s pomocnikem, sesilani dotykovych kouzel pfes
pomocnika.

Pripravena kouzla (3/ 3/ 2; zakladni TO 12 + tiroven kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni, slysiny, bozi dohled; 1 —
zastras, rozkaz, ochrana pred dobrem; 2 — byci sila, neviditelnost.

Vybaveni: +1 krouzkova kosile, mistrovsky kropa¢, amulet prirozené zboje +1, broz zastiténi (stale mize pohltit
47 bodl zranéni z magické stiely), hiilka zhojeni lehkych zranéni, duchovni svitek zhoj téZka zranéni, lektvar
zhojeni stiednich zranéni, lektvar medvédi houzevnatosti, lektvar vyrecnosti.

Krebich se obvykle nachazi ve zniceném chramu, oblast 12.

Kubo: Krebichtiv Zabi pomocnik; N -; miniaturni magicky tvor; VT: 1/4k8 (6 VT); zt: 17; iniciativa: +1;
rychlost: 5 stop; TZ: 18, dotyk 15, ptekvapeny 17; zakladni tok: +0; zapas: -17; atok: - ; uplny ttok: - ; rozmér/
dosah: 1 stopa / 0 stop; SA: obojZivelny, vidéni za Sera, zlepSeny Gnik, dokaze mluvit s Krebichem; pfesvédceni:
zakonné zlo; SV: vydrz +2, reflexy +3, vile +7; sila 1, obratnost 12, odolnost 11, inteligence 8, moudrost 14,
charisma 4.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6, skryvani +21, v§imani +6.

Kubo se nachézi spole¢né s Krebichem ve zni¢eném chramu, oblast 12.

Krasny Laret: clovék muz Knz7; N 7; humanoid stfedni velikosti (clovek); VT: 7k8+21; zt: 60; iniciativa: +7;
rychlost: 30 stop; TZ: 14, dotyk 13, piekvapeny 11; zakladni utok: +5; zapas: +9; Gtok: +11 boj tvafi v tvar
(1k6+6, mistrovska hul); uplny utok: +11 boj tvaii v tvai (1k6+6, mistrovska hil) nebo +7/ +3 boj tvafi v tvar
(1k6+4/ 1k6+2, mistrovska hil); SU: ovladani nemrtvych 1x denng; SA: Silenstvi; pfesvédceni: chaotické zlo;
SV: vydrz +8, reflexy +5, vule +8; sila 18, obratnost 17, odolnost 16, inteligence 9, moudrost 19 (16*), charisma
6.

* po zapocitani vlivu Silenstvi.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 3. Moudrost je 14 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 22.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +5, diplomacie +4, soustfedéni +7, znalost (nabozenstvi) +3; drtivy atok,
sesilani v boji, zaméteni na zbran (htl), zlepSeni iniciativa.

Pripravena kouzla (6/ 7/ 6/ 4/ 3; zakladni TO 16 + uroven kouzla): 0 — najdi magii, bozi dohled, zpiisob drobna
zranéni, svétlo, precti magii, odolani; 1 — zhouba, zastras, prizen bohii, zatraceni, ochrana pred dobrem™, azyl,
Stit viry; 2 — byci sila, dobij, medvédi houzevnatost, Tharizdunitv dotyk* (3); 3 — zlom magii, zrus neviditelnost,
zurivost™, spalujici svétlo; 4 - zmatek*, mocnd magickd zbraii, jed.

* doménové kouzlo. Biih: Starsi oko vSech zivli. Domény:

Vybaveni. Natepniky zbroje +1, pavoucnaty plast, mistrovska hil, svaty symbol (Cerny Zelezny trojihelnik
S vepsanym obracenym Y).

Laret se obvykle nachazi v Nulbu, oblast 2.

Rarkus: skurut muz Boj4/ Tull; N 5; humanoid stiedni velikosti (goblinoid); VT: 4k10+8 plus 1k6+2; 7t: 40;
iniciativa: +2; rychlost: 20 stop; TZ: 19 (dotyk 12, pfekvapeny 17); zakladni Gtok: +7; zapas: +7; atok: +9 boj
tvaii v tvai (1k8+7, +1 dvoulisty mec¢) nebo +7 boj na dalku (1k8/ 19-20, mistrovska lehka kuse); uplny atok: +7/
+7 boj tvati v tvat (1k8+6/ 1k8+4, +1 dvoulisty mec); SU: zakeiny Gtok +1K6; SA: vidéni ve tmé 60 stop, hledani
pasti; ptesvéd¢eni: zakonné zlo; SV: vydrz +6, reflexy +5, vile +1; sila 16, obratnost 15, odolnost 14, inteligence
10, moudrost 10, charisma 12.
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Dovednosti a odbornosti: diplomacie +3, odhad umysli +2, §plh +3, tichy pohyb +6, zastraseni +6; boj dvéma
zbranémi, obrana dvéma zbranémi, specializace ve zbrani (dvoulisty mec), zachazeni s exotickou zbrani
(dvoulisty mec), zaméfeni na zbrai (dvoulisty mec).

Vybaveni: +1 krouzkova zbroj, +1 dvoulisty mec, mistrovska lehka kuse, 12 Sipek, 1x lahev alchymistického
ohné, lektvar zhojeni stiednich zranéni, lektvar pavouciho Splhu.

Rarkus se obvykle nachazi ve zni¢eném chramu, oblast 16.

Skuruti valeénici: skuruti muzi Vall; N 1; humanoid stfedni velikosti (goblinoid); VT: 1k8+3; 7t: rizné (viz
text); iniciativa: +1; rychlost: 20 stop; TZ: 17, dotyk 11, ptekvapeny 16; zékladni utok: +1; zapas: +3; utok: +5
boj tvari v tvai (2k6+3, obourucni mec) nebo + boj na dalku (1k6+2, ostép); uplny utok: +5 boj tvaii v tvar
(2k6+3, obouruéni mec) nebo + boj na dalku (1k6+2, ostép); SA: vidéni ve tme¢ 60 stop; presvédceni: zdkonné
zlo; SV: vydrz +5, reflexy +1, vule -1; sila 14, obratnost 12, odolnost 16, inteligence 11, moudrost 8, charisma
10.

Dovednosti a odbornosti: skakani +6, tichy pohyb -1, zastra§ovani +3; zaméfeni na zbrai (obouruéni meg¢).
Vybaveni: Lorika, mistrovsky obouru¢ni mec¢, 2 ostépy, lektvar byci sily.

Skuruti valeéniky Ize nalézt v celém zni¢eném chramu.

Undra: lidska zena Knz2/ Tul2; N 4; humanoid stfedni velikosti (¢lovék); VT: 2k8 plus 2k6; zt: 19; iniciativa:
+7; rychlost: 30 stop; TZ: 19, dotyk 13, ptekvapeny 16; zakladni utok: +2; zapas: +2; tok: +3 boj tvaii v tvar
(1k6/ 19-20, mistrovsky kratky mec¢) nebo +6 boj na dalku (1k8+1/ 19-20, mistrovska lehka kuse s +1 Sipkami);
uplny utok: +3 boj tvari v tvar (1k6/ 19-20, mistrovsky kratky mec) nebo +6 boj na dalku (1k8+1/ 19-20,
mistrovska lehka kuse s +1 Sipkami); SU: ovladani nemrtvych 4x denné, zaketny Gtok +1k6; SA: tnik, §ilenstvi,
hledani pasti; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +3, reflexy +6, vile +5; sila 10, obratnost 16, odolnost 10,
inteligence 13, moudrost 15, charisma 16.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +8, naslouchani +6, ptedstirani +3, pfeziti +3, skryvani +5, soustfedéni +5,
ziskani informaci +4, znalost (geografie) +2, znalost (naboZenstvi) +6; ostrazitost, psani svitkl, zlepSena
iniciativa.

Silenstvi (Zvl.): Uroven ilenstvi 1. Moudrost je 14 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 16.

Odvraceni nemrtvych: Dostava +2 bonus k hodiim na odvraceni nemrtvych, protoze ma 5 stupnd ve znalosti
(Nabozenstvi).

Pripravena kouzla ( 4/ 4; zakladni TO 13 + uroven kouzla): 0 — stvor* vodu, svétlo, oprava, ocisti potravu a vodu,
1 — porozumeéni jazykiim, magickad zbran, mlha*, stit viry.

* doménové kouzlo. Biih: Star§i oko vSech zivli. Domény: Vzduch (odvraci nebo ni¢i zemni bytosti, ovladani
nebo piikazovani vzdusnym tvorim), Chaos (sesila chaoticka kouzla jako na tfeti trovni).

Vybaveni: Mitrilova kosile, §tit z temnodfeva, mistrovsky kratky mec¢, mistrovska lehka kuse, 20 +1 Sipek, 2X
duchovni svitek zhoj stiedni zranéni, duchovni svitek privolej nestviiru 11, duchovni svitek zéna pravdy, lektvar
pavouciho Splhu, pétidenni Zelezna zasoba jidla, (svinutd) pokryvka, svaty symbol ¢erny zelezny trojuhelnik se
zlutym vepsanym obracenym Y).

Undra se obvykle vyskytuje v okoli zni¢eného chramu.

Wat: duch muz Tul5/ Vrhl; nemrtvy stfedni velikosti (nehmotny); VT: 5k12 plus 1k12; zt: 39; iniciativa: +3;
rychlost: let 30 stop (dokonald); TZ: 16, dotyk 16, piekvapeny 16; zakladni utok: +3; zapas: +3 (pouze proti
éterickym tvorim); utok: +4 boj tvati v tvar (1k8+1/ 19 - 20, +1 pFizracny dlouhy mec) nebo +6 (+3 proti
éterickym protivnikim) boj tvaii v tvar (1k6, nehmotny dotyk); Gplny utok: +3 (pouze proti éterickym tvorim);
utok: +4 boj tvari v tvar (1k8+1/ 19 - 20, +1 prizracny dlouhy mec) nebo +6 (+3 proti éterickym protivnikim)
boj tvaii v tvat (1k6, nehmotny dotyk); SU: smrtici utok, hrizny vzhled, zjeveni, zakeiny utok +4k6; SA: Unik,
nehmotny, hledani pasti, citlivost na pasti +1, pouziti jedu, nezniCitelnost, neobvykly thyb (bonus za obr. k TZ
pii pfekvapeni, nemtze byt flankovan), nemrtvy, odolnost vii¢i odvraceni +4; pfesvédceni: chaotické zlo; SV:
vydrz +1, reflexy +9, viile +4; sila 10, obratnost 16, odolnost -, inteligence 12, moudrost 13, charisma 16.
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +5, naslouchani +18, ohebnost +12, prohledavani +17, ptedstirani +11,
ptevleky +12, skryvani +20, tichy pohyb +12, v§imani +18, zastraovani +13, znalost (mistni) +5; boj poslepu,
bojové reflexy, uhyb, zachdzeni s valeCnou zbrani (dlouhy mec).

Smrtici utok (Zvl.): Jestlize vrah studuje cil po 3 kola a pak provede zakeiny utok zbrani pro boj tvaii v tvar
a zrani, utok rovnéz obét paralyzuje (na 1k6+1 kol) nebo piimo zabije. Zachranny hod na vydrz ma TO 12.
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Hrizny vzhled (Nad.): Ziva bytost, ktera je do 60 stop od ducha a uvidi ho, musf uspét v zdchranném hodu na
vydrz (TO 16), jinak trvale pfijde o 1k4 body sily, obratnosti a odolnosti. Uspéch v hodu zarucuje, Zze po jeden
den na ni nebude hrizny vzhled ptisobit.

Zjeveni (Nad.): Utoky a kouzla zjeviviiho se ducha mohou obvyklym zptisobem ovlivnit cil v materidlni sféte.
Duch sice bude v materialni sféfe viditelny, ale stale ztistadva nehmotny.

Nehmotny: Zranit ho mohou pouze jiné nehmotné bytosti, zbran¢ +1 nebo lepsi a magie, s pravdépodobnosti
50%, ze bude ignorovat zranéni z hmotného zdroje. Muze po libosti prochdzet pevnymi pfedméty a jeho utoky
prochézeji skrze zbroj. Vzdy se pohybuje tise.

Neznicitelnost (Nad.): Wat se po ,,zni¢eni” objevi znovu za 2k4 dny po UspéSném ovéteni urovné (TO 16).
Jedinou spolehlivou cestou, jak Wata znicit, je spalit hostinec.

Nemrtvy: Duch je imunni vi¢i efektim ovliviiujicim mysl, jedim, spanku, paralyze, ochromeni, nemocem,
docasnému snizeni fyzickych (sila, obratnost, odolnost) vlastnosti, efektim smrti, inavé a vyCerpani. Neni
subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, vysati vlastnosti, vysati esence nebo smrti z masivniho zranéni.

Znama kouzla (1; zakladni TO 11 + troven kouzla): 1 — mlha, slysiny.
Vybaveni: +1 étericky dlouhy mec, mistrovska okovana kozena zbroj (étericka).
Obvykle se nachazi v Nulbu, oblast 1.

Doly

Arlaint: pilelf muz Car6; N 6; humanoid stiedni velikosti (ptlelf); VT: 6k4; 7t: 20; iniciativa: +1; rychlost: 30
stop; TZ: 11, dotyk 11, piekvapeny 10; zakladni utok: +3; zapas: +1; utok: +1 boj tvafi v tvar (1k4-2/ 19-20,
dyka) nebo +4 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); Gplny utok: +1 boj tvati v tvar (1k4-2/ 19-20, dyka) nebo
+4 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SA: imunita vici spanku, vidéni za Sera, bonus +2 na zadchranné hody
proti o¢arovani; presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +2, reflexy +3, ville +6; sila 6, obratnost 13, odolnost 11,
inteligence 14, moudrost 12, charisma 18.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +10, naslouchani +6, prohledavani +3, femeslo (alchymie) +10, v§imani +6,
znalost (mystika) +6; béh, michani lektvart, zaméfeni na $kolu (zaklinani).

Znama kouzla (6/ 7/ 6/ 4; zékladni TO 14 + aroven kouzla): 0 — najdi magii, najdi jed, svétlo, magova ruka,
triky, prrecti magii, odolani; 1 — horici ruce™, spésny ustup, mdagova zbroj, magicka stiela; 2 — planouci koule*,
Melfiiv kyselinovy Sip; 3 — ohnivad koule*.

* Vzhledem k odbornosti zaméfeni na $kolu (zaklinani) je u téchto kouzel hodnota TO zachrannych hodi 15 +
uroven kouzla.

Vybaveni: Hiillka ohnivych kouli (14 pouziti, 6. uroven sesilatele), dyka, lehka kuSe, mysticky svitek
neviditelnost, lektvar zhojeni tezkych zranéni, lektvar vidéni ve tmé, lektvar orli velkoleposti, lektvar pomoci.

Obvykle se vyskytuje v oblasti 113 Dold.

Bojovnici kuo-toa: kuo-toa muzi a Zzeny Bojl; N 3; nestvirni humanoidi stfedni velikosti (vodni); VT: 2k8+2
plus 1k10+1; Zt: rizné (viz text); iniciativa: +0; rychlost: 20 stop, 50 stop plavani; TZ: 20, dotyk 10, pifekvapeny
20; zakladni utok: +3; zapas +4; Gtok: +6 boj tvari v tvar (1k6+1/ x3, kratké kopi) nebo +4 boj tvaii v tvar (1k4,
kousnuti) nebo +4 boj na dalku (1k6+1/ x3, kratké kopi); Gplny utok: +6 boj tvaii v tvar (1k6+1/ x3, kratké kopi)
a -1 boj tvafi v tvat (1k4, kousnuti); SA: lepivy, obojzivelny, odolnost vici elektfingé 10, imunni vaéi jedu
a paralyze, ostry zrak, oslepeni, kluzky; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédCeni: neutralni zlo; SV: vydrz +5,
reflexy +3, vile +5; sila 13, obratnost 10, odolnost 13, inteligence 13, moudrost 14, charisma 8.

Kdyz vypiji své lektvary kocici grdcie a lektvary byci sily, jejich vlastnosti se zméni takto: iniciativa +2; TZ 22,
dotyk 12, zaskoCeny 20; zapas: +6; utok: +8 boj tvari v tvar (1k6+3/ x3, kratké kopi) nebo +4 boj tvaii v tvar
(1k4+3, kousnuti) nebo +4 boj na dalku (1k6+3/ x3, kratké kopi); uplny utok: +8 boj tvafi v tvar (1k6+3/ x3,
kratké kopi) a +1 boj tvaii v tvai (1k4+3, kousnuti); SV: reflexy +5; sila 17, obratnost 14.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +8, ohebnost +8, plavani +6, prohledavani +8, tichy pohyb +3, v§imani
+11, znalost (ndboZenstvi) +4; drtivy utok, ostrazitost, velka vydrz, zaméfeni na zbran (kratké kopf).

Lepivy (Zvl.): Pfi netispésném utoku tvaii v tvai musi Gtoénik uspét v zdchranném hodu na reflexy (TO 14),
jinak se zbran piilepi ke Stitu kuo-toa a je mu vytrzena.

Obojzivelny (Zvl.): PiestoZe kuo-toa dychaji Zabrami, dokazi neomezené dlouho pobyvat na vzduchu.

Ostry zrak (2vl.): Kuo-toa si dokazi v§imnout pohybujiciho se objektu ¢i bytosti, i kdyz jsou neviditelné nebo
éterické.
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Oslepeni (Zvl.): Pii ndhlém vystaveni se jasnému svétlu (sluneénimu nebo v intenzité kouzla slunecni svétlo)
jsou na 1 kolo oslepen. Pfi pobytu na jasném svétle jsou oslepeni (postih -1 na vSechny hody na titok a hody na
ovefovani prohledavani a v§imani).

KluzKky (Zvl.): Nemaji na né vliv pavuéiny, sité ani jiné podobné formy omezeni.

Vybaveni: Lektvar zhojeni stiednich zranéni, lektvar kocici gracie, lektvar byci sily, mistrovské kratké kopi,
vacek s 50 zl, kozend zbroj, velky dfevény stit.

Lze je nalézt v oblasti 197 Dol a Gi¢astni se najezdu na Ohnivy chram.

Cervosten: zlobr muz Val2; N 4; velky obr; VT: 6k8+15; zt: 42; iniciativa: -1; rychlost: 30 stop; TZ: 16, dotyk
8, prekvapeny 16; zakladni atok: +5; zapas +14; atok: +11 boj tvaii v tvar (2k8+8, +1 obourucni kyj) nebo +3
boj na dalku (1k8/ x2, kratké kopi); tplny Gtok: +11 boj tvaii v tvar (2k8+8, +1 obourucni kyj) nebo +3 boj na
dalku (1k8/ x2, kratké kopi); rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; SA: vidéni ve tmé 60 stop, vidéni za Sera;
presvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +4, viile +1; sila 17, obratnost 15, odolnost 12, inteligence 13,
moudrost 9, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +2, $plh +7, v8§imani +2; drtivy utok, tvrdost, zaméfeni na zbran
(obouruéni kyj).
Vybaveni: velky +1 obourucni kyj, velka usnova zbroj, 4 velka kratka kopi, zlaty nahrdelnik (500 zl).

Obvykle se nachdzi v oblasti 7 Dolli, nebo ve spole¢nosti Mereklara.

Deskritad: pul¢ik zena Bbr3/ Tul3; N 5 (6 s pfislusnou vystroji); maly humanoid (pal¢ik); VT: 3k12+3 plus
3k6+3; zt: 41; iniciativa: +8; rychlost: 30 stop; TZ: 19 (+1 velikost, +3 obratnost, +6 krouzkova kosile), dotyk
13, piekvapeny 19; zakladni Utok: +5; zapas: +2; Gtok: +8 boj tvari v tvaf (1k4+1/ 18-20, mistrovsky Samsir)
nebo +10 boj na dalku (1k4+1/ x3, mistrovsky mocny kompozitni kratky luk (bonus sil. +1)); uplny Gtok: +8 boj
tvati v tvar (1k4+1/ 18-20, mistrovsky Samsir) nebo +10 boj na dalku (1k4+1/ x3, mistrovsky mocny kompozitni
kratky luk (bonus sil. +1)); SU: zufivost; SA: tnik, zaméfeni pasti, citlivost na pasti +2, neobvykly thyb (pfi
prekvapeni bonus za obr. k TZ, nemiize byt flankovan), bonus +1 na utoky vrhaci zbrani, moralni bonus +2 na
zachranné hody proti strachu; pfesvédCeni: chaoticky neutralni; SV: vydrz +6, reflexy +9, vile +3; sila 13,
obratnost 19, odolnost 12, inteligence 11, moudrost 11, charisma 6.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6, otevirani zamku +8, plavani +7, pteZiti +5, rovnovaha +7, skakani +7,
skryvani +10, $plh +8, tichy pohyb +5, v§imani +4; drtivy tok, roztinani, zlepSena iniciativa.

Zuftivost (Zvl.): 1x denné — 53 7t, TZ 17, dotyk 11, piekvapeny 17, zakladni atok +4, Gtok +10 boj tvafi v tvai
(1k6+3/ 18-20, mistrovsky $amsir) nebo +10 boj na dalku (1k6+1/ x3, mistrovsky mocny kompozitni kratky luk
(bonus sil. +1)), aplny atok: +10 boj tvaii v tvar (1k6+3/ 18-20, mistrovsky Samsir) nebo +10 boj na dalku
(1k6+1/ x3, mistrovsky mocny kompozitni kratky luk (bonus sil. +1)), SV vydrz +8, vile +5, sila 17, odolnost
16, plavani +9, skakani +9, Splh +10. Trva 6 kol, pak je vycerpan.

Vybaveni: Aktualné zadné. Jinak ji patii vak beztize (250 liber), lektvar zhojeni stiednich zranéni, 3 kusy gagatu
(hodnota 100 zl kazdy), 3 flakonky protijedu, mistrovské zlod&jské nacini, maly mistrovsky Samsir, mala
krouzkova kosile, mysticky svitek s mystickym zamkem, mistrovsky maly kompozitni kratky luk (bonus sil. +1).

Deskritad je zakovana do fetézii a piipoutdna ke zdi v oblasti 44 Dold. Jeji vybaveni Ize nalézt v D’Granoveé
pribytku, oblast 43 Dolt.

D’Gran: polodas/ polozlobti mag muz; N 10; velky sférik (upraveny obr); VT: 5k8+20; zt: 43; iniciativa: +6;
rychlost: 40 stop, 40 stop let; TZ: 21 (dotyk 11, pfekvapeny 19); zakladni utok: +3; zapas: +15; Gtok: +10 boj
tvari v tvar (3k6+12/ 19-20, obouruc¢ni mec) nebo +4 boj na dalku (2k6/ x3, dlouhy luk) nebo +10 boj tvati v tvar
(1k6+5, parat); uplny utok: +10 boj tvaii v tvar (3k6+12/ 19-20, obouruéni mec) a +5 boj tvari v tvar (1k8+4,
kousnuti) nebo +4 boj na dalku (2k6/ x3, dlouhy luk) nebo +10 boj tvaii v tvar (1k6+8, 2 paraty) a +5 boj tvari
v tvar (1k8+4, kousnuti); rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; SU: smet’ dobro, kouzelné schopnosti; SA: snizena
zranitelnost 5/ magie, pro ucely pfekonani snizené zranitelnosti se piirozené zbrané povazuji za kouzelné,
odolnost vuéi kyseling, chladu,_elektfiné a ohni 10, imunita vaci jedu, vidéni ve tmé 60 stop, vidéni za Sera,
regenerace 5; MO: 19; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +8, reflexy +3, vile +3; sila 27, obratnost 14,
odolnost 19, inteligence 18, moudrost 14, charisma 19.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +12, naslouchani +10, odhad tmysli +6, prohledavani +8, pieziti +6,
skryvani +0, soustfedéni +12, tichy pohyb +4, v§Simani +10, zastraSovani +8, znalost (mystika) +8, znalost
(ndbozenstvi) +8; bojovy stieh, zlepSena iniciativa.

Kouzelné schopnosti (Kou.): Groven sesilatele 5, TO 14 + Groven kouzla (zalozené na charismé): 1x denné —
Znesvéceni, zmar; 3x denné — temnota.
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Kouzelné schopnosti (Kou.): urovei sesilatele 9, TO 14 + Groven kouzla (zaloZené na charismé): po libosti —
temnota, neviditelnost; 1x denné — okouzli osobu, kuzel mrazu, miznda podoba, proméii, spanek.

Regenerace (Zvl.): Ohen a kyselina zpisobuji obvyklé zranéni. Pokud ztrati koncetinu nebo jinou &ast téla,
muze si ji nechat pfirdst tim, ze ji pfidrzi na misté, kde se plivodné nachazela. Srlstani trva 1 minutu. Pokud
pfijde o hlavu nebo jiny dilezity organ, musi ho nechat pfirdst do 10 minut od ztraty, jinak zemfe. Ztracena cast
téla mu sama od sebe nedoroste.

Let (Nad.): Jako volnou akci dokaze vzlétnout nebo pfistat. Pfi pouziti mlzné podoby 1éta obvyklou rychlosti
a ma dokonalou manévrovatelnost.

Smet’ dobro (Nad.): 1x denné, Gitokem +5 bodui zranéni dobrému protivnikovi.

Vybaveni: Rukavice zIobri sily, velka krouzkova kosile, obrovsky obourué¢ni meé, obrovsky dlouhy luk, 12 Sipi,
symbol ohnivého chramu.

Obvykle se nachazi v oblasti 43 Doltl, nebo se tould komplexem zapadniho mostu.

Elfi valeénici: elfové muzi a Zeny Vall; N 1; humanoid stfedni velikosti (elf); VT: 1k8; zt: rizné (viz text);
iniciativa: +3; rychlost: 20 stop; TZ: 18, dotyk 13, pfekvapeny 15; zékladni tok: +1; zapas: +3; itok: +5 boj
tvafi v tvar (1k8+3/ 19-20, mistrovsky dlouhy me¢) nebo +4 boj na dalku (1k6+2/ x3, mocny kompozitni kratky
luk (bonus sil. +2)); Gplny Gtok: +5 boj tvari v tvar (1k8/ 19-20, mistrovsky dlouhy mec) nebo +4 boj na dalku
(1k6+2/ x3, mocny kompozitni kratky luk (bonus sil. +2)); SA: imunni vici spdnku, vidéni v Seru, bonus +2 na
zachranné hody proti oarovani; piesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +3, reflexy +3, vile -1; sila 15, obratnost
16, odolnost 11, inteligence 12, moudrost 8, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +1, prohledavani +3, skakani -4, $plh +2, v§imani +3; zaméfeni na zbran
(dlouhy mec).

Vybaveni: Kyrys, mistrovsky dlouhy me¢, mocny kompozitni kratky luk (bonus sil. +2), 20 §ipu, 2 lektvary
zhojent lehkych zranéni.

Nachazi se rizné po celych Dolech.

Eridik: ¢lovék muz krysodlak Car8 (lidska podoba); N 10; humanoid (¢lovék, tvaroménec) stiedni velikosti;
VT: 8kd4+16 plus 1k8+3; zt: 43; iniciativa: -1; rychlost: 30 stop; TZ: 14, dotyk 10, ptekvapeny 14; zakladni utok:
+4; zapas: +4; Gtok: +5 boj tvafi v tvar (1k4+1/ 19-20, +1 dyka) nebo +4 na dalku (1k4+1/ 19-20, +1 dyka);
uplny utok: +5 boj tvari v tvai (1k4+1/ 19-20, +1 dyka) nebo +4 boj na dalku (1k4+1/ 19-20, +1 dyka); SA:
zména podoby, krysi empatie, vidéni za Sera, ¢ich; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédéeni: zdkonné zlo; SV:
vydrz +6, reflexy +3, vile +13; Sila 10, obratnost 8, odolnost 14, inteligence 13, moudrost 16, charisma 16.
Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +12, diplomacie +5, naslouchani +5, odhad tmyslt +7, plavani +8, femeslo
(alchymie) +12, skryvani +6, soustfedéni +13, $plh +11, v8imani +5; bojové finesy, michani lektvari,
pohyblivost, ostrazitost, sesilani v boji, tiché kouzlo, tihyb, Zelezna viile.

Zména podoby (Nad.): Dokaze na sebe vzit dvounohou hybridni podobu a podobu lité krysy.

Krysi empatie (Zvl.): Dokaze komunikovat s krysami ¢i litymi krysami a ziskava bonus +4 na ovéfeni, kdyz se
snazi ovlivnit postoje téchto zvifat.

Pripravena kouzla (6/ 7/ 7/ 6/ 3; zékladni TO 13 + aroven kouzla): 0 — mysticky znak, najdi magii, najdi jed,
slysiny, magova ruka, zprava, otevri/ zavri, precti magii, odolani; 1 — prestrojent, spésny ustup, urcent, magickd
strela, $tit, 2 — medvédi houzevnatost, byci sila, kocici grdcie; 3 — rychlost, blesk; 4 — kamenna kiize.

Vybaveni: Natepniky zbroje +2, +1 dyka, prsten ochrany +1, hilka mystického zamku (11 pouziti), kovova
krabicka s diamantovym prachem (3 davky; 750 zl), mysticky svitek mocna neviditelnost.

Obvykle se nachazi ve svém pokoji v oblasti 139 Dolu, veli ov§em celému komplexu vychodniho mostu.

Eridik: ¢lovék muz krysodlak Car8 (hybridni podoba); N 10; humanoid (¢lovék, tvaroménec) stiedni velikosti;
VT: 8k4+16 plus 1k8+3; zt: 43; iniciativa: +2; rychlost: 30 stop; TZ: 18, dotyk 13, pfekvapeny 16; zékladni
utok: +4; zapas: +4; utok: +7 boj tvafi v tvar (1k4+1/ 19-20, +1 dyka) nebo +6 boj tvafi v tvar (1k4, patat) nebo
+7 boj na dalku (1k4+1/ 19-20, +1 dyka); Gplny Gtok: +7 boj tvafi v tvar (1k4+1/ 19-20, +1 dyka) a +1 boj tvafi
v tval (1k4 + nakaza, kousnuti) nebo +6 boj tvaii v tvar (1k4, 2 paraty) a +1 boj tvari v tvar (1k4 + ndkaza,
kousnuti) nebo +7 boj na dalku (1k4+1/ 19-20, +1 dyka); SU: prokleti lykantropie, nakaza; SA: zména podoby,
krysi empatie, snizena zranitelnost 10/ stfibro, vidéni za Sera, Cich; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; pfesvédceni:
zakonné zlo; SV: vydrz +7, reflexy +6, vile +13; sila 10, obratnost 14, odolnost 16, inteligence 13, moudrost 16,
charisma 16.
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Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +12, diplomacie +5, naslouchani +5, odhad umysli +7, plavani +10, femeslo
(alchymie) +12, skryvani +6, soustiedéni +14, $plh +14, v8§imani +5; bojové finesy, michani lektvari, ostrazitost,
pohyblivost, sesilani v boji, tiché kouzlo, thyb, Zelezna viile.

Pripravena kouzla (6/ 7/ 7/ 6/ 3; zakladni TO 13 + aroven kouzla): 0 — mysticky znak, najdi magii, najdi jed,
slysiny, magova ruka, zprava, otevri/ zavri, precti magii, odolani; 1 — prestrojent, spésny ustup, urcent, magickd
strela, $tit, 2 — medvédi houzevnatost, byci sila, kocici grdcie; 3 — rychlost, blesk; 4 — kamenna kiiZe.

Zména podoby (Nad.): Dokaze na sebe vzit dvounohou hybridni podobu a podobu lité krysy.

Prokleti lykantropie (Nad.): Jakykoli humanoid zranény kousnutim ¢i dykou musi uspét v zdchranném hodu na
vydrz (TO 15) nebo se nakazi lykantropii.

Nakaza (Zvl.): Necista horecka; kousnuti, vydrz TO 16, inkuba¢ni doba 1k3 dny, 1k3 body obratnosti a 1k3
body odolnosti.

Krysi empatie (Zvl.): Dokaze komunikovat s krysami ¢i litymi krysami a ziskava bonus +4 na ovéfeni, kdyz se
snazi ovlivnit postoje téchto zvifat.

Vybaveni: Ndtepniky zbroje +2, +1 dyka, prsten ochrany +1, hilka mystického zamku (11 pouziti), kovova
krabicka s diamantovym prachem (3 davky; 750 zl), mysticky svitek mocna neviditelnost.

Obvykle se nachazi ve svém pokoji v oblasti 139 Dolu, veli ov§em celému komplexu vychodniho mostu.

Predpoklada se, ze je prirozeny lykantrop a dokadze tedy ovladat svou promenu. N hybridni podobé nedokdze
sesilat kouzla s verbalni komponentou.

Eridik: ¢lovék muz krysodlak Car8 (podoba lité krysy); N 10; maly humanoid (¢lovék, tvaroménec); VT:
8k4+16 plus 1k8+3; zt: 43; iniciativa: +2; rychlost: 40 stop, 20 stop Splhani; TZ: 18, dotyk 13, pfekvapeny 16;
zakladni utok: +4; zapas: +0; utok: +7 boj tvafi v tvar (1k4 plus ndkaza, kousnuti); Gplny utok: +7 boj tvari v tvar
(1k4 plus nakaza, kousnuti); SU: prokleti lykantropie, nakaza; SA: zména podoby, snizena zranitelnost 10/
stifbro, vidéni za Sera, ¢ich; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +7, reflexy +6,
vile +13; sila 10, obratnost 14, odolnost 16, inteligence 13, moudrost 16, charisma 16.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +12, diplomacie +5, naslouchani +5, odhad umysla +7, plavani +10, femeslo
(alchymie) +12, skryvani +6, soustiedéni +14, §plh +13, v§imani +5; bojové finesy, michani lektvart, ostraZitost,
pohyblivost, sesilani v boji, tiché kouzlo, tthyb, zelezna viile.

Zména podoby (Nad.): Dokéaze na sebe vzit dvounohou hybridni podobu a podobu lité krysy.

Prokleti lykantropie (Nad.): Jakykoli humanoid zranény kousnutim ¢i dykou musi uspét v zachranném hodu na
vydrz (TO 15) nebo se nakazi lykantropii.

Krysi empatie (Zvl.): Dokaze komunikovat s krysami ¢i litymi krysami a ziskava bonus +4 na ovéfeni, kdyz se
snazi ovlivnit postoje téchto zvifat.

Nakaza (Zvl.): Necista horecka; kousnuti, vydrz TO 16, inkuba¢ni doba 1k3 dny, 1k3 body obratnosti a 1k3
body odolnosti.

Obvykle se nachazi ve svém pokoji v oblasti 139 Dolu, veli ov§em celému komplexu vychodniho mostu.

V krysi podobé nedokaze sesilat kouzla s verbalni komponentou. Pokud by bylo vhodné 7 nej udelat carodeje
i jako krysu, Ize nahradit ihyb a pohyblivost odbornostmi vynech materidl a klidné kouzlo.

Fachis: ¢lovék muz Knz7; N 7; humanoid stiedni velikosti (¢lovék); VT: 7k8+14; zt: 50; iniciativa: -1; rychlost:
20 stop; TZ: 21, dotyk 9, prekvapeny 21; zakladni Utok: +5; zapas: +6; Utok: +7 boj tvaii v tvar (1k8+1,
mistrovsky kropac¢) nebo +5 boj na dalku (1k8/19-20, mistrovska lehkéa kuse); uplny utok: +7 boj tvaii v tvar
(1k8+1, mistrovsky kropac) nebo +5 boj na dalku (1k8/19-20, mistrovska lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych
3x denng; SA: Silenstvi; pfesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +3, vile +6; sila 12, obratnost 9,
odolnost 14, inteligence 12, moudrost 16 (13), charisma 11.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +11, 1é¢eni +9, naslouchani +3, soustfedéni +12, v§imani +4, znalost
(nabozenstvi) +11; bleskové reflexy, mifeni, ostrazitost, rychlé taseni.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 3. Moudrost je 13 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 19.

Ovladani nemrtvych: Fachi§ dostava +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupiii ve
znalosti (nabozenstvi).

Pripravend kouzla (6/ 6/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 14 + aroven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, bozi
dohled, svetlo, precti magii, odoldni; 1 — poZehndni, zastras (2), rozkaz (2), mensi zmatek™;, 2 — zhoj stiedni
zranéni, medvédi houZevnatost, znehybni, odolej eneergii, vétrnd zed™; 3 — uvrhni Kkletbu, slepota/ hluchota,
mliZnd podoba*, privolej nestviiru |1l; 4 — chiize vzduchem, zmatek*, zapuzeni.
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* doménové kouzlo.

Biih: Stari oko viech Zivlti. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat Groven Silenstvi k hodu zalozenému na
moudrosti), Vzduch (odvraci nebo ni¢i zemni bytosti, ovlada nebo ptikazuje vzdusnym tvortim).

Vybaveni: Okrové roby, hilka prizné bohii (25 pouziti), hiilka zpuisobeni lehkych zranéni (25 pouziti), duchovni
svitky vzkiiSeni a zhoj kritickda zranéni, mistrovsky kropaé, +1 pldatova zbroj, +1 velky ocelovy §tit, mistrovska
lehka kuse, 10 Sipek, 22 zl, 23 st, zlaty prsten (150 zl), symbol vzdu$ného chramu, maly vzdusny klic.

Obvykle se nachdzi v oblasti 73 Dola.

Fesad: gobti zena Knz5; N 7; humanoid stfedni velikosti (skiet); VT: 3k8+3 plus 5k8+5; Zt: 46; iniciativa: +1;
rychlost: 30 stop; TZ: 18, dotyk 11, pifekvapeny 17; zakladni Gtok: +5; zapas: 7; Gtok: +7 boj tvaii v tvar (1k8+2,
kropac) nebo +6 boj na dalku (1k6+2, ostép); Gplny utok: +7 boj tvaii v tvar (1k8+2, kropac) nebo +6 boj na
dalku (1k6+2, ostép); SU: kouzla; SA: vidéni ve tme 60 stop, Cich; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; pfesvédceni:
chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +6, vile +7; sila 15, obratnost 12, odolnost 13, inteligence 10, moudrost 13,
charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: 1é¢eni +2, naslouchani +5, skryvani +5, soustfedéni +7, $plh +4, tichy pohyb +7,
v8imani +5, znalost (ndboZenstvi) +3; ostrazitost, zaméfeni na zbrati (kropac), sesilani v boji.

Pripravena kouzia (5/ 5/ 3/ 2; zékladni TO 11 + Groven kouzla): 0 — najdi magii (2), bozi dohled, odolani,
odhodlani; 1 — rozkaz, zatraceni, ochrana pred dobrem™, azyl, $tit viry; 2 — houzZevnatost, roztiisti*, vybuch
zvuku; 3 — ndkaza, magicky kruh proti dobru™.

* doménové kouzlo.

Biih: Hrugek. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na $esté Grovni), Chaos (sesila chaoticka kouzla jako na Sesté
urovni).

Vybaveni: +1 maly dreveny stit, plast rezistence +1, perla sily (kouzla 1. tirovng), kropa¢ s modrym safirem
Vv jilci (900 zl), o$tép, lektvar zhojeni strednich zranéni, kozena zbroj.

Obvykle se nachazi spole¢né se Stiran v laboratofi v oblasti 161 Dol

Firre Oranak: gnom muZ Boj3/ Knz4; N 7; maly humanoid (gném); VT: 3k10+9 plus 4k8+12; zt: 58;
iniciativa: +7; rychlost: 15 stop; TZ: 22, dotyk 13, ptekvapeny 20; zakladni Gtok: +6; zapas: +4; utok: +11 boj
tvari v tvar (1k4+3/ 19-20, +1 kratky mec) nebo +11 boj na dalku (1k4+2/ x3, kompozitni kratky luk (bonus sil.
+1)); Uplny utok: +11/ +6 boj tvafi v tvar (1k4+3/ 19-20, +1 kratky mec) nebo +11/ +6 boj na dalku (1k4+2/ x3,
kompozitni kratky luk (bonus sil. +1)); SU: ovladani nemrtvych 2x denn¢; SA: triky, vidéni v Seru, Silenstvi,
bonus +2 na zachranné hody proti iluzim, bonus +1 na toky proti koboldtim a goblintim, thybny bonus +4 proti
obriim, hovot s hrabavymi zvitaty; piesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy +6, vile +7; sla 12,
obratnost 16, odolnost 17, inteligence 11, moudrost 15 (13), charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +7, skryvani +2, soustfedéni +8, $plh +3, znalost (ndboZenstvi) +5; mifeni,
pohyblivost, thyb, zaméfeni na zbran (kratky mec), zlepSena iniciativa.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 2. Moudrost je 13 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 17.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4; zékladni TO 13 + troven kouzla, $ance na selhani mystického kouzla 25%): 0 — zhoj
drobna zranéni, najdi magii, bozi dohled, precti magii, odolani; 1 — horici ruce*, rozkaz, zhoj lehkad zranéni (2),
prizeii bohit; 2 — byci sila, znehybni, stvoi plamen*, duchovni zbrari.

* doménové kouzlo.

Biih: Starsi oko vSech Zivla. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na paté urovni), Ohefi (odvraci nebo ni¢i vodni
bytosti, ovlada nebo piikazuje ohnivym tvorum).

Hodnota TO zachrannych hodt iluzi, které sesle, je o +1 vyssi.

Vybaveni: +1 maly krdatky med, +1 mald krouzkova zbroj, +1 maly velky ocelovy stit, amulet zdravi +2, maly
kompozitni kratky luk (bonus sil. +1), 20 $ipa, 8 zI, symbol ohnivého chramu, maly ohnivy kli¢, dva kli¢e (od
truhly v oblasti 118 Dolt), 3 davky jedu ostii smrti (zdchranny hod na vydrz TO 20, 1k6 odl/ 2k6 odl.).

Obvykile se nachazi v oblasti 119.

Gobii zvédové: gobr muz Tull; N 3; humanoid stfedni velikosti (skiet); VT: 3k8+3 plus 1k6+1; zt: rizné (viz
text); iniciativa: +1; rychlost: 30 stop; TZ: 17, dotyk 11, ptekvapeny 16; zakladni utok: +2; zapas: + 4; utok: +5
boj tvati v tvaf (1k8+2, kropa¢) nebo +3 boj na dalku (1k6+2, ostép); uplny Gtok: +5 boj tvari v tvai (1k8+2,
kropac) nebo +3 boj na dalku (1k6+2, ostép); SU: zakeiny utok +1k6; SA: vidéni ve tmé 60 stop, ¢ich, hledani
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pasti; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; piesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +2, reflexy +6, vile +1; sila 15,
obratnost 12, odolnost 13, inteligence 10, moudrost 10, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: §plh +4, skryvani +5, naslouchani +7, tichy pohyb +9, v§imani +9; ostrazitost,
zaméteni na zbran (kropac).

Vybavent: Lektvar zhojeni stiednich zranéni, lektvar neviditelnosti, kozena zbroj, mistrovsky maly dievény $tit,
kropag, 2 ostépy, vacek s 250 zl.

Typicky je Ize potkat v oblasti 162 Dold.

Gougog: moftska jezibaba Zena Boj4; N 8; nestviirny humanoid (vodni) stiedni velikosti; VT: 3k8 plus 4k10+10;
zt: 37; iniciativa: +1; rychlost: 30 stop, 40 stop plavani; TZ: 14, dotyk 11, piekvapeny 13; zakladni utok: +7;
zapas: +13; Gtok: +14 boj tvafi v tvar (1k4+8, spar) nebo +8 boj na dalku (1k8+2/ x3, mistrovsky kompozitni
dlouhy luk (bonus sil. +2)); uplny Gtok: +14/ +14 boj tvafi v tvai (1k4+8, spar) nebo +8/+3 boj na dalku (1k8+2/
x3, mistrovsky kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +2)); SU: zl¢é oko, odpudivy vzhled; SA: obojzivelnd, magicka
odolnost 14; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; pfesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +6, reflexy +5, ville +5; sila
22, obratnost 12, odolnost 12, inteligence 10, moudrost 13, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: $plh +7, skryvani +7, skakani +7, znalost (vné&j$i okruh) +3, naslouchani +6, v§imani
+6, plavani +14; ostrazitost, roztinani, drtivy utok, tvrdost, zaméfeni na zbran (spary), specializace ve zbrani
(spary).

Z1é oko (Nad.): 3x denné, p¥imy pohled, dosah 30 stop. Cil musi uspét v zdchranném hodu na vydrz (TO 11),
nebo bude strnut na 3 dny a musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 11), nebo zemi'e hrizou.

Odpudivy vzhled (Nad.): Kazdy, kdo na ni pohlédne, musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO 11), jinak
docasné ztrati 2k6 bodi sily. Kdo v hodu uspéje, nebo se stane obéti této schopnosti, je na 1 den imunni vici
schopnosti této konkrétni jezibaby.

Vybaveni: Lektvar zamlZeni, ndtepniky zlobri sily (jako rukavice), 4 perly (1000 zl), mistrovsky kompozitni
dlouhy luk (bonus sil. +2), 20 Sipt.

Obvykle se nachazi v jezirku v oblasti 190 Dol.

Graud: pulork muz Bbr4; N 4; humanoid stfedni velikosti (palork); VT: 4k12+4; 7t: 42; iniciativa: +2; rychlost:
40 stop; TZ: 16, dotyk 12, ptekvapeny 16; zakladni Gtok: +4; zapas: +7; utok: +9 boj tvari v tvar (1k12+5/ x3,
+1 obourucni sekera) nebo + boj na dalku (1k8+3/ x3, mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3)); uplny
utok: +9 boj tvari v tvar (1k12+5/ x3, +1 obourucni sekera) nebo + boj na dalku (1k8+3/ x3, mocny kompozitni
dlouhy luk (bonus sil. +3)); SU: zufivost; SA: vidéni ve tmé 60 stop, citlivost na pasti +1 (+1 bonus
k zachrannym hodim na reflexy a +1 thybny bonus do TZ proti pastim), neobvykly thyb (pti ptekvapeni bonus
za obr. k TZ); piesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +3, viile +1; sila 17, obratnost 14, odolnost 13,
inteligence 10, moudrost 10, charisma 6.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +7, plavani +8, pieziti +7, zastraSovani +5; Ghyb, zaméfeni na zbran
(obouruéni sekera).

Zuftivost (Zvl.): 2x denné — 50 zt, TZ 14, dotyk 10, ptekvapeny 14, zapas +9, utok +11 boj tvafi v tvai (1k12+7/
x3, +1 obourucni sekera) nebo +7 boj na dalku (1k8+3/ x3, mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3)),
uplny utok stejny, SV vydrz +7, viile +3, sila 21, odolnost 17, plavani +10. Trva 6 kol, pak je vyCerpany.
Vybaveni: Mistrovska krouzkova kosile, +1 obouruéni sekera, mocny kompozitni dlouhy Iuk (bonus sil. +3), 20
mistrovskych §ipt, lektvar zhojeni stfednich zranéni.

Obvykle se nachazi v oblasti 72 Doli.

Gresta: troglodyt zena Tul3; N 4; humanoid stfedni velikosti (jestér); VT: 2k8 plus 3k6; zt: 19; iniciativa: +2;
rychlost: 20 stop; TZ: 23, dotyk 12, pfekvapeny 23; zakladni utok: +3; zapas: +3; Gtok: +4 boj tvari v tvar (1k8/
x3, dlouhé kopi, dosah 10 stop) nebo +3 boj tvaii v tvate (1k4, parat) nebo +6 boj na dalku (1k6, ostep); Gplny
utok: +4 boj tvati v tvar (1k8/ x3, dlouhé kopi) a +1 boj tvafi v tvar (1k4, kousnuti) nebo +3 boj tvafi v tvar (1k4,
2 paraty) a +1 boj tvari v tvar (1k4, kousnuti) nebo +6 boj na dalku (1k6, ostép); SU: zakeiny utok +2k6, zédpach;
SA: vidéni ve tmé€ 90 stop, unik, zaméfeni pasti, Unik, citlivost na pasti +1; pfesvédceni: chaotické zlo; SV:
vydrz +4, reflexy +5, viile +1; sila 10, obratnost 14, odolnost 10, inteligence 8, moudrost 10, charisma 10.
Dovednosti a odbornosti: naslouchani +8, prohledavani +2, skryvani +8*, tichy pohyb +7, vSimani +2;
vicendsobny utok, zaméieni na zbrai (dlouhé kopi), zaméfeni na zbrafi (o$tép). * bonus +4 v kamenitém
prostiedi nebo podzemi

Zapach (Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vylucuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodytl) vzdalené do 30 stop musi uspét v zdchranném hodu na Vydrz (TO
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11) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspé&ji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadrz jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkll. Zapach neptisobi na tvory imunni
vuci jedu, a tvoroveé s rezistenci vici jedu si k zachrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Citlivost na pasti (Zvl.): Ma Sesty smysl, ktery ji upozorni, pokud ji ohrozuje n&jaka past. Dostava +1 bonus
k ovétovani reflexl1 pfi vyhybani se pisobeni pasti, a +1 thybny bonus do TZ proti utoku zptisobenému pasti.
Vybavent: 3 lektvary neviditelnosti, elfi boty, chitinovy kyrys, 5 o$tépt, vacek se 100 zl.

Grestu postavy obvykle potkaji v oblasti 233 Dolu, ve spole¢enké mistnosti Zemniho chramu, kde ji.

Heunar: pulork muz Kou4; N 4; humanoid stfedni velikosti (ptlork); VT: 4k4+4; zt: 13; iniciativa: +0; rychlost:
30 stop; TZ: 10, dotyk 10, ptekvapeny 10; zakladni Gtok: +2; zapas +4; tok: +4 boj tvaii v tvar (1k6+2, hal);
uplny utok: +4 boj tvaii v tvar (1k6+2, hil); SA: vidéni ve tmé 60 stop; presvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +4,
reflexy +3, viile +4; sila 14, obratnost 10, odolnost 12, inteligence 13, moudrost 10, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: arozpyt +8, soustfedéni +8, znalost (mystika) +8; bleskové reflexy, psani svitku,
velka vydrz.

Pripravend kouzla (4/ 4/ 2; zékladni TO 11 + troven kouzla): 0 — najdi magii, mdgova ruka, precti magii,
odolani; 1 — okouzli osobu, magicka strela, Stit, spanek; 2 — neviditelnost, privolej nestviiru 1.

Kniha kouzel: 0 — mysticky znak, tancici svétla, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod’ nemrtvé, zablesk, slysiny,
svétlo, mdagova ruka, oprava, otevii/ zavri, triky, mrazivy paprsek, precti magii, odolani; 1 — okouzli osobu,
magicka stiela, stit, spanek; 2 — najdi myslenky, neviditelnost, privolej nestviiru 11, pavucina.

Vybaveni: Hiilka roztiistéeni (10 pouziti), lektvar levitace, mysticky svitek §t#z, hul, 8 zl atutrzek papiru
S napsanymi slovy ,,Ohen spali mé nepratele®.

Obvykle se nachazi v oblasti 40 Dolli, kde ma pokoj spolu s Tippes, nebo spolu s ni krmi dravé dinosaury
Vv oblasti 39 Dolu.

Chorant: lidska Zena Knz4; N 4; humanoid stfedni velikosti (¢lovék); VT: 4k8+4; zt: 26; iniciativa: +1;
rychlost: 20 stop; TZ: 21, dotyk 11, ptekvapeny 20; zakladni utok: +3; zapas: +3; utok: +4 boj tvaii v tvar (1k8,
mistrovsky tézky palcat) nebo +4 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); Gplny utok: +4 boj tvaii v tvar (1k8,
mistrovsky tézky palcat) nebo +4 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 5x denng; SA:
Silenstvi; presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +2, vile +6; sila 10, obratnost 12, odolnost 13,
inteligence 10, moudrost 17 (15), charisma 14.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +7, soustfedéni +8, znalost (ndboZenstvi) +7; odvraceni navic, psani svitk,
sesilani v boji.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 2. Moudrost je 15 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 19.

Ovladani nemrtvych: Chorant ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupiiii ve znalosti
(nabozenstvi).

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4; zékladni TO 14 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, bozi dohled,
precti magii, odolani; 1 — rozkaz, zhoj lehkd zranéni, prizen bohii, ochrana pred dobrem™, stit viry; 2 — znehybni,
ticho, duchovni zbran, vétrnad zed™.

* doménové kouzlo. Bih: StarSi oko vSech zivld. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na paté Grovni), Vzduch
(odvraci nebo nic¢i zemni bytosti, ovladani nebo ptikazuje vzdusnym tvortim).

Vybaveni: Okrové roby, prasek iluzi, duchovni svitky poZehnani, magicka zbran, zatraceni, zhoj stiedni zranént,
medvédi houzevnatost, predvidani a temnota, mistrovsky té€zky palcat, platova zbroj, velky ocelovy stit, lehka
kuse, 10 sipek, 131 zl, symbol vzdusného chramu, maly vzdusny klic.

Obvykle se nachazi v oblasti 74 Doli, Vzdu$ném chramu.

Jurikat Musseloto: ¢loveék muz Brd5; N 5; humanoid stfedni velikosti (Elovék); VT: 5k6+5; zt: 32; iniciativa:
+2; rychlost: 30 stop; TZ: 12, dotyk 12, ptekvapeny 10; zakladni Gtok: +3; zapas: +3; utok: +5 boj tvafi v tvar
(1k3, stinové) nebo +5 boj na dalku; uplny utok: +3 boj tvaii v tvar (1k3, stinové) a +3 boj tvari v tvar (1k3,
stinové) nebo +5 boj na dalku; SA: bardska znalost +7, bardska hudba (protipisen, fascinace, inspiruj odvahu +1,
inspiryj zruénost); presvédéeni: neutralni dobro; SV: vydrz +2, reflexy +6, vile +6; sila 11, obratnost 15,
odolnost 12, inteligence 14, moudrost 14, charisma 15.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +14, odhad umysli +10, pfedstirani +10, ptedvadéni (zpév) +10, skryvani
+10, Sifrovani +10, tichy pohyb +10, zastraSovani +4; boj dvéma zbranémi, bojové finesy, obrana dvéma
zbranémi.
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Pripravend kouzla (3/ 4/ 2; zakladni TO 12 + troven kouzla): 0 — najdi magii, slysiny, svétlo, mdgova ruka,
oprava, triky, precti magii; 1 — okouzli osobu, mazadlo, hypndza, spanek; 2 — zhoj stiedni zranéni, maly obraz,
sugesce.

Vybaveni: Zadné (jeho vybavu si rozebrali pivodni véznitelé a Firre z ni nic nevlastni).

Jurlax: gobti Zena Boj4; N 7; humanoid stfedni velikosti (skiet); VT: 3k8+3 plus 4k10+4; 7t: 50; iniciativa: +1;
rychlost: 30 stop; TZ: 21, dotyk 11, ptekvapeny 20; zakladni Utok: +6; zapas: +10; utok: +13 boj tvari v tvar
(1k10+8/ 19-20, +2 bastard) nebo +7 2 boj na dalku (1k6+4, ostép); uplny utok: +13/ +8 boj tvaii v tvar
(1k10+8/ 19-20, +2 bastard) nebo +7/+2 boj na dalku (1k6+4, 0$t€p); SA: vidéni ve tmé 60 stop, ¢ich; rozmér/
dosah: 5 stop/ 5 stop; piesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +6, reflexy +5, vile +2; sila 18, obratnost 12,
odolnost 13, inteligence 10, moudrost 10, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +4, skakani -3, skryvani -2, §plh +1, tichy pohyb +0, v§imani +4; drtivy
utok, ostrazitost, roztinani, specializace ve zbrani (mec bastard), zachdzeni s exotickou zbrani (me¢ bastard),
zamgéfeni na zbrai (me¢ bastard).

Vybavent: +2 bastard, lorika, maly dievény $tit, 4 ostépy.

Jurlax lze potkat v jejim pokoji v oblasti 164 Doli, ale lze ji také potkat kdekoli na gobry ovladaném tzemi
(oblasti 161-171 Dold).

Kadis: elf muz Kou6; N 6; humanoid stiedni velikosti (elf); VT: 6k4; zt: 17; iniciativa: +2; rychlost: 30 stop;
TZ: 12, dotyk 12, ptekvapeny 10; zékladni utok: +3; zapas: +3; Gtok: +4 boj tvati v tvar (1k8/ 19-20, mistrovsky
dlouhy me¢) nebo +6 boj na dalku (1k8+1/ x3, +1 dlouhy luk) nebo +7 boj na dalku (1k8+1/ x3, +1 dlouhy Iuk)
boj na dalku (1k8+2/ x3, +1 dlouhy luk do vzdalenosti 30 stop); uplny utok: +4 boj tvaii v tvar (1k8/ 19-20,
mistrovsky dlouhy me¢) nebo +6 boj na dalku (1k8+1/ x3, +1 dlouhy luk) nebo +7 boj na dalku (1k8+1/ x3, +1
dlouhy luk) boj na dalku (1k8+2/ x3, +1 dlouhy luk do vzdalenosti 30 stop); SA: vidéni v Seru, imunita vici
spanku, bonus +2 na zachranné hody proti o¢arovani; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédceni: neutralni zlo;
SV: vydrz +2, reflexy +4, vile +7; sila 11, obratnost 14, odolnost 11, inteligence 16, moudrost 14, charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +14, naslouchani +7, prohledavani +8, soustfedéni +9, v§imani +7, znalost
(mystika) +12; mifeni, mistr kouzel (sugesce, let, blesk), piesna strelba, psani svitki, zaméfeni na $kolu
(zatikani).

Kadis je pii setkani pod vlivem kouzel mdgova zbroj, stit, rozostreni a medvédi houzevnatost. S mdgovou zbroji,
Stitem, rozostrenim a medvedi houzevnatosti: 29 7t, TZ 20, dotyk 12, zaskoCeny 20, SA $ance na minuti 20%, SV
vydrz +4, reflexy +4, vile +7, odolnost 15, soustiedéni +11.

Pripravena kouzla (4/ 4/ 4/ 3; zakladni TO 13 + aroveni kouzla): 0 — najdi magii, triky, precti magii, odoldani; 1 —
mdagova zbroj*, magicka strela, stit*, spanek; 2 — zamlzeni*, medvedi houzevnatost*, spatri neviditelné, privolej
nestviiru I, 3 — let, blesk, jazyky.

* kouzla ze Skoly zatikani, +1 k TO

Kniha kouzel: 0 — vSechny triky; 1 — mdgova zbroj, magicka stiela, §tit, spanek, privolej nestviiru I, 2 — zmén
svij tvar, zamlZeni, temnota, medvédi houzevnatost, zrcadlovy obraz, spatri neviditelné, roztristi, privolej
nestviiru I, 3 — ohniva koule, let, blesk, privolej nestviru I11, jazyky.

Vybaveni: +1 dlouhy luk, 20 §ipu, hiilka privolani nestviir IV (6 pouZiti), mystické svitky privolej roj a najdi
myslenky, mistrovsky dlouhy me¢.

Kadis se pii prvnim setkani vyskytuje i se svymi elfy v oblasti 171 Dolt, kudy jdou vyjednavat s gobry.
Nasledné se s nimi lze setkat v oblasti 178 Dolu.

KelaSein: lidska Zzena Knz7; N 7; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 7k8+14; zt: 45; iniciativa: +0
rychlost: 20 stop; TZ: 20, dotyk 10, ptekvapeny 20; zakladni utok: +5; zdpas: +8; utok: +10 boj tvari v tvar
(1k8+3, mistrovsky tézky palcat) nebo +6 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); Gplny atok: +10 boj tvaii v tvar
(1k8+3, mistrovsky tézky palcat) nebo +6 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 4x
denné (+3/ 2k6+8); SA: Silenstvi; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +6,
reflexy +4, vile +9; sila 16, obratnost 10, odolnost 12, inteligence 15, moudrost 17 (14), charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +12, 1é¢eni +13, naslouchani +5, piedstirani +3, skryvani +2, soustfedéni
+11, znalost (nadbozenstvi) +10; bleskové reflexy, zaméteni na zbran (lehkéd kuSe), zaméfeni na zbran (tézky
palcat), zelezna viile.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 3. Moudrost je 14 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 20.
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Pripravend kouzla (6/ 6/ 5/ 4/ 3; zdkladni TO 15 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni (2), bozi dohled (2),
precti magii, odolani; 1 — rozkaz, zhoj lehkd zranéni, prizeit bohii, zatraceni, vzdoruj Zivliim, mlha, ochrana pied
dobrem*, azyl; 2 — zhoj stiedni zranéni, dobij, oblak mlhy*, ticho, duchovni zbraii; 3 — uvrhni Kletbu, slepota/
hluchota, modlitba, vodni dech*; 4 —volnost, piivolej nestviiru IV, zmar*.

* doménové kouzlo. Biih: Star§i oko vSech zivld. Domény: Zlo (sesila z1a kouzla jako na osmé Grovni), Voda
(odvraci nebo ni¢i ohnivé bytosti, ovlada nebo piikazuje vodnim tvorim).

Vybaveni: Okrové roby, hiilka zpiisobeni strednich zranéni (20 pouziti), cocky nalezeni, duchovni svitek
neutralizuj jed, mistrovsky tézky palcat, mistrovska platova zbroj, mistrovsky velky ocelovy stit, lehka kuse, 10
Sipek, 35 zl, koralovy krouzek (hodnota 200 zl), symbol vodniho chramu, maly vodni klic.

Zije v oblasti 187 Dold, titaduje v oblasti 185 Dolti a vede obiady v oblasti 195 Doli.

Kelial: ¢lovék muz Boj7; N 7; humanoid stiedni velikosti (¢lovek); VT: 7k10+14; zt: 57; iniciativa: +1; rychlost:
20 stop; TZ: 21, dotyk 10, ptekvapeny 21; zakladni tok: +7; zapas: +10; utok: +12 boj tvaii v tvar (1k8+6/ 19-
20, +1 dlouhy mec) nebo +9 boj na dalku (1k8+3/ x3, mistrovsky mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3));
uplny utok: +12/ +7 boj tvaii v tvat (1k8+6/ 19-20, +1 dlouhy mec) nebo +9/ +4 boj na dalku (1k8+3/ x3,
mistrovsky mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3)); pfesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +8, reflexy +4,
vile +3; sila 16, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 13, moudrost 10, charisma 11.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi (kin) +5, naslouchani +4, skakani +0, $plh +6, v§imani +4; bleskovy utok,
bojové reflexy, bojovy stieh, pohyblivost, specializace ve zbrani (dlouhy mec€), thyb, vifivy Gtok, zaméfeni na
zbran (dlouhy mec).

Vybaveni: +1 poloplatova zbroj (¢ernd), +1 velky ocelovy stit, +1 dlouhy mec, mistrovsky mocny kompozitni
dlouhy luk (bonus sil. +3), 20 $ipQ, pldst rezistence +1 (Cerny), lektvar kocici gracie, lektvar zhojeni stiednich
zranéni, kli¢ od dvefi v oblasti 82 Dolu.

Obvykle se nachazi v oblasti 78 Doli.

Klagingred: velky chrli¢; N 6; velky nestvirny humanoid (zem¢); VT: 8k8+51; zt: 87; iniciativa: +1; rychlost:
40 stop, let 60 stop (prumérnd); TZ: 16, dotyk 10, zaskoceny 15; zékladni Gtok: +8; zapas: +18; utok: +13 boj
tvaii v tvar (1k6+6, pafat); uplny utok: +13 boj tvaii v tvar (1k6+6, 2 pafaty) a +11 boj tvari v tvar (1k8+3,
kousnuti) a +11 boj tvari v tvai (1k8+3, nabrani na rohy); rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; SA: sniZzena
zranitelnost 10/ magie, vidéni ve tmé 60 stop, ztuhnuti; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +8, reflexy +7,
viile +7; sila 23, obratnost 12, odolnost 22, inteligence 6, moudrost 12, charisma 7.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +5, skryvani +4*, v§imani +5; obletovy ttok, tvrdost, vicenasobny ttok.

* +8 rasovy bonus, pokud je v pozadi kamen.

Ztuhnuti (Zvl.): Chrli¢ dokaze byt natolik nehybny, Ze pfipomina sochu. Sledujici musi uspét v ovéteni v§imani
s TO 20, aby si v§imnul, ze je ve skute¢nosti Zivy.

Obvykle se vyskytuje v oblasti 85 Dold.

Kostlivec hnédy medvéd: N 3; velky nemrtvy; VT: 6k12; zt: rizné (viz text); iniciativa: +6; rychlost: 40 stop;
TZ: 13, dotyk 11, ptekvapeny 11; zakladni Gtok: +3; zapas +15; tok: +10 boj tvafi v tvar (1k8+8, tlapa); uplny
utok: +10 boj tvaii v tvar (1k8+8, 2 tlapy) a +5 boj tvaii v tvar (2k6+4, kousnuti); rozmér/ dosah: 10 stop/ 5 stop;
SA: sniZena zranitelnost 5/ drtivé, vidéni ve tmé 60 stop, imunita vii¢i chladu, vlastnosti nemrtvého; pfesvédceni:
neutralni zlo; SV: vydrz +2, reflexy +4, vile +5; sila 27, obratnost 15, odolnost -, inteligence -, moudrost 10,
charisma 1.

Dovednosti a odbornosti: zlep$ena iniciativa.
Obvykle se nachazi v oblasti 74 Doli, Vzdu$ném chramu.

Kral: trol muz Boj2; N 6; velky obr; VT: 6k8+36 plus 2k10+6; Zt: 86; iniciativa: +2; rychlost: 20 stop, zakladni
30 stop; TZ: 21, dotyk 9, prekvapeny 21; zakladni utok 6; zapas: 16; utok: +11 boj tvari v tvar (2k6+9/ 19-20,
dvoulisty mec) nebo +11 boj tvari v tvar (1k6+6, parat); Gplny utok: +9/ +4 boj tvaii v tvar (2k6+6/ 19-20,
dvoulisty mec) a +9 boj tvari v tvar (2k6+3/ 19-20, dvoulisty mec€) nebo +11 boj tvaii v tvar (1k6+6, 2 paraty)
a+6 boj tvari vtvar (1k6+3, kousnuti); SU: rozervani 2k6+9; SA: vidéni ve tmé 90 stop, vidéni za Sera,
regenerace 5, ¢ich; rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +14, reflexy +4, vile
+3; sila 23, obratnost 15, odolnost 23, inteligence 6, moudrost 9, charisma 6.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +5, skakani +6, skryvani -4, v§imani +5; ostrazitost, zachazeni s exotickou
zbrani (dvoulisty mec), zrucnost, zelezna vile.
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Rozervani (Zvl.): Zasahne-li trol pafaty, zaklesne se v protivnikové téle a trha ho. Tento Gtok automaticky navic
zrani za 2k6+16 bodi zranéni.

Regenerace (Zvl.): Ohen a kyselina zpusobuji trolovi normaélni zranéni. JestliZe trol ztrati konéetinu nebo jinou
Cast téla, ta doroste za 3k6 minut. Také odseknutou ¢ast téla mize ptipojit zpét pridrzenim u rany.

Vybavent: Velka mistrovska poloplatova zbroj, velky dvoulisty me¢, lektvar byci sily, lektvar hrdinstvi, lektvar
ochrany pied energii (oher), par perlovych nausnic (100 zl kazda), kli¢ k truhle v oblasti 38.

Obvykle se nachdzi v oblasti 37 Dold, ale doupé ma spolecné s dal$im trolem, Slazem, v oblasti 38 Dolt.

Lidsti vale¢nici: lidé muzi a zeny Vall; N 1; VT: 1k8+2; zt: rGzné (viz text); iniciativa: +1; rychlost: 20 stop;
TZ: 18, dotyk 11, ptekvapeny 17; zakladni tok: +1; zapas: +3; utok: +5 boj tvari v tvar (1k10+2/ 19-20,
mistrovsky bastard) nebo +2 boj na dalku (1k8/ x3, dlouhy luk); uplny utok: +5 boj tvari v tvar (1k10+2/ 19-20,
mistrovsky bastard) nebo +2 boj na dalku (1k8/ x3, dlouhy luk); piesvédceni: neutrdlni zlo; SV: vydrz +4,
reflexy +1, viile +1; sila 15, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 11, moudrost 12, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: skakani -6, $plh +0, zastraSovani +3; zachazeni s exotickou zbrani (bastard), zaméfeni
na zbran (bastard).

Vybaveni: Mistrovska lorika, maly dieveény §tit, mistrovsky bastard, dlouhy luk, 20 Sipd, lektvar zhojeni lehkych
zranéni.

Nachazi se rizn¢€ po celych Dolech.

Lity lidoop (zlepseny): velké zvite; N 6; VT: 15k8+33; Zt: 100; iniciativa: +3; rychlost: 30 stop, 15 stop $plh;
TZ: 17, dotyk 12, zaskoCeny 14; zékladni Gtok: +11; zapas: + 21; Gtok: +16 boj tvati v tvar (1k8+6, patat); Gplny
utok: +16 boj tvaii v tvar (1k6+6, 2 paraty) a +14 boj tvaii v tvar (1k8+3, kousnuti); SU: drasani 2k8+9; SA:
ich, vidéni za Sera; rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; presvédéeni: neutralni; SV: vydrz +11, reflexy +12, vile
+10; sila 22, obratnost 16, odolnost 14, inteligence 2, moudrost 12, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +8, $plh +16, tichy pohyb +8, v§imani +9; bojové reflexy, ostraZitost,
tvrdost, vicenasobny tutok, zlepSena ptirozena zbroj, zlepSeny ptirozeny utok (pafat).

Drasani (Zvl.): Pokud pti Gtoku zasahne obéma pataty, zplisobi navic 2k8+9 bodii zranéni.
Doupé ma v oblasti 203, ale mize se nachazet kdekoli v oblastech 189 az 204.

Mereklar: putlelf muz HrnS5; N 5; humanoid stfedni velikosti (pulelf); VT: 5k10+5; zt: 36; iniciativa: +3;
rychlost: 30 stop; TZ: 17 (dotyk 13, pfekvapeny 14); atok: +7 boj tvaii v tvar (1k8+2/ 19-20, mistrovsky dlouhy
mec) nebo +6 boj tvari v tvar (1k6+1/ 19-20, mistrovsky kratky mec) nebo +10 boj na dalku (1k8+2/ x3,
mistrovsky mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +2)); SU: thlavni nepfitel (trpaslici +2, zvitata +1); SA:
boj dvéma zbranémi, imunita vici spanku, vidéni za Sera, bonus +2 na zachranné hody na ocarovani;
presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +6, reflexy +5, viile +3; sila 14, obratnost 16, odolnost 13, inteligence 10,
moudrost 12, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: 1é¢eni +5, naslouchani +10, prohledavani +4, skryvani +5, tichy pohyb +5, v§imani
+15, zakony divociny +9; bojové finesy, rychlé taseni, stopovani.

Boj dvéma zbranémi: KdyZ nosi lehkou nebo Zadnou zbroj, miiZze vyuzivat odbornosti zru¢nost a boj dvéma
zbranémi.

Pripravend kouzla (1; zékladni TO 11 + Groven kouzla): odolej zivliim.

Vybaveni: Mistrovsky dlouhy me¢, mistrovsky kratky me¢, mistrovsky mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil.
+2), 20 mistrovskych Sipl, +/ okovana kozZena zbroj, plast rezistence +1, orli oci, lektvar zhojeni lehkych
zranéni.

Obvykle se vyskytuje v oblasti 8 Dold, ale miize byt kdekoli v oblastech 1 az 10 Dold, komplexu vstupni brany.

Mikolak: troglodyt Zena Knz5; N 6; humanoid stfedni velikosti (jestér); VT: 2k8+4 plus 5k8+10; zt: 46;
iniciativa: +0; rychlost: 20 stop; TZ: 24, dotyk 10, piekvapeny 24; zakladni utok: +4; zépas: +4; utok: +6 boj
tvafi v tvar (1k6, mistrovskéd htl) nebo +4 oj tvari v tvar (1k4, patat) nebo +5 boj na dalku (1k6, ostép); uplny
utok: +6 boj tvaii v tvar (1k6, mistrovska hil) a +2 boj tvaii v tvar (1k4, kousnuti) nebo +2 boj tvafi v tvar (1k4,
2 paraty) a +2 boj tvari vtvar (1k4, kousnuti) nebo +5 boj na dalku (1k6, ostép); SU: zapach, ovladani
nemrtvych 3x denné; SA: vidéni ve tmé 90 stop, Silenstvi; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +10, reflexy
+2, vile +5; sila 10, obratnost 11, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 13 (11), charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +5, skryvani +4*; sousttedéni +7, §plh +0, znalost (ndboZenstvi) +5; psani
svitkil, vicenasobny utok, zaméteni na zbran (htl), zaméfeni na zbran (o$tép). * bonus +4 v kamenitém prostiedi
nebo podzemi
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Ovladani nemrtvych: Dostavd +2 bonus k hodu na ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupnii ve znalosti
(nébozenstvi).

Zapach (2Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vylu€uje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodytd) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
13) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadr? jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkdl. Zapach neptisobi na tvory imunni
vuci jedu, a tvoroveé s rezistenci vici jedu si k zachrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Silenstvi (Zvl.): Uroven ilenstvi 2. Moudrost je 11 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urcovani TO, pro ktera se pocita 15.

Pripravend kouzla (5/ 5/ 4/ 2; zakladni TO 12 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, bozi
dohled (2), odolani; 1 — zhouba, poZehnani, pfizeii bohii, ochrana pred dobrem, ndhodna akce*, §tit viry; 2 —
byci sila, zmekci zem a kamen™, duchovni zbran;, 3 — zlom magii, tvaruj kamen™.

* doménové kouzlo. Biih: Star$i oko vSech zivld. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na Sesté urovni), Zemé
(odvraci nebo nici vzdusné bytosti, ovlada nebo pirikazuje zemnim tvoram).

Vybaveni: Prsten Splhu, plast rezistence +1, lektvar zhojeni tezkych zraneni, duchovni svitky zhojeni stiednich
zranéni a privolej nestviru 111, 2 o§tépy, mistrovska hutl, chitinova platova zbroj, zahnuty ntz, 56 zl, symbol
zemniho chramu.

Obvykle se zdrzuje spole¢né se svym elementalem v oblasti 226 Dold, i kdyz bydli v oblasti 228 Dolii.

Mistr mece: troglodyt muz Boj4; N 5; humanoid stfedni velikosti (jestér); VT: 2k8+4 plus 4k10+8; zt: 60;
iniciativa: +4; rychlost: 20 stop; TZ: 23 (+7 zbroj, +6 pfirozend), dotyk 10, piekvapeny 23; zdkladni utok: +5;
zapas: +7; utok: +10 boj tvati v tvar (2k6+7/ 19-20, zemni mec) nebo +7 boj tvafi v tvar (1k4+2, patat) nebo +6
boj na dalku (1k6+2, ostép); Gplny utok: +10 boj tvati v tvar (2k6+7/ 19-20, zemni mec) a +5 boj tvati v tvar
(1k4+1, kousnuti) nebo +7 boj tvati v tvar (1k4+2, 2 pataty) a +5 boj tvaii v tvar (1k4+1, kousnuti) nebo +6 boj
na dalku (1k6+2, ostép); SU: zapach; SA: vidéni ve tmé 90 stop; piesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +9,
reflexy +1, vile +1; sila 14, obratnost 10, odolnost 14, inteligence 8, moudrost 10, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +4, skryvani +0*, $plh -3; drtivy atok, roztinani, specializace ve zbrani
(obouruéni mec), vicenasobny utok, zaméfeni na zbran (obouru¢ni mec), zaméfeni na zbran (ostép), zlepSena
iniciativa. * bonus +4 v kamenitém prostiedi nebo podzemi

Zapach (Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vyluCuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodytd) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
13) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadr? jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkid. Zapach neptisobi na tvory imunni
vici jedu, a tvorové s rezistenci vici jedu si k zadchrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Vybaveni: Zemni mec (viz Dopln€k 1), 4 ostépy, poloplatova zbroj.
Sidli v oblasti 230 Dol

Molowik: kuo-toa muz Tul4; N 6; nestviirny humanoid stfedni velikosti (vodni); VT: 2k8+2 plus 4k6+4; zt: 29;
iniciativa: +1; rychlost: 20 stop, 50 stop plavani; TZ: 22, dotyk 11, ptekvapeny 21; zakladni utok: +5; zapas: +6;
utok: +7 boj tvaiti v tvar (1k6+2/ x3, +1 malé kopr) nebo +7 boj na dalku (1k6+2, +1 malé kopi); uplny utok: +7
boj tvari v tvar (1k6+2/ x3, +1 malé kopi) a +1 boj tvari v tvar (1k4, kousnuti) nebo +7 boj na dalku (1k6+2, +1
malé kopi); SU: zakeiny utok +2k6; SA: lepivy, obojZivelny, tnik, odolnost vii¢i elektfing 10, imunni vici jedu
a paralyze, ostry zrak, oslepeni, kluzky, hledani pasti, citlivost na pasti +1, neobvykly thyb; pfesvédceni:
neutralni zlo; SV: vydrz +4, reflexy +8, vile +4; sila 13, obratnost 13, odolnost 13, inteligence 13, moudrost 10,
charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +7, odhad tmyslt +4, ohebnost +7, plavani +5, prohledavani +14,
skryvani +6, Splh +4, tichy pohyb +8, v§imani +11, vyfazeni mechanismu +3, znalost (mistni) +3, znalost
(ndbozenstvi) +4; boj poslepu, ostrazitost, uhyb, velkd vydrz.

Lepivy (Zvl.): Pti neusp&$ném Utoku tvaii v tvaf musi Gtoénik uspét v zachranném hodu na Reflexy (TO 14),
jinak se zbran piilepi ke Stitu kuo-toa a je mu vytrzena.

Obojzivelny (Zvl.): PiestoZe kuo-toa dychaji Zabrami, dokazi neomezené dlouho pobyvat na vzduchu.

Ostry zrak (2vl.): Kuo-toa si dokazi v§imnout pohybujiciho se objektu ¢i bytosti, i kdyZ jsou neviditelné nebo
éterické.

Oslepeni (Zvl.): Pii nadhlém vystaveni se jasnému svétlu (slune¢nimu nebo v intenzité kouzla slunecni svétlo)
jsou na 1 kolo oslepen. Pfi pobytu na jasném svétle dostavaji postih -1 na vSechny hody na utok, na zachranné
hody a hody na ovérovani.
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Kluzky (Zvl.): Nemaji na néj vliv pavuciny, sité ani jiné podobné formy omezeni.
Vybaveni: +1 malé kopi, va¢ek s 200 zl, +1 koZend zbroj, velky dievny §tit se safirovym vykladanim (400 zl).
Obvykle Zije ve vodnim chramu, oblast 197 Dold, aktualné ale $pehuje ve vodé v oblasti 28 Doli.

Murant: ork muz Bbr5; N 5; humanoid stfedni velikosti (ork); VT: 5k12+15; Zt: 47; iniciativa: +2; rychlost: 30
stop; TZ: 16, dotyk 12, ptekvapeny 16; zakladni utok: +5; zapas: +9; Gtok: +10 boj tvaii v tvar (1k8+7/ x3, +1
orci dvoubrita sekera) nebo +7 boj na dalku (1k8+4, trojzubec); Uplny utok: +8 boj tvaii v tvar (1k8+5/ x3, +1
orci dvoubrita sekera) a +8 boj tvari v tvar (1k8+3/ x3, +1 orci dvoubrita sekera) nebo +7 boj na dalku (1k8+4,
trojzubec); SU: jed, zufivost; SA: vidéni ve tmé 60 stop, citlivost na svétlo, citlivost na pasti +1 (+1 bonus
k zachrannym hodiim na reflexy, +1 thybny bonus do TZ proti pastim), zlepSeny neobvykly thyb (pfi
piekvapeni bonus za obr. k TZ, nemtize byt flankovan); pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +3,
vile -1; sila 19, obratnost 15, odolnost 17, inteligence 8, moudrost 7, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6, pfeziti +6, zastraSovani +7; boj dvéma zbranémi, zachazeni
s exotickou zbrani (oréi dvoubfita sekera).

Jed (2vl.): Jed velkého §tira na obou ostiich sekery. Zachranny hod na vydrz TO 18, 1k6 sil./ 1k6 sil.

Zutivost (Zvl.): 2x denné — 57 zt, TZ 14, dotyk 10, piekvapeny 14, zapas +11, utok +12 boj tvati v tvar
(1k8+10/ x3, or¢i dvoubfita sekera) nebo +7 boj na dalku (1k8+6, trojzubec), Gplny utok +10 boj tvaii v tvar
(1k8+7/ x3, or¢i dvoubtita sekera) a +10 boj tvaii v tvar (1k8+4/ x3, oréi dvoubfita sekera) nebo +7 boj na dalku
(1k8+6, trojzubec), SV vydrz +9, ville +1, sila 23, odolnost 21. Trva 8 kol a pak je vyCerpany.

Citlivost na svétlo: Pii pobytu na jasném svétle (slunecnim nebo stejnojmenné kouzlo) dostava postih -1 na
vSechny hody na utok a na ovéfovani v§imani a prohledavani.

Vybaveni: +1 orci dvoubrita sekera, +1 usitovd zbroj, trojzubec, lektvar zamlZeni, jed velkého $tira (1 davka na
kazdém ostii sekery).

Obvykle se nachazi v oblasti 58 Doli.

Nilbol: kuo-toa muz Knz2/ Kou5; N 8; nestvirny humanoid stfedni velikosti (vodni); VT: 2k8+2 plus 2k8+2
plus 5k4+5; zt: 43; iniciativa: +0; rychlost: 20 stop, 50 stop plavani; TZ: 17, dotyk 10, pifekvapeny 17; zakladni
utok: +5; zapas: +6; utok: +6 boj tvari v tvar (1k8+1, tézky palcat); uplny utok: +6 boj tvaii v tvar (1k8+1, tézky
palcat) a +1 boj tvaii v tvat (1k4, kousnuti); SA: lepivy, obojzivelny, odolnost vici elektiiné 10, imunni vici
jedu a paralyze, ostry zrak, oslepeni, kluzky, Silenstvi; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédéeni: neutralni zlo;
SV: vydrz +7, reflexy +6, vile +14; sila 13, obratnost 10, odolnost 13, inteligence 16, moudrost 15 (14),
charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +12, 1é¢eni +4, naslouchani +7, ohebnost +11, plavani +9, prohledavani +11,
femeslo (kovovyroba) +8, soustiedéni +8, Sifrovani +8, tichy pohyb +5, v§imani +3, znalost (mystika) +10,
znalost (naboZenstvi) +10; bleskové reflexy, ostrazitost, psani svitkl, Gthyb, velka vydrz, vyroba hulek, zaméfeni
na Skolu (zaklinani), zelezna vile.

Silenstvi (Zvl.): Urovei ilenstvi 1. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 16.

Obojzivelny (Zvl.): PiestoZe kuo-toa dychaji Zabrami, dokazi neomezené dlouho pobyvat na vzduchu.

Ostry zrak (Zvl.): Kuo-toa si dokazi v§imnout pohybujiciho se objektu ¢i bytosti, i kdyZ jsou neviditelné nebo
éterické.

Oslepeni (Zvl.): Pii nadhlém vystaveni se jasnému svétlu (sluneénimu nebo v intenzité kouzla slunecni svétlo)
jsou na 1 kolo oslepen. Pii pobytu na jasném svétle jsou oslepeni (postih -1 na vSechny hody na utok a na hody
na oveérovani v§imani a prohledavani).

Kluzky (Zvl.): Nemaji na né vliv pavuéiny, sité ani jiné podobné formy omezeni.

Kouzelnikova kouzla (4/ 4/ 3/ 2; zakladni TO 13 + Groven kouzla): 0 — najdi magii, magova ruka, precti magii,
odolani; 1 — magicka stirela (2), stit, presny uder; 2 — neviditelnost, zrcadlovy obraz, pavucina; 3 — rozostienti,
blesk.

Kniha kouzel: 0 — mysticky znak, tancici svétla, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod’ nemrtvé, zablesk, slysiny,
svétlo, magova ruka, oprava, otevii/ zavii, triky, mrazivy paprsek, precti magii, odolani; 1 — vzdoruj Ziviim,
magicka stiela, Stit, spanek, privolej nestviiru I, presny uder; 2 — zamlzZeni, kocic¢i gracie, temnota, medvedi
houzevnatost, neviditelnost, zrcadlovy obraz, pavucina; 3 — mihotdni, rozostient, blesk.

Knézova kouzla (4/ 4; zékladni TO 13 + aroven kouzla): 0 — najdi magii, svétlo, prrecti magii, odolani; 1 —
rozkaz, mlha*, ochrana pred dobrem, privolej nestviiru 1.

* doménové kouzlo.
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Biih: Starsi oko vSech zivli. Domény: Voda (odvraci nebo ni¢i ohnivé bytosti, ovlada nebo piikazuje vodnim
tvortim), Chaos (sesila chaoticka kouzla jako na tfeti Grovni).

Vybaveni: Hiilka zpomaleni (8 pouziti), hiilka mdgovy zbroje (50 pouziti), lektvar rychlosti, lektvar ochrany pred
energii (ohen), lektvar nedetekovatelnosti, prsten ochrany +1, zahnuty ntz, t&zky palcat, par zlatych nausnic (10
zl jedna), prsten z koralu (50 zl), zlaty prsten (75 zl), nausnice z koralu (110 zl), symbol vodniho chramu.

Zije v oblasti 188 Dold, ptipojil se k najezdu na Ohnivy chram.

Oamartis: duergar muz Boj7; N 8; humanoid stfedni velikosti (trpaslik); VT: 7k10+21; Zt: 62; iniciativa: +4;
rychlost: 20 stop; TZ: 21, dotyk 10, ptekvapeny 21; zakladni Gtok: +7; zapas: +10; utok: +12 boj tvaii v tvar
(1k6+10/ X3, +1 trpaslici vdlecna sekera); uplny utok: +12/ +7 boj tvati v tvar (1k6+10/ x3, +1 trpaslici vilecénd
sekera); SA: vidéni ve tmé& 120 stop, imunni vi&i paralyze, fantasmatim a jedtum, citlivost na svétlo, kouzelné
schopnosti, znalost kamene, rasovy bonus +2 na zachranné hody proti kouzlim nebo kouzelnym schopnostem,
rasovy bonus +1 na utok proti orklim a gobliniim, +4 thybny bonus proti obriim, rasovy bonus +2 na ovéfovani
ocenovani nebo femesla spojenych s kamenem nebo kovem, stabilita, zachovava si rychlost i v pfipadé, Ze je
oble¢eny do stiedni zbroje nebo ma stiedni nebo tézké nalozeni; presvédCeni: zakonné zlo; SV: vydrz +9, reflexy
+2, vile +2; sila 16, obratnost 10, odolnost 18, inteligence 10, moudrost 10, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +1, ocefovani +2, plavani -1 femeslo (kamenik) +2, femeslo
(kovovyroba) +2, $plh +6, v§imani +1; drtivy Gtok, mocné roztinani, roztinani, specializace ve zbrani (trpaslici
valecna sekera), zachdzeni s exotickou zbrani (trpasli¢i valecna sekera), zaméfeni na zbran (trpasli¢i vale¢na
sekera), zlepSena iniciativa.

Stabilni (Zvl.): Ma mimotadné stabilni postoj. Dostava +4 bonus na ovéfovani vlastnosti v pfipad¢ zatlaceni
nebo podrazeni, pokud stoji na zemi (ne tedy pfi $plhani, 1étani, jeti na dopravnim prostiedku nebo v jiném
pripadé, kdy nestoji pevné na zemi).

Kouzelné schopnosti (Zvl.): 1x denné — zversi, neviditelnost (obé jako Koul4). Schopnosti ovliviiuji jen
duergara a to, co ma na sobé.

Citlivost na svétlo: Pti pobytu na jasném svétle (sluneénim nebo stejnojmenné kouzlo) je oslepeny.

Vybaveni: +1 trpaslici valecna sekera, +1 platova zbroj, amulet zdravi +2 (zahrnut vyse), smés drahokamu (300
zl), velky ocelovy stit, kovovy kli¢ k oblasti 206 Doli.

Obvykle se nachazi v oblasti 211 Dola.

Omkin: polodas kuo-toa muz Knzd4; N 9; sférik stiedni velikosti (upraveny humanoid, vodni, rodily); VT:
6k8+12; zt: 40; iniciativa: +2; rychlost: 20 stop, 20 stop let (primérna), 50 stop plavani; TZ: 23, dotyk 12,
piekvapeny 21; zakladni atok: +5; zapas: +8; Gtok: +9 boj tvati v tvar (1k4+3, pafat); Gplny Gtok: +9 boj tvari
v tvar (1k4+3, pafat) a +3 boj tvafi v tvar (1k6+1, kousnuti); SU: ovladani nemrtvych 3x denng, smet’ dobro 1x
denné (+6), kouzelné schopnosti; SA: lepivy, obojzivelny, snizena zranitelnost 5/ magie, vidéni ve tmé 60 stop,
imunni vici jedu a paralyze, Silenstvi, ostry zrak, oslepeni, pfirozené zbrané se pro ucely prekonani snizené
zranitelnosti povazuji za kouzelné, odolnost vii¢i kyseling, ohni, elektfin€ a chladu 10, kluzky, magickd odolnost
16; piesvédceni: neutralni zlo; SV: vydrz +8, reflexy +6, vule +8; sila 17, obratnost 14, odolnost 15, inteligence
17, moudrost 15 (13), charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +8, Carozpyt +7, 1éCeni +5, naslouchani +8, ohebnost +14, plavani +16,
prohledavani +12, rovnovaha +3, skakani +3, soustfedéni +6, tichy pohyb +6, v§imani +12, znalost (mystika) +7,
znalost (nabozenstvi) +7, znalost (pfiroda) +7; ostrazitost, thyb, velka vydrz, zaméfeni na zbran (patat).
Kouzelné schopnosti (Kou): 3x denné — temnota; 1x denné — znesvéceni, zmar (TO 14). Uroven sesilatele 6.
Lepivy (Zvl.): Pti netispésném ttoku tvaii v tvaf musi Gtoénik uspét v zachranném hodu na reflexy (TO 14),
jinak se zbran piilepi ke $titu kuo-toa a je mu vytrzena.

Obojzivelny (Zvl.): PiestoZe kuo-toa dychaji Zabrami, dokazi neomezené dlouho pobyvat na vzduchu.

Silenstvi (Zvl.): Uroven &ilenstvi 2. Moudrost je 13 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 17.

Ostry zrak (2vl.): Kuo-toa si dokazi v§imnout pohybujiciho se objektu ¢i bytosti, i kdyz jsou neviditelné nebo
éterické.

Oslepeni (Zvl.): Pti ndhlém vystaveni se jasnému svétlu (sluneénimu nebo v intenzité kouzla slunecni svétlo)
jsou kuo-toa na 1 kolo oslepeni. Pii pobytu na jasném svétle jsou oslepeni (postih -1 na v§echny hody na utok
a na hody na ovéfovani prohledavani a v§imani).

Kluzky (Zvl.): Nemaji na né€ vliv pavuéiny, sité ani jiné podobné formy omezeni.
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Pripravend kouzla (5/ 5/ 4; zékladni TO 13 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni, najdi magii, bozi dohled,
odolani (2); 1 — zhoj lehkd zranéni, piizeii bohii, entropicky Stit, mlha*, §tit viry; 2 — bydi sila, zhoj stiedni
zranéni, medveédi houzevnatost, Tharizduniiv dotyk™.

* doménové kouzlo. Biih: Star$i oko viech zivla. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat Groven $ilenstvi k hodu
zaloZenému na moudrosti), Voda (odvraci nebo ni¢i ohnivé bytosti, ovlada nebo ptikazuje vodnim tvorim).
Vybavent: +2 velky ocelovy §tit, lektvar kocici gracie, 2 duchovni svitky zhojent stiednich zranéni, 12 pl, symbol
vodniho chramu, maly vodni kli¢.

Obvykle se zdrzuje v oblasti 192 Dold.

Or¢i vale€nici: ork muz Vall; N 1; humanoid stfedni velikosti (ork); VT: 1k8+2; Zt: rizné (viz text); iniciativa:
+0; rychlost: 20 stop; TZ: 16, dotyk 10, ptekvapeny 16; zakladni Utok: +1; zapas: +3; Gtok: +4 boj tvaii v tvar
(1k8+3/ x3, or¢i dvoubfita sekera) nebo +1 boj na dalku (1k6+2, ostép); uplny atok: +0 boj tvaii v tvar (1k8+2/
x3, or¢i dvoubftitd sekera) a -4 boj tvaii v tvar (1k8+1/ x3, oréi dvoubfita sekera) nebo +1 boj na dalku (1k6+2,
o8tép); SA: vidéni ve tmé 60 stop, citlivost na svétlo; ptesvédleni: chaotické zlo; SV: vydrz +4, reflexy +0, vile
-1; sila 15, obratnost 10, odolnost 14, inteligence 9, moudrost 8, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: skakani -7; zachazeni s exotickou zbrani (or¢i dvoubfita sekera).

Citlivost na svétlo: Pii pobytu na jasném svétle (slunecnim nebo stejnojmenné kouzlo) dostavaji postih -1 na
vSechny hody na titok, a na ovéfovani v§imani a prohledavani.

Vybaveni: Lamelova zbroj, mistrovska or¢i dvoubfita sekera, 2 osteépy, lektvar zhojent strednich zranéni.
Obvykle se nachazi v oblasti 57 Doli.

Az na dovednosti a odbornosti se nelisi od statistik orka v Bestiari.

Or¢i valeénici: ork muz Val2; N 1; humanoid stfedni velikosti (ork); VT: 2k8+4; 7t: rizné (viz text); iniciativa:
+0; rychlost: 20 stop; TZ: 16, dotyk 10, ptekvapeny 16; zakladni utok: +2; zépas: +4; utok: +5 boj tvaii v tvar
(1k8+3/ x3, or¢i dvoubtita sekera) nebo +2 boj na dalku (1k6+2, ostép); uplny utok: +1 boj tvari v tvar (1k8+2/
x3, or¢i dvoubftitd sekera) a -3 boj tvaii v tvar (1k8+1/ x3, oréi dvoubfita sekera) nebo +2 boj na dalku (1k6+2,
ostép); SA: vidéni ve tmé 60 stop, citlivost na svétlo; presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +0, vile
-1; sila 15, obratnost 10, odolnost 14, inteligence 9, moudrost 8, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: skakani -6; zachazeni s exotickou zbrani (or¢i dvoubfita sekera).

Citlivost na svétlo: Pii pobytu na jasném svétle (slune¢nim nebo stejnojmenné kouzlo) dostavaji postih -1 na
vSechny hody na titok, a na ovéfovani v§imani a prohledavani.

Vybaveni: Lamelova zbroj, mistrovska oréi dvoubfita sekera, 2 ostépy, lektvar zhojeni stiednich zranéni.
Obvykle se nachazi v oblasti 57 Doli.

Vzhledem k tomu, Ze md jit o orci elitu, jde o vilecniky druhé virovné, nikoli prvni.

Polidib (dozorce): kuo-toa muz Knz5; N 7; nestvirny humanoid stfedni velikosti (vodni); VT: 7k8+14; zt: 48;
iniciativa: +0; rychlost: 20 stop, 50 stop plavani; TZ: 20, dotyk 10, ptekvapeny 20; zakladni utok: +5; zapas: + 6;
utok: +6 boj tvaii v tvar (1k8+1, tézky palcat) nebo +1 boj tvari v tvar (1k4, kousnuti); Gplny ttok: +6 boj tvari
v tvar (1k8+1, tézky palcat) a +1 boj tvaii v tvar (1k4, kousnuti); SU: ovladani nemrtvych 2x denné; SA: lepivy,
obojzivelny, odolnost vici elektting 10, imunni vici pavucinam, jedu, paralyze, zadrzeni a preludim, ostry zrak,
oslepeni, kluzky; pfesvédéeni: neutrdlni zlo; SV: vydrz +8, reflexy +4, vile +8; sila 13, obratnost 10, odolnost
14, inteligence 13, moudrost 14 (12), charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +2, 1é¢eni +6, naslouchani +8, ohebnost +6, plavani +5, prohledavani +10,
soustiedéni +6, tichy pohyb +3, v§imani +10, znalost (ndbozenstvi) +6; boj poslepu, klidné kouzlo, ostrazitost,
velka vydrz.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 2. Moudrost je 12 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 16.

Lepivy (Zvl.): Pti netispésném ttoku tvaii v tval musi Gto¢nik uspét v zichranném hodu na reflexy (TO 14),
jinak se zbran pfilepi ke §titu kuo-toa a je mu vytrZena.

ObojZivelny (Zvl.): Piestoze kuo-toa dychaji zabrami, dokazi neomezené dlouho pobyvat na vzduchu.

Ostry zrak (Zvl.): Kuo-toa si dokazi v§imnout pohybujiciho se objektu ¢i bytosti, i kdyZ jsou neviditelné nebo
éterické.

Oslepeni (Zvl.): Pfi nahlém vystaveni se jasnému svétlu (slune¢nimu nebo v intenzité kouzla slunecni sveétlo) je
na 1 kolo oslepen. Pfi pobytu na jasném svétle dostava postih -1 na vSechny hody na utok a hody na ovéfovani
v§imani a prohledavani.
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Ovladani nemrtvych: Dostava +2 synegicky bonus na ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupiiti znalosti
(nédbozenstvi).

KluzKky (Zvl.): Nema na n&j vliv pavuéiny, sité ani jiné podobné formy omezeni.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4/ 3; zékladni TO 13 + troven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, precti
magii, odolani (2); 1 — rozkaz (2), zhoj lehka zranéni, mlha*, ochrana pred dobrem; 2 — byci sila, medvédi
houzevnatost, znehybni, Tharizduniiv dotyk™; 3 — zhoj tézka zranéni, zklidnéné znehybni, zurivost™®.

* doménové kouzlo.

Biih: Stari oko viech Zivlti. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat Groven Silenstvi k hodu zalozenému na
moudrosti), Voda (odvraci nebo nici ohnivé bytosti, ovlada nebo piikazuje vodnim tvortim).

Vybavent: Prsten ochrany +1, kamenny balzam, velky dievény §tit, tézky palcat, 12 pl, symbol vodniho chramu.
Obvykle se vyskytuje v oblasti 90 Dol

Reokallitan: troglodyt muz Tul3/ Knz4; N 8; humanoid stfedni velikosti (je$tér); VT: 2k8+2 plus 3k6+3 plus
4k8+4; zt: 49; iniciativa: +2; rychlost: 20 stop (zakladni 30 stop); TZ: 25, dotyk 11, pfekvapeny 24; zakladni
utok: +6; zapas: +7; utok: +8 boj tvari v tvar (1k6+2/ 19-20, +1 kratky mec) nebo +9 boj na dalku (1k6+1,
ostép); uplny utok: +6/+1 boj tvari v tvar (1k6+2/ 19-20, +1 krdtky mec) a +6 boj tvari v tvar (1k6/ 19-20,
mistrovsky kratky me¢) a +5 boj tvari v tvar (1k4, kousnuti) nebo +7 boj tvaii v tvar (1k4+1, 2 paraty) a +5 boj
tvati v tvar (1k4, kousnuti) nebo +9 boj na dalku (1k6+1, ostép); SU: ovladani nemrtvych 4x denné, zakeiny
utok +2k6, zapach; SA: vidéni ve tme¢ 60 stop, Silenstvi, zaméfeni pasti, citlivost na pasti +1; rozmér/ dosah: 5
stop/ 5 stop; presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +9, reflexy +6, vile +7; sila 13, obratnost 15, odolnost 12,
inteligence 11, moudrost 15 (13), charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +8, prohledavani +3, pfedstirani +4, rovnovéha -1, skryvani +7%,
soustiedéni +5, tichy pohyb -1, v§imani +4, vyfazeni mechanismu +3, znalost (nabozenstvi) +4; boj dvéma
zbranémi, psani svitkll, vicenasobny utok, zaméfeni na schopnost (zapach), zaméfeni na zbran (ostép). *
vV kamenitém prostedi nebo podzemi se hodnota zvySuje na +8

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 2. Moudrost je 13 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 17.

Zapach (Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vyluCuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodyti) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
14) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadrz jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkil. Zapach neptisobi na tvory imunni
vaci jedu, a tvorové s rezistenci viuci jedu si k zachrannému hodu zapo¢itavaji obvykly bonus.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4; zékladni TO 13 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni, najdi magii, najdi jed,
bozi dohled, odolani; 1 — zhouba, rozkaz, zhoj lehka zranéni (2), mensi zmatek™;, 2 — byci sila, medvedi
houzevnatost, privolej nestviiru 11, Tharizduniiv dotyk.

* doménové kouzlo. Biih: Star$i oko viech zivla. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat irovet $ilenstvi k hodu
zalozenému na moudrosti), Zemé (odvraci nebo ni¢i vzdusné bytosti, ovlada nebo ptikazuje zemnim tvortim).
Vybaveni: +1 kratky mec, duchovni svitky privolej nestviiru 11, prizen bohii a pozehnani, mistrovsky kratky meg¢,
4 ostépy, platova zbroj, zahnuty ntiz, 21 zl, zlaty naramek (120 zl), symbol zemniho chramu, maly zemni klic.

Obvykle se nachazi v oblasti 177 Dold, hostinském pokoji komplexu vychodniho mostu.

Skassik: salamandr muz Bojl/ BIk3; N 10; sférik stfedni velikosti (ohnivy); VT: 9k8+18 plus 4k10+8; zt: 93;
iniciativa: +1; rychlost: 15 stop; TZ: 24, dotyk 10, ptekvapeny 24; zékladni utok: +13; zapas: +15; utok: +17 boj
tvari v tvar (2k6+3/ 19-20, a 1k6 oheii, ostnity mistrovsky obouru¢ni mec¢) nebo +15 boj tvari v tvar (2k6+1
a 1k6 ohen, tder ocasem); boj tvaii v tvar (2k6+1 a 1k6 ohen, Gder ocasem); uplny utok: +17/ +12/ +7 boj tvari
Vv tvar (2k6+3/ 19-20, a 1k6 ohen, ostnity mistrovsky obourucni mec) a +13 boj tvaii v tvar (2k6+1 a 1ko6 ohen,
uder ocasem); dosah: 5 stop (10 stop ocas); SU: ptikazuj nemrtvym 5x denné, Skrceni 2k6+1 a 1k6 ohen,
zlepSeny zapas, jed, smet’ dobro (1x denn€, +2 k utoku, +3 ke zranéni); SA: schopnosti smrtihlava, snizena
zranitelnost 10/ magie, vidéni ve tmé 60 stop, imunita vi¢i ohni, citlivost na chlad; piesvédceni: chaotické zlo;
SV: Vydrz +13, Reflexy +8, Vile +9; Sila 14, Obratnost 13, Odolnost 14, Inteligence 14, Moudrost 15,
Charisma 14.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +16, ohebnost +4, prohledavani +14, femeslo (kovovyroba) +18, skryvani
+6, tichy pohyb +8, vS§imani +16, zastrasovani +8, znalost (nabozenstvi) +10; drtivy atok, ostrazitost, roztinani,
vicenasobny utok, zlepSené lamani zbrani, zaméteni na zbran (obouru¢ni mec).

Skreeni (Zvl.): Pii Gisp&$ném ovéfeni zépasu proti nestviife az do velikosti velka déla Skassik automaticky
zranéni ocasem vcetné zranéni ohném.
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ZlepSeny zapas (Zvl.): Musi zasahnout tvora do velké velikosti ocasem. Pak se miize pokusit vyvolat jako
volnou akci nevyvolavajici ptilezitostny ttok zapas. Vyhraje-li oponované ovéfeni zapasu, zachyti se a zahaji
Skrceni.

Jed (2vl.): Jed obfi vosy. Zachranny hod na vydrz TO 18, 1k6 obr./ 1k6 obr.

Schopnosti smrtihlava: Po libosti najdi dobro, aura zoufalstvi (nepfatelé do 10 stop utrpi postih -2 na veskeré
zachranné hody).

Ovladani nemrtvych: Dostava +2 bonus synergie na ovéfovani ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupiiii ve
znalosti (naboZenstvi).

Citlivost na chlad (Zvl.): Efekty chladu zratiuji o polovinu (+50%) vice, neZ je obvyklé.
Pripravend kouzla (2/ 1; zakladni TO 12 + urovet kouzla): 1 — zastras, zhoj lehkd zranéni; 2 — bydi sila.

Vybaveni: Jasné Cervena poloplatova zbroj, ostnity mistrovsky obouruéni meé, prsten pomalého padu, jed obii
vosy (2 davky).

Obvykle se nachazi v oblasti 115 Dold.

Slaz: trol muz Boj2; N 7; velky obr; VT: 6k8+36 plus 2k10+12; zt: 86; iniciativa: +2; rychlost: 20 stop; TZ: 22
(-1 velikost, +6 krouzkova zbroj, +5 pfirozena, +2 obr.), dotyk 11, ptekvapeny 20; zakladni utok: +5; zapas: +17,;
utok: +13 boj tvari v tvaf (3k6+10/ 19-20, mistrovsky obouru¢ni me¢) nebo +12 boj tvati v tvatr (1k6+7, patat);
uplny utok: +13/ +8 boj tvaii v tvar (3k6+10/ 19-20, mistrovsky obouruéni mec) nebo +12 boj tvaii v tvar
(1k6+7, 2 pataty) a +7 boj tvari v tvar (1k6+3, kousnuti); dosah: 10 stop; SU: rozervani 2k6+10; SA: vidéni ve
tmé 90 stop, vidéni za Sera, regenerace 5, ¢ich; rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; presvédéeni: chaotické zlo; SV:
vydrz +14, reflexy +4, vile +3; sila 24, obratnost 14, odolnost 22, inteligence 8, moudrost 8, charisma 7.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6, $plh +5, v8§imani +5; drtivy utok, ostrazitost, roztinani, stopovani,
zelezna vile.

Rozervani (Zvl.): Zasahne-li trol pataty, zaklesne se v protivnikové t€le a trha ho. Tento Gtok automaticky navic
zrani za 2k6+16 bodi zranéni.

Regenerace (Zvl.): Oheti a kyselina zptsobuji trolovi normalni zranéni. JestliZe trol ztrati kon€etinu nebo jinou
Cast téla, ta doroste za 3k6 minut. Také odseknutou ¢ast téla mize ptipojit zpét piidrzenim u rany.

Vybaveni: Mistrovsky velky obouruéni me¢, +1 velkd krouzkova zbroj, prdasek bezstoposti, kli¢ k truhle v oblasti
28.

Obvykle se nachazi v oblasti 44 Doli, kde muéi Deskritad. Také se mize nachazet v doupéti v oblasti 38 Doli,
které sdili s Kralem.

Stiran: gobii zena Kou5; N 7; humanoid stfedni velikosti (skiet); VT: 3k8+3 plus 5k4+5; Zt: 34iniciativa: +1;
rychlost: 30 stop; TZ: 15, dotyk 11, zaskoCeny 14; zakladni utok: +4; zapas: +6; Gtok: +6 boj tvaii v tvar (1k8+2,
kropac) nebo +6 boj na dalku (1k6+2, ostép); Gplny utok: +6 boj tvati v tvar (1k8+2, kropac) nebo +6 boj na
dalku (1k6+2, ostép); SU: kouzla; SA: vidéni ve tmé 60 stop, ¢ich; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédceni:
chaotické zlo; SV: vydrz +3, reflexy +5, vile +5; sila 15, obratnost 12, odolnost 13, inteligence 13, moudrost 10,
charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +5, naslouchani +4, skryvani +4, soustiedéni +8, $plh +3, tichy pohyb +6,
v§imani +4, znalost (mystika) +5; ostrazitost, zaméfeni na zbran (kropac), zaméfeni na Skolu (zaklinani).
Pripravend kouzla (4/ 4/ 2/ 1; zékladni TO 11 + Groven kouzla): 0 — strnuti, najdi magii, mrazivy paprsek*,
odolani; 1 — okouzli osobu, magicka stiela™ (2), stit; 2 — neviditelnost, planouci koule*; 3 — blesk*.

* kouzla ze Skoly zaklinani dostavaji +1 k TO

Kniha kouzel: 0 — tancici svétla, strnuti, najdi magii, mdgova ruka, oprava, otevii/ zavii, triky, mrazivy paprsek,
precti magii, odolani; 1 — alarm, okouzli osobu, urdent, magicka stiela, stit; 2 — temnota, neviditelnost, planouct
koule, zaklep, zamér piredmét, spatii neviditelnost; 3 — blesk, jazyky.

Vybaveni: zdpéstniky zbroje +1, hiilka magickych stiel (US 5, 25 pouziti), lektvar letu, kropag, zlaty naramek
s granatem (200 zl), vacek s 640 zl.

Obvykle se nachazi spole¢né s Fesad v laboratoti v oblasti 161 Dold.

Snerak: troglodyt muz Knz5; N 6; humanoid stiedni velikosti (je§tér); VT: 2k8+4 plus 5k8+10; t: 46;
iniciativa: -1; rychlost: 20 stop; TZ: 25, dotyk 9, piekvapeny 25; zakladni Gtok: +4; zapas: +4; atok: +5 boj tvaii
v tvar (1k8, mistrovsky kropac) nebo +4 boj tvari v tvar (1k4, parat) nebo +4 boj na dalku (1k6, ostép); uplny
utok: +5 boj tvaii v tvar (1k8, mistrovsky kropac) a +2 boj tvari v tvar (1k4, kousnuti) nebo +4 boj tvaii v tvar
(+4 boj na dalku (1k6, ostép); SU: ovladani nemrtvych 4x denn€, zapach; SA: vidéni ve tme€ 90 stop, Silenstvi;
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presvédéeni: neutralni zlo; SV: vydrz +9, reflexy +2, vile +5; sila 10, obratnost 9, odolnost 15, inteligence 11,
moudrost 15 (13), charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6, skryvani +0*, soustiedéni +7, znalost (nabozenstvi) +5, bleskové
reflexy, psani svitkll, vicenasobny utok, zaméfeni na zbran (o$tép). * bonus +4 v kamenitém prostfedi nebo
podzemi

Silenstvi (Zvl.): Uroven $ilenstvi 2. Moudrost je 13 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 17.

Ovladani nemrtvych: Dostava +2 bonus k hodu na ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupiiti ve znalosti
(nébozenstvi).

Zapach (2Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vylu€uje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodytd) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
13) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud Vv zdchranném hodu uspé&ji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadrz jed a neutralizuj jed oslabeeného tvora zbavi nasledkii. Zapach nepiisobi na tvory
imunni vici jedu, a tvorové s rezistenci vii¢i jedu si k zachrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 13 + Groveni kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni, najdi magii, najdi jed,
boZi dohled, odolani; 1 — zhouba, pozZehnani, rozkaz, magicky kamen*, §tit viry; 2 — znehybni (2), duchovni
zbraii, zmékdéi zem a kamen™; 3 — zhoj tézka zranéni, zlom magii, tvaruj kamen*.

* doménové kouzlo. Buh: Star$i oko vsech zivll. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na Sesté urovni), Zemé
(odvraci nebo ni¢i vzdusné bytosti, ovlada nebo prikazuje vodnim tvorim).

Vybaveni: Hiilka privolani nestvir III (12 pouziti), lektvar zhojeni lehkych zranéni, duchovni svitky znehybni,
odstran paralyzaci a ochrana pred energii, 2 o$tépy, mistrovsky kropac, platova zbroj, velky ocelovy §tit, achat
(hodnota 90 zl), symbol zemniho chramu, maly zemni klic.

Postavy se s nim nejspiSe potkaji v oblasti 220 Dold, v Zemnim chramu, kde pfivolava xorna. Bydli v oblasti
225 Dold, ale mtize se vyskytovat vSude v prostorach chramového komplexu.

Tak: ¢lovék muz Mch9; N 9; humanoid stéedni velikosti (¢loveék); VT: 9k8+18; zt: 78; iniciativa: +3 (+3 Obr);
rychlost: 60 stop; TZ: 20, dotyk 17, prekvapeny 17; zakladni Utok: +6; zapas: + 7; utok: +9 boj tvafi v tvar
(1k10+1, tder beze zbran¢); Uplny utok: +9/+9/+4 boj tvari v tvar (1k10+1, smrst’ uderd); SU: schopnosti
mnicha; SA: schopnosti mnicha; presvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +8, reflexy +9, vile +8; sila 13, obratnost
16, odolnost 14, inteligence 14, moudrost 14, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +17, naslouchani +12, rovnovaha +17, skakani +27, skryvani +12, $plh +13,
tichy pohyb +15, v§imani +8; bleskovy utok, bojové finesy, odrazeni stfel, ochromujici tder, ostraZitost,
pohyblivost, tthyb, zlepsené podrazeni, zlepeny tder beze zbranég.

Ochromujici atok (Zvl.): 9x denng, TO 16.

Schopnosti mnicha: Klidna mysl, pomaly pad 40 stop, Cistota téla, celistvost téla, zlepSeny unik, uder cchi
(magie).

Vybaveni: Natepniky zbroje +2, amulet prirozené zbroje +1, prsten vyzivy, prsten ochrany +1, lektvar zamlZen,
lektvar byci sily, lektvar medvédi houzevnatosti, lektvar vidéni ve tmé, lektvar odoldni enegii (chlad).

Obvykle se nachazi v oblasti 140 Dola ve svém pokoji, muze se ale pohybovat po celém komplexu mostu
a hledat problémy.

Tal Chemi§: Clovék muZ Tul2/ Carl; humanoid stfedni velikosti (Cloveék); N 3; VT: 2k6+1 + 1k4; zt: 16;
iniciativa: +7; rychlost: 30 stop; TZ: 15, dotyk 13, pfekvapeny 12; zakladni utok: +1; zapas: +1; utok: +1 boj
tvari v tvar (kratky mec, 1k6, 19-20/ x2) nebo +1 boj tvafi v tvar (dyka, 1k4, x2) nebo + 4 boj na dalku (lehka
kuse, 1k8, 19-20/ x2) nebo +4 boj na dalku (dyka, 1k4, x2); uplny utok: +1 boj tvaii v tvar (kratky mec, 1k6, 19-
20/ x2) nebo +1 boj tvati v tvaf (dyka, 1k4, x2) nebo + 4 boj na dalku (lehka kuse, 1k8, 19-20/ x2) nebo +4 boj
na dalku (dyka, 1k4, x2); SU: zakefny utok +1k6, kouzla; SA: trapfinding, Gnik, piesvédceni: neutralni; SV:
vydrz +0, reflexy +2, viile +2; sila 12, obratnost 15, odolnost 13, inteligence 14, moudrost 10, charisma 8.
Znama kouzla: Zadna.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +0, diplomacie +5, odhaleni amyslu +5, otevirani zamkt +4, prohledavani
+5, piedstirani +5, prevleky +5, femeslo (alchymie) +3, soustfedéni +0, $plh +2, vyfazeni mechanismu +4,
ziskani informaci +5, znalost (mistni) +5; sesilani v boji, uhyb, zlepSena iniciativa.

Vybaveni: Kozena zbroj, kratky me¢, 2 dyky, lehka kuse, toulec s 20 $ipy, zlod&jské nadini, zlata nausnice (5 zl),
3 zl (v drobnych mincich).

Nachazi se v osad¢ Rastor.

Doporuceno z néj udélat Tul2/ Carl a dat mu Femeslo (alchymie). Tak jsem to udélal.
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Taren: ¢lovék muz Drd8; N 8; humanoid stfedni velikosti (¢lovék); VT: 8k8; 7t: 35; iniciativa: +2; rychlost: 30
stop; TZ: 16, dotyk 12, ptekvapeny 14; zakladni tok: + 6; zapas: +5; atok: +6 boj tvati v tvatr (1k6-1/ 18-20,
Samgir); Gplny utok: +6/+1 boj tvari v tvai (1k6-1/ 18-20, samsir); SA: zvifeci spole¢nik, ptirodni smysl, prichod
lesem, prichod beze stop, odolej piirodnimu kouzlu, divoka podoba (3x denné€, mald nebo stiedni velikost),
divoké vciténi; pfesvédéeni: neutralni zlo; SV: vydrz +6, reflexy +6, vile +8; sila 9, obratnost 15, odolnost 10,
inteligence 13, moudrost 14, charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +14, jezdectvi +4, 1é¢eni +15, profese (bylinkai) +13, preziti +15,
zachazeni se zvitaty +14, znalost (pfiroda) +15; bleskové reflexy, michani lektvarQ, stopovani, uhyb.

Divoké vciténi (Zvl.): Dokaze vylepsit postoj zvifete stejnym zplisobem, jako lze pomoci diplomacie vylepsit
postoj inteligentniho tvora. K hodu k20 ma +11 bonus, v ptipadé, Ze se jedna o magického netvora s hodnotou
inteligence 1 nebo 2, +5 bonus.

Pripravena kouzla (6/ 5/ 4/ 3/ 2; zékladni TO 12 + Groven kouzla): 0 — stvoF vodu, najdi magii, boZi dohled,
najdi smér, svétlo, odolani; 1 — uklidni zvirata, zhoj lehkd zranéni, vzdoruj zivlams, magicky tesdk, projdi beze
stop; 2 — kirokiize, plamennd cepel, rozpal kov, medvédi houzevnatost; 3 — zhoj téZkd zranéni, mocny magicky
tesak, ochrana pred energii, 4 — zlom magii, uder plamenem.

Vybaveni: +2 kozend zbroj, Skapulii odolnosti proti jedu, lektvar zhojeni lehkych zranéni, lektvar nizsiho
navraceni, lektvar neutralizace jedu, jedovy lektvar, mistrovsky Samsir.

Taren se typicky vyskytuje ve svém houbovém héji v oblasti 102 Dold.

Tenaris Usvitna: elfka Boj3; N 3 (momentilné bez vystroje 2); humanoid stiedni velikosti (elf); VT: 3k10+3;
zt: 19; iniciativa: +7; rychlost: 30 stop; TZ: 13, dotyk 13, piekvapeny 10; zakladni utok: +3; zapas: +5; Gtok: +5
boj tvaii v tvar (1k3+2 stinové, uder beze zbran¢) nebo +6 boj na dalku; Gplny Gtok: +5 boj tvaii v tvar (1k3+2
stinové, uder beze zbrang¢) nebo +6 boj na dalku; SA: imunita va¢i spdanku, vidéni v Seru, bonus +2
k zachrannym hodim proti o¢arovani; ptesvédéeni: chaotické dobro; SV: vydrz +4, reflexy +4, vile +1; sila 14,
obratnost 17, odolnost 13, inteligence 11, moudrost 10, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi +6, naslouchani +2, prohledavani +2, $plh +6, v§imani +2, zachazeni se
zvitaty +4; boj v sedle, stfelba za jizdy, ahyb, zlepSena iniciativa.

Vybaveni: Zadné.

Nachazi se spoutana v oblasti 219 Dold, ve vézeni Zemniho chramu.

Terrenygit: troglodyt muz Knz5; N 6; humanoid stiedni velikosti (jestér); VT: 7k8+21; Zt: 55; iniciativa: +0;
rychlost: 20 stop; TZ: 26, dotyk 10, pfekvapeny 26; zakladni Utok: +4; zapas: +6; Gtok: +8 boj tvafi v tvar
(1k8+3, +1 kropdc) nebo +6 boj tvari v tvar (1k4, patat) nebo +5 boj na dalku (1k6+2, ostép); Gplny Gtok: +8 boj
tvari v tvar (1k8+3, +1 kropac) a +4 boj tvari v tvar (1k4, kousnuti) nebo +6 boj tvaii v tvar (1k4; 2 paraty) a +4
boj tvari v tvar (1k4, kousnuti) nebo +5 boj na dalku (1k6+2, ostép); SU: ovladani nemrtvych 4x denné, zapach;
SA: vidéni ve tmé 90 stop, Silenstvi; pfesvédCeni: neutralni zlo; SV: vydrz +10, reflexy +1, vile +6; sila 14,
obratnost 10, odolnost 17, inteligence 11, moudrost 16, charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +7, skryvani +1*, soustiedéni +8, znalost (ndbozenstvi) +5; psani svitkd,
vicenasobny utok, zaméfeni na zbran (kropac), zameteni na zbrani (o$t€p). * bonus +4 v kamenitém prostiedi
nebo podzemi

Zapach (2Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vyluéuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodyt) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
14) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspéji, zadpach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadrz jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkil. Zapach neptisobi na tvory imunni
vici jedu, a tvorové s rezistenci vici jedu si k zdchrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 2. Moudrost je 14 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 18.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 14 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, najdi jed,
bozi dohled, odoldani; 1 — zhouba, rozkaz, zhoj lehka zranéni, mensi zmatek™, stit viry; 2 — byci sila, medveédi
houzevnatost, duchovni zbran, Tharizdunitv dotyk™; 3 — slepota/ hluchota, zlom magii, zurivost*.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat uroven ilenstvi k hodu zaloZzenému
na moudrosti), Zlo (sesila zla kouzla jako na Sesté urovni).

Vybaveni: Cerné roby, +1 kropdc, lektvar kocici grécie, duchovni svitky znehybni, zurivost a modlitba, 2 o$tépy,
platova zbroj, velky ocelovy §tit, zahnuty ntiz, ndhrdelnik z kosti a zub, 76 zl, svaty symbol (obex).

Nachazi se v oblasti 11 Dolu, ale mize se pohybovat po celém komplexu vstupni brany (oblasti 1 az 13 Dold).
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Tessimon: lidskd Zena Knz 9; N 10; humanoid stiedni velikosti (¢lovék); VT: 9k8+18; 7t: 61; iniciativa: -1;
rychlost: 20 stop; TZ: 19, dotyk 9, piekvapeny 19; zékladni utok: +6; zapas: +9 (s démonickou pravou rukou);
utok: +11 boj tvari v tvar (1k8+3, mistrovsky tézky kyj s démonickou pazi) nebo +9 boj tvari v tvar (6, 3
chapadla z mensi chapadlové hole) nebo +5 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); plny Gtok: +11/+6 boj tvafi
v tvar (1k8+3, mistrovsky tézky kyj s démonickou pazi) nebo +9 boj tvari v tvaf (6, 3 chapadla z mensi
chapadlové hole) nebo +5 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 5x denné, démonicka
prava ruka; SA: Silenstvi; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +8, reflexy +2, vile +7; sila 12, obratnost 9,
odolnost 14, inteligence 14, moudrost 16 (12), charisma 16.

Dovednosti a odbornosti: carozpyt +14, 1éeni +13, profese (bylinka¥) +13, soustfedéni +14, znalost
(ndbozenstvi) +14; michani lektvari, zesilené kouzlo, psani svitkdl, tvrdost, zaméfeni na zbran (tézky palcat).

Démonicka prava ruka (Zvl.): Démonicka leva ruka je dlouhd a ohebna jako chapadlo, s velkou sparovitou
rukou na konci. Pfi pouziti ruky se sila postavy bere jako o 4 vétsi. Lze s ni iitoCit proti neptatelim s nejlepSim
uto¢nym bonusem, a déla 1k6 + bonus za silu postavy bodl zranéni (vice informaci viz rdmecek Stinné stranky
démonickych implantatt strana 147).

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 4. Moudrost je 12 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 20.

Ovladani nemrtvych: Dostava +2 synergicky bonus, protoZze ma 5 stupnd ve znalosti (ndbozenstvi).

Pripravena kouzla (6/ 7/ 6/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 15 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni (2), bozi dohled,
precti magii, odolani; 1 — horici ruce*, rozkaz (2), prizen bohii, zatraceni, entropicky $tit, ochrana pred dobrem,
Stit viry;, 2 — zhoj stiedni zranéni, dobij, medvédi houzZevnatost, stvoi plamen*, ticho, duchovni zbrain; 3 —
slepota/ hluchota, zlom magii, magicky kruh proti dobru*, magické roucho, ochrana pred energii; 4 — zhoj
kritickd zranéni, divine power, privolej nestviiru IV, zmar*; 5 — iider plamenem, ohnivy Stit*, magickd odolnost.

* doménové kouzlo. Buh: Starsi oko vSech zivld. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na desaté trovni), Ohen
(odvraci nebo nici vodni bytosti, ovlada nebo piikazuje ohnivym tvorim).

Vybaveni: Okrové roby, mensi chapadlova hiil, lektvar hrdinstvi, duchovni svitky vzkiiSeni, uider plamenem (2)
a zhoj stiednich zranéni (2), mistrovsky tézky palcat, mistrovska platova zbroj, velky ocelovy stit, lehka kuse, 10
Sipek, symbol ohnivého chramu, maly ohnivy klic.

Tessimon se obvykle nachazi v oblasti 120 Doli.

Tippes: lidska Zena Evo6; N 6; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 6k4+9; zt: 24; iniciativa: +2; rychlost:
20 stop; TZ: 12 (+2 obr.), dotyk 12, ptekvapeny 10; zakladni utok: +3; zapas: +3; utok: Gplny utok: +3 boj tvari
v tvar (1k4/ 19-20, dyka) nebo +5 boj na dalku (1k4/ 19-20, dyka); uplny utok: +3 boj tvari v tvar (1k4/ 19-20,
dyka) nebo +5 boj na dalku (1k4/ 19-20, dyka); ptesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +3, reflexy +4, vile +4;
sila 11, obratnost 14, odolnost 12, inteligence 15, moudrost 9, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +11, femeslo (alchymie) +11, soustfedéni +10, znalost (mystika) +11, znalost
(ndbozenstvi) +11; michani lektvart, psani svitkt, tvrdost, thyb, zaméteni na Skolu (zaklinani), zesilené kouzlo.
Pripravend kouzla (5/ 5/ 5/ 3; zakladni TO 12 + aroven kouzla): 0 — najdi magii, najdi jed, mdgova ruka, precti
magii, odolani; 1 — magicka stiela (2) *, okouzli osobu (2), spanek; 2 — temnota*, planouci koule®, skryj objekt,
roztristi*, spatii neviditelné; 3 — ohnivd koule*, blesk (2)*.

Kniha kouzel: 0 — mysticky znak, tancici svétla*, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod nemrtvé, zdablesk*,
svétlo*, magova ruka, otevii/ zavii, triky, pfecti magii, dotyk unavy, odolani; 1 — alarm, okouzli osobu, zablokuj
vchod, magickd stiela®, spanek, Tenseriv levitujici disk; 2 — temnota*, planouci koule*, zdavan vétru®, skryj
objekt, spatii neviditelné, roztiisti*; 3 — denni svétlo™, zlom magii, vwbusné runy, ohniva koule*, blesk*.

* Tato kouzla nalezi do Skoly zaklinani, na niz se postava specializovala. Kvili zaméteni na Skolu (zaklinani) je
TO zachrannych hodt proti nim 13 + troven kouzla. Zakazana skola: Vyvolani a Iluze.

Vybaveni: Trepky pavouciho Splhu, mysticky svitek mihotani, lektvar zhojeni lehkych zranéni, lektvar kocici
grdcie, lektvar medvédi houZevnatosti, lektvar lis¢i mazanosti, 2 dyky, 15 zl.

Obvykle se nachazi v oblasti 40 Dolt, kterou sdili spole¢né s Heunarem.

Troglodyti valeénici: troglodyti muzi a zeny Vall; N 2; humanoid stfedni velikosti (jestér); VT: 2k8+4 plus
1k8+2; zt: rdzné (viz text, pramérné 19); iniciativa: -1; rychlost: 30 stop; TZ: 15, dotyk 9, ptekvapeny 15;
zékladni utok: +2; zapas: +2; utok: +3 boj tvaii v tvar (1k8/ x3, dlouhé kopi, dosah 10 stop) nebo +2 boj tvari
Vv tvar (1k4, parat) nebo +2 boj na dalku (1k6, ost€p); uplny utok: +3 boj tvari v tvai (1k8/ x3, dlouhé kopi, dosah
10 stop) a +0 boj tvaii v tvar (1k4, kousnuti) nebo +2 boj tvati v tvar (1k4, 2 paraty) a +0 boj tvafi v tvar (1k4,
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kousnuti) nebo +2 boj na dalku (1k6, osté€p); SU: zapach; SA: vidéni ve tme 90 stop; presveédCeni: chaotické zlo;
SV: vydrz +7, reflexy -1, vile +0; sila 10, obratnost 9, odolnost 14, inteligence 8, moudrost 10, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +2, skryvani +6*, $plh +1; vicenasobny Gtok, zaméteni na zbran (dlouhé
kopi), zaméfeni na zbraii (0$tép). * bonus +4 v kamenitém prostiedi nebo podzemi

Zapach (2vl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vylu€uje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. VSechny bytosti (vyjma troglodytil) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
11) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadr? jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkdl. Zapach neptisobi na tvory imunni
vici jedu, a tvorové s rezistenci vici jedu si k zachrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Vybaveni: Dlouhé kopi, 5 ostépt, vacek s 200 zl, smaragdovy piivések na stiibrném fetizku 1000 zl).
Vyskytuji se v oblastech 218 a 231 Dolii, na obou koncich Zemniho chramu, ktery chrani.

Urlurg: kuo-toa muz Mch6; N 7; nestviirny humanoid stfedni velikosti (vodni); VT: 2k8+2 plus 6k8+6; 7t: 44;
iniciativa: +2; rychlost: 50 stop, 50 stop plavani; TZ: 24, dotyk 16, ptekvapeny 22; zakladni utok: +6; zapas: 7,
utok: +7 boj tvari v tvar (1k8+1, uder beze zbran€) nebo +8 boj na dalku (1k6+1/ x3, kratké kopi); Gplny utok:
+7/ 42 boj tvaii v tvar (1k8+1, uder beze zbrang) a +2 boj tvaii v tvar (1k4, kousnuti) nebo +6/ +6/ +1 boj tvari
v tvar (1k8+1, smrst’ tiderti) nebo +8/ +3 boj na dalku (1k6+1/ x3, kratké kopi); SU: smrst’ udert (-1), uder beze
zbrané (1k8); SA: tinik, obojzivelny, kluzky, odolnost viici elektfing 10, imunni vii¢i nemocem, jedu a paralyze,
ostry zrak, uder ¢chi (magie), oslepeni, pomaly pad 30 stop, klidnd mysl (bonus +2 k zdchrannym hoddm proti
zatikani); rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; ptesvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +8, reflexy +10, vile +11; sila 13,
obratnost 14, odolnost 13, inteligence 10, moudrost 16, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +12, ohebnost +10, plavani +9, prohledavani +7, rovnovaha +6, skakani
+9, $plh +3, tichy pohyb +11, v§imani +13, znalost (naboZenstvi) +1, bojové reflexy, odrazeni stiel, ochromujici
uder, ostrazitost, uhyb, velka vydrz, zlepSené podrazeni, zlepSeny uder beze zbran€.

Ochromujici uder (Zvl.): 6x denng, TO 16.

Obojzivelny (Zvl.): PiestoZe kuo-toa dychaji zabrami, dokazi neomezené dlouho pobyvat na vzduchu.

Ostry zrak (Zvl.): Kuo-toa si dokazi v§imnout pohybujiciho se objektu ¢i bytosti, i kdyZ jsou neviditelné nebo
éterické.

Oslepeni (Zvl.): Pii ndhlém vystaveni se jasnému svétlu (slune¢nimu nebo v intenzité kouzla slunecni svétlo)
jsou kuo-toa na 1 kolo oslepeni. Pii pobytu na jasném svétle jsou oslepeni (postih -1 na v§echny hody na utok
a na hody na ovéfovani prohledavani a v§imani).

Kluzky (Zvl.): Nemaji na né vliv pavuciny, sité ani jiné podobné formy omezeni.

Vybaveni: Natepniky zbroje +2, broz zastiteni, diamant (800 zl), 3 kratka kopi.

Zije v oblasti 196 Dolt, ale pokud zaslechne zvuky boje, piijde branit oblast chramu (194 a 195 Dol&). Piipoji se
k atoku na Ohnivy chram.

Zbyvajici kapacitu broze zastiténi urci Dejmistr hodem k%.

Uskatot: troglodyt muz Knz6; N 7; humanoid stfedni velikosti (jestér); VT: 2k8+4 plus 6k8+12; zt: 53;
iniciativa: +1; rychlost: 20 stop; TZ: 27, dotyk 11, ptekvapeny 26; zakladni autok: +5; zapas: +7; utok: +8 boj
tvari v tvar (1k8+2, mistrovsky kropac) nebo +7 boj tvari v tvar (1k4+2, patat) nebo +7 boj na dalku (1k6+2,
0steép); uplny utok: +8 boj tvari v tvar (1k8+2, mistrovsky kropac) a +5 boj tvati v tvar (1k4+1, kousnuti) nebo
+7 boj tvari v tvar (1k4+2, 2 paraty) a +5 boj tvari v tvar (1k4+1, kousnuti) nebo +7 boj na dalku (1k6+2, ostep);
SU: ovladani nemrtvych 4x denné, zapach; SA: vidéni ve tmé 90 stop, Silenstvi; pfesvédceni: chaotické zlo; SV:
vydrz +10, reflexy +3, vile +7; sila 14, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 12, moudrost 17 (14), charisma 13.
Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +8, naslouchani +7, skryvani +2*, soustfedéni +9, znalost (ndboZenstvi) +7;
psani svitkli, thyb, vicendsobny utok, zaméfeni na zbran (o$tép). * bonus +4 v kamenitém prostiedi nebo
podzemi

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 3. Moudrost je 14 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 20.

Ovladani nemrtvych: Uskatot ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupni ve znalosti
(nabozenstvi).

Zapach (Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vyluéuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodytd) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
14) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud Vv zachranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin

240



Dopliky

neovlivni. Kouzla zadr? jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledki. Zapach neptisobi na tvory imunni
vuci jedu, a tvoroveé s rezistenci vici jedu si k zachrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Pripravena kouzla (5/ 6/ 5/ 4; zakladni TO 15 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni (2), najdi magii, bozi
dohled, odolani; 1 — zhoj lehka zranéni, prizen bohii (2), magicka zbran, mensi zmatek™, Stit viry; 2 — podpora,
byci sila, medvédi houzevnatost, odolej enegii, Tharizduniiv dotyk™; 3 — uvrhni kletbu, slepota/ hluchota,
magické roucho, zurivost*.

* doménové kouzlo. Biih: Star$i oko viech Zivlti / Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné Ize pfidat uroven
Silenstvi k hodu zaloZenému na moudrosti), Zemé (odvraci nebo ni¢i vzdusné bytosti, ovlada nebo piikazuje
zemnim tvortim).

Vybaveni: Rukavice obratnosti +2, lektvar zhojeni stiednich zranéni, mistrovsky kropaé, 3 ostépy, platova zbroj,
velky ocelovy $tit, zahnuty ntz, t¥i riZeniny (kazdy v hodnoté 75 zl), Zelezny kli¢ (otevira truhlu v oblasti 223
Dold), maly zemni klic.

Lze ho nalézt v oblasti 223 Dold, kde Zije, ale v disledku vyru$eni jeho ,,mazlik“ také v oblasti 222 Dold.

Velky skum: N 5; velka zrida (voda); VT: 6k8+12; zt: rizné (viz text); iniciativa: +3; rychlost: 20 stop, 40 stop
plavani; TZ: 16, dotyk 12, zaskoéeny 13; zakladni utok: +4; zapas: +18; utok: +13 boj tvari v tvar (3ko,
kousnuti) nebo +8 boj na dalku (2k6; podvodni kuse); uplny utok: +13 boj tvaii v tvai (3k6, kousnuti) a +11 boj
tvari v tvar (1k6+5; 2 pafaty) nebo +8 boj na dalku (2k6; podvodni kuse); SU: hrabnuti 1k8+5; SA: vidéni ve
tmé 60 stop, obojzivelny; dosah/ rozmér: 10 stop/ 10 stop; presvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +5, reflexy +5,
vile +5; sila 31, obratnost 16, odolnost 15, inteligence 10, moudrost 10, charisma 6.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +6*, plavani +18, skryvani +6*, tichy pohyb +6, v§imani +6*; ostrazitost,
vicendsobny tok, zaméfeni na zbran (podvodni kuse). * +4 pod vodou

Hrabnuti (Zvl.): Pfi zapasu uto¢ny bonus +11 a zranéni 1k8+5. Rovnéz dostava pii uplném utoku pii plavani
dva utoky hrabnutim paftaty.

Vybaveni: mistrovska velka podvodni kuse.

Hlidaji v oblasti 194 Dolu, v piipadé boje béhem jednoho kola doplavou do oblasti 195 Dolt; nikdy nevstoupi do
oblasti 192 Dolu.

Virit: elfka Val4; N 3; humanoid stfedni velikosti (elf); VT: 4k8; zt: 20; iniciativa: +3; rychlost: 30 stop; TZ: 17,
dotyk 13, piekvapeny 14; utok: Gplny utok: +8 boj tvati v tvar (1k8+3/ 19-20, mistrovsky dlouhy mec) nebo +8
boj na dalku (1k8+3/ x3, mistrovsky mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3)); Uplny utok: +8 boj tvari
v tvar (1k8+3/ 19-20, mistrovsky dlouhy mec¢) nebo +8 boj na dalku (1k8+3/ x3, mistrovsky mocny kompozitni
dlouhy luk (bonus sil. +3)); SA: vidéni v Seru, imunni vic¢i spanku, bonus +2 na zachranné hody proti o¢arovani;
presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +4, reflexy +4, vile +1; sila 16, obratnost 16, odolnost 11, inteligence 9,
moudrost 10, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi +4, naslouchani +2, prohledavani +1, skakani +5, v§imani +2, zastraSovani
+5; mifeni, pfesna stfelba.

Vybaveni: Mistrovsky mocny kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3), 20 $ipd, mitrilova kosile, mistrovsky dlouhy
me¢, lektvar zamlZeni, lektvar medvédi houzevnatosti, Quaalitv pérovy Zeton (ptdk), maly vacek se 140 zl.

Obvykle se nachazi v oblasti 107, kde slouZi jako straz pro ohnivy chram.

Vrantis: dospivajici zeleny drak; N 8; velky drak (vzdu$ny); VT: 14k12+42; 7t: 133; iniciativa: +4; rychlost: 40
stop, let 150 stop (chaba), plavani 40 stop; TZ: 22, dotyk 9, ptekvapeny 22; zakladni Gtok: +14; zapas:+22; Gtok:
+17 boj tvafi v tvar (2k6+4, kousnuti, dosah 10 stop); Gplny Gtok: +17 boj tvaii v tvar (2k6+4, kousnuti, dosah
10 stop) a +12 boj tvati v tvai (1k8+2, 2 pataty) a +12 boj tvati v tval (1k6+2, 2 ktidla) a +12 boj tvari v tvaf
(1k8+6, uder ocasem); rozmér/ dosah: 10 stop/ 5 stop (10 stop kousnuti); SU: dechové zbran; SA: mimozrakové
vnimani 60 stop, vodni dech, imunni vuci spanku, paralyze a kyseling, citlivé smysly; pfesvédceni: zakonné zlo;
SV: Vydrz +12, Reflexy +9, Vule +11; Sila 19, Obratnost 10, Odolnost 17, Inteligence 14, Moudrost 15,
Charisma 14.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +9, diplomacie +18, naslouchani +19, ohebnost +14, prohledavani +19,
predstirani +17, skryvani -4, soustiedéni +17, zastraSovani +4, znalost (ndbozenstvi) +16, v§imani +19; drtivy
utok, 1améni zbrani, obletovy utok, vznaseni se, zlepSena iniciativa.

Dechova zbrai (Nad.): Kuzel leptavého plynu dosah 40 stop, 8k6 bodl zranéni kyselinou, pfi tspéchu na
zachranny hod na reflexy (TO 20) polovi¢ni.

Vodni dech (Zvl.): Dokaze pod vodou dychat neomezené dlouho a dokaze zde pouzit svou dechovou zbran
a dalsi schopnosti.
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Citlivé smysly (Zvl.): Véetné vidéni ve tm& 120 stop a vidéni za Sera (2x dal, neZ je obvyklé, za jasného svétla,
4x dal za Sera).

Pripravena kouzla (5/ 4; zakladni DC 12 + tGroven kouzla): 0 — mysticky znak, najdi magii, mdgova ruka, precti
magii; 1 — mdgova zbroj, ochrana pred chaosem.

Doupé ma v oblasti 27 Dold, obvykle se vyskytuje v oblastech 25 az 28. Dola

Vyjec: velky sférik (chaoticky, Zlo, sféricky); N 5; VT 9k8+27; 7t 67; iniciativa: +7; rychlost: 60 stop; TZ: 17 (-
1 velikost, +3 obr., +5 pfirozend), dotyk 12, zaskoCeny 14; zakladni utok: +9; zapas +18; utok: +13 boj tvari
Vv tvar (2k8+5, kousnuti); uplny utok: +13 boj tvari v tvar (2k8+5, kousnuti) a +8 boj tvati v tvar (1k6+2; 1k4
ostny); SU: ostny, vyti; SA: vidéni ve tmé& 60 stop; rozp&r/ dosah: 10 stop/ 5 stop; presvédceni: chaotické zlo;
SV: vydrz +9, reflexy +9, viile +8; sila 21, obratnost 17, odolnost 16, inteligence 6, moudrost 14, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchéni +16, prohledavani +10, pieZiti +2 (+4 stopovani), skryvani +11, §plh +17,
tichy pohyb +15, v8§imani +16; bojové reflexy, ostrazitost, zaméfeni na schopnost (ostny), zlepsend iniciativa.
Ostny (2Zvl.): Vyjcuv krk se jezi dlouhymi ostny. Kdyz se zakousne, otfese se a kousnuty cil se stane cilem
utoku 1k4 z nich. Zasazeny protivni musi uspét v zachranném hodu na reflexy (TO 19), nebo se ostny ulomi.
Kazdy zabodnuty osten dava -1 postih k hodu na utok, zachranné hody a ovéfovani. TO zachranného hodu je
zaloZeno na obratnosti. Osten Ize odstranit uspé$nym ovéfenim 1éceni s TO 20; v opacném piipadé odstranéni
quill zptisobi navic 1k6 bodt zranéni.

Vyti (Zvl.): VSichni tvorové mimo sfériku, kteti budou hodinu a déle poslouchat vyjcovo vyti, se stanou cilem
jeho efektt (vyjcovi to v boji nijak nepomtize). Tvor v doslechu spliiujici podminky pusobeni musi uspét
v zachranném hodu na vili (TO 12), nebo utrpi 1 bod poskozeni moudrosti. TO zachranného hodu je zalozeno
na charism¢. Hod se musi opakovat kazdou hodinu, kdyz je cil vystaven plisobeni vyti. Jde o zvukovy mysl
ovlivilyjici efekt.

Obvykle se nachazi v oblasti 6 Dold, kasarnach, i kdyZz na ném mitize Mereklar vyjizdét do okoli.

Tato verze odpovida verzi vyjce pouzité v origindlu dobrodruzstvi, a autori konverze a uprav doporucuji jeji
pouziti ve hre.

Vyjec: obrovsky sférik (chaoticky, Zlo, sféricky); N 7; VT 12k8+60; 7t 114; iniciativa: +6; rychlost: 60 stop;
TZ: 18 (-2 velikost, +2 obr., +8 piirozena), dotyk 10, zasko¢eny 16; zakladni utok: +12; zapas +30; utok: +20
boj tvaii v tvar (4k8+10, kousnuti); uplny Gtok: +20 boj tvafi v tvai (4k8+10, kousnuti) a +15 boj tvari v tvar
(1k8+5; 1k4 ostny); SU: ostny, vyti; SA: vidéni ve tm¢ 60 stop; rozpér/ dosah: 15 stop/ 10 stop; piesvédéeni:
chaotické zlo; SV: vydrz +13, reflexy +10, vile +10; sila 30, obratnost 15, odolnost 20, inteligence 6, moudrost
14, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +19, prohledavani +13, pfeziti +2 (+4 stopovani), skryvani +9, $plh +25,
tichy pohyb +15, v§imani +19; bojové reflexy, ostrazitost, zaméfeni na schopnost (ostny), zlepsena iniciativa,
zlepSeny prirozeny utok (kousnuti).

Ostny (2vl.): Vyjcuv krk se jezi dlouhymi ostny. KdyZz se zakousne, otfese se a kousnuty cil se stane cilem
utoku 1k4 z nich. Zasazeny protivni musi uspét v zdchranném hodu na reflexy (TO 20), nebo se ostny ulomi.
Kazdy zabodnuty osten dava -1 postih k hodu na utok, zachranné hody a ovéfovani. TO zachranného hodu je
zaloZeno na obratnosti. Ostny lze odstranit GspéSnym ovéienim 1éceni s TO 20; v opacném piipadé odstranéni
quill zptisobi navic 1k6 bodl zranéni.

Vyti (Zvl.): VSichni tvorové mimo sfériku, kteti budou hodinu a déle poslouchat vyjcovo vyti, se stanou cilem
jeho efektt (vyjcovi to v boji nijak nepomuize). Tvor v doslechu spliiujici podminky pusobeni musi uspét
v zachranném hodu na vili (TO 15), nebo utrpi 1 bod poskozeni moudrosti. TO zachranného hodu je zaloZeno
na charism¢. Hod se musi opakovat kazdou hodinu, kdyz je cil vystaven plsobeni vyti. Jde o zvukovy mysl
ovliviujici efekt.

Obvykle se nachazi v oblasti 6 Dold, kasarnach, i kdyZz na ném miize Mereklar vyjizdét do okoli.

Tato verze odpovida radné zlepSenému obrovskému vyjci s vitalitou 12 dle navrhu Monte Cooka. Vzhledem
k tomu, Ze jde o protivnika aZ prili§ silného pro druZinu na zamyslené urovni, autori konverze a uprav
nedoporucuji jeji pouziti ve hre.

Zert: clovek muz Boj8; N 8; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 8k10+8; Zt: 52; iniciativa: +6; rychlost:
20 stop; TZ: 17, dotyk 10, ptekvapeny 17; zakladni utok: +8; zapas: +11; Gtok: +13 boj tvaii v tvaf (1k6+6/ 17-
20 a 1k6 ohen, +1 plamenny kratky mec) nebo +14 boj tvati v tvar (1k6+5/ 17-20, ohnivy mec); Gplny utok: +11/
+6 boj tvari v tvar (1k6+6/ 17-20 a 1k6 ohen, +1 plamenny kratky mec) a +12/ +7 boj tvaii v tvar (1k6+5/ 17-20,
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ohnivy mec); presvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +4, vile +1; sila 17, obratnost 15, odolnost 12,
inteligence 13, moudrost 9, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi +6, plavani +0, skakani +1, $plh +7, zachazeni se zvitaty +7; boj dvéma
zbranémi, drtivy Gtok, mocné roztinani, roztinani, specializace ve zbrani, thyb, zaméfeni na zbran (kratky mec),
zlepSena iniciativa, zlepSeny kriticky zasah (kratky mec).

Vybavent: Ohnivy mec, +1 plamenny krdtky mec, lektvar medvédi houzevnatosti, poloplatova zbroj, maly ohnivy
kli¢, zelezny kli¢ (otevira truhlu v oblasti 116 Dola).

Zert se obvykle vyskytuje v oblasti 116 Dold, mtize se ale toulat po celé oblasti chramu.

Vnitini a vnéjsi okruh

Atemal: ptl¢ik muz Prb2; N 1; maly humanoid (pal¢ik); VT: 2k4+2; zt: 8; iniciativa: +3; rychlost: 20 stop; TZ:
14, dotyk 14, piekvapeny 11; zakladni utok: +1; zapas: -3; utok: +2 boj tvafi v tvar (1k4, démonicka leva ruka)
nebo +4 boj na dalku; Gplny utok: +2 boj tvati v tvar (1k4, démonicka leva ruka) nebo +4 boj na dalku; SU:
démonicka leva ruka; Gplny Gtok: SA: bonus +1 k utoku vrhacimi zbranémi a prakem, moralni bonus +2 pfi
zachrannych hodech proti strachu; presvédéeni: neutralni dobro; SV: vydrz +3, reflexy +4, vile +1; sila 10,
obratnost 17, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 10, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +2, plavani +3, profese (pekai) +8, skakani -4, skryvani +7, $plh +2, tichy
pohyb +5, v§imani +2; zaméteni na dovednost ((profese (pekat)).

Démonicka leva ruka (Zvl.): Démonicka leva ruka je dlouhd a ohebna jako chapadlo, s primitivnim trojprstym
sparem na konci. Lze ji utoéit (jak je popsano vyse), ale dokaze pouzivat i zbran (postih -2 na utok) a jednou
denné dokaze seslat magickou stielu jako kouzelnik na 5. urovni. Atemal kvuli ni do¢asné ztratil 3 body
moudrosti (vice informaci viz Ramecek Stinné stranky démonickych implantati strana 147).

Vybaveni: zadné.

Bethe: lidska zena Tul5/ Vrh4; N 9; humanoid stfedni velikosti (¢loveék); VT: Sk6+5 plus 4k6+4; zt: 40;
iniciativa: +7; rychlost: 30 stop; TZ: 21, dotyk 13, piekvapeny 18; zakladni utok: +6; zapas +8; utok: +9 boj tvari
v tvar (1k6+3/ 18-20, +1 rapir) nebo +9 boj na dalku (5k6 blesk +2, ostép bleskit); tplny Gtok: +9/+4 boj tvari
v tvar (1k6+3/ 18-20, +1 rapir) nebo +9/+4 boj na dalku (5k6 blesk +2, ostép bleskii; SU: smrtici Gtok, zakeiny
utok +5k6; SA: unik, hledani pasti, citlivost na pasti +1, pouziti jedu, neobvykly uhyb, zlepSena neobvykly thyb,
bonus +2 k zachrannym hodim proti jedu; piesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +3, reflexy +11, ville +5; sila
14, obratnost 17, odolnost 12, inteligence 12, moudrost 12, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +15, naslouchani +12, ohebnost +6, pfevleky +5, rovnovaha +12, skakani
+11, skryvani +18, soustiedéni +3, tichy pohyb +13, v§imani +9, zastraSovani +7; bleskovy ttok, pohyblivost,
uhyb, zlepsena iniciativa, Zelezna vile.

Smrtici utok (Zvl.): Jestlize vrah studuje cil po 3 kola a pak provede zakeiny utok zbrani pro boj tvaii v tvar
a zrani, utok rovnéz obét’ paralyzuje (na 1k6+4 kol) nebo ptimo zabije. Zachranny hod na vydrz ma TO 15.

Vrahova zndmd kouzla (4/1; zékladni TO 11 + uroven kouzla, Sance na selhani seslani mystického kouzla 25%):
1 — prestrojeni, najdi jed, slysiny, mlha; 2 — zmén sviij tvar, temnota, pavoudi spih.

Vybaveni: +1 rapir, +1 elfi krouzkovd zbroj, 2X ostép bleskii, elfi plast, lektvar zhojeni stiednich zranéni, maska
z Sefikoveé zbarvného kamene.

Obvykle se vyskytuje v oblasti 16 Vngjsiho okruhu.

Cerny (nebo modry) polodraéi tyranosaur: N 10; obrovsky drak (upravené zviie); VT: 18k10+108 plus
1k8+10; zt: 204 (Cerny) nebo 209 (modry); iniciativa: +5; rychlost: 40 stop; TZ: 22, dotyk 9, piekvapeny 21;
zékladni utok: +13; zapas: +34; Gtok: +25 boj tvari v tvar (3k6+13, kousnuti); Gplny ttok: +25 boj tvaii v tvar
(3k6+13, kousnuti) a +20 boj tvaii v tvai (1k8+6, 2 spary); SU: dechova zbran, zlepSeny tichop, pohlceni veelku;
SA: vidéni ve tm& 60 stop, vidéni za Sera, imunita vaci kyseliné (Cerny) nebo elekttiné (modry), spdnku
a paralyze, ¢ich; rozmér/ dosah: 15 stop/ 10 stop; presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +17, reflexy +12, vile
+8; sila 36, obratnost 12, odolnost 23, inteligence 4, moudrost 15, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: béh, drtivy Gtok, naslouchani +27, skryvani -7, tichy pohyb +11, v§imani +27;
ostrazitost, roztinani, stopovani, zlepSena iniciativa, zlepSeny pfirozeny utok (kousnuti).

Dechova zbraii (Zvl.): 1x denng; zichranny hod reflexy TO 25 polovina. Cerny — piimka kyseliny s dosahem 60

stop, 6k8 bodi zranéni kyselinou, uspéch v zachranném hodu na reflexy snizi zranéni na polovinu. Modry —
blesk piimka s dosahem 60 stop, 6k8 bodii zranéni elektfinou.
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ZlepSeny tchop (Zvl.): K pouziti schopnosti musi tyranosaur zasahnout kousnutim velkého a mensiho
protivnika. Jestlize ho uchopi, mtize se ho pokusit v pristim kole pohltit.

Pohlceni veelku (Zvl.): Tyranosaur je schopny pohltit bytost stfedni velikosti a mensi nasledujici kolo poté, co ji
chyti. Pohlcena bytost kazdé kolo utrpi 2k8+8 bodu drtivého zranéni plus dal§ich 8 bodl kyselinového zranéni
zaludeénimi kyselinami. Pohlcena bytost se mulize profezat ven pomoci lehké se¢né nebo zbrané poté, co
tyranosaurovi zplsobi 25 bodd zranéni (TZ 12). Jakmile bytost vyleze, svaly diru uzaviou a dalsi pohlceny tvor
se musi ven dostat vlastnimi silami. Do tyranosaurova zaludku se vejdou dvé bytosti stfedni velikosti, osm
malych bytosti, 32 drobnych bytosti nebo 128 miniaturnich a mensich bytosti.

Chrani Cernou jehlu v oblasti 1.

Ziejmé rozumi draci reci, ale nedokdzi mluvit. Do statistik jsou zapocitiny vyhody z kouzla podpora, ale nikoli
z kouzla ochrana pied dobrem, protoze postavy nemusi byt dobré

Dagra: annis zena HrnS; N 9; velky nestvirny humanoid; VT: 7k8+14 plus 5k8+10; zt: 78; iniciativa: +5;
rychlost: 40 stop; TZ: 26, dotyk 10, ptekvapeny 25; zakladni Gtok: +12; zapas: +24; utok: +19 boj tvaii v tvar
(1k6+8, parat) nebo +12 boj na dalku (2k6/ x3, dlouhy luk); Gplny ttok: +19 boj tvaii v tvar (1k6+8, 2 paraty) a
+14 boj tvati v tvar (1k6+4, kousnuti) nebo +12/ +7/ +2 boj na dalku nebo +10/ +10/ +5/ +0 boj na dalku (2k6/
x3, dlouhy luk); SU: zaptisahly neptitel (lidé +4, elfové +2), zlepSeny tichop, rozervani 1k6+8, trhani 2k6+12,
kouzelné schopnosti, kouzla; SA: styl boje (lukostielba), snizena zranitelnost 2/ drtivé zranéni, vidéni ve tmé 60
stop, MO 19, divoké vciténi; rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +10, reflexy
+10, vile +7; sila 26, obratnost 12, odolnost 14, inteligence 13, moudrost 13, charisma 11.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +2, naslouchani +11, prohledavani +9, ptedstirani +8, pfevleky +0 (+2
hrani), pieziti +9, skryvani +7, soustfedéni +8, tichy pohyb +8, v§imani +11, zastra$ovani +2; boj poslepu, drtivy
utok, houzevnatost, ostrazitost, stopovani, velka vydrz, zlepSena iniciativa.

ZlepSeny uchop (2Zvl.): K vyuziti schopnosti musi annis zasahnout pafaty velkou nebo mensi bytost. Pak se
mize jako volnou akci nevyvolavajici ptilezitostny utok pokusit vyvolat zapas.

Rozervani (Zvl.): Annis zasahnuvsi ob&éma utoky pafaty se zaklesne v protivnikové téle a trha ho. Tento utok
automaticky navic zrani za 2k6+12 bodt zranéni.

Trhani (Zvl.): +14 Gtoény bonus boj tvaii v tvat, 1k6+8 bodu zranéni. Na protivnika, se kterym zéapasi, miize
utoCit obéma paraty bez postihu.

Styl boje: Pokud nenosi Zadnou nebo pouze lehkou zbroj, ziskava odbornost rychla stielba.

Kouzelné schopnosti: 3x denné — zméii sviij vzhled, oblak mlhy. US 8, TO 10 + urovei kouzla.

Divoké vciténi (Zvl.): Dokaze vylepsit postoj zvifete stejnym zptuisobem, jako 1ze pomoci diplomacie vylepsit
postoj inteligentniho tvora. K hodu k20 ma +6 bonus, v piipadé, Ze se jedna o magického netvora s hodnotou
inteligence 1 nebo 2, +2 bonus.

Pripravena kouzla (1; zékladni TO 11 + Groven kouzla): 1 — magicky tesdk.

Vybaveni: Lektvar medvédi houzZevnatosti, lektvar hrdinstvi, +2 krouzkova kosile, velky dlouhy luk, 12 Sipd,
platinovy naramek (200 zl).

Diras: drow muz KoulO; N 11; humanoid stfedni velikosti (elf); VT: 10k4+10; Zt: 37; iniciativa: +4; rychlost:
30 stop; TZ: 16, dotyk 14, ptekvapeny 12; zakladni utok: +5; zapas: +4; utok: +4 boj tvaii v tvaf (1k4-1/ 19-20,
dyka) nebo +9 boj na dalku (1k4/ 19-20, ru¢ni kuse); uplny utok: +4 boj tvaii v tvai (1k4-1/ 19-20, dyka) nebo
+9 boj na dalku (1k4/ 19-20, ru¢ni kuse); SU: kouzelné schopnosti, kouzla; SA: vidéni ve tmé 120 stop, imunita
vici spdnku, citlivost na svétlo, +2 bonus k zachrannym hodim proti zatikani, +2 bonus k zachrannym hodim
na vili proti kouzlim a kouzelnym schopnostem, MO 21; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +5, reflexy +8,
viile +8; sila 9, obratnost 18, odolnost 11, inteligence 21, moudrost 10, charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +20, diplomacie +4, naslouchani +2, prohledavani +7, skryvani +4,
soustiedéni +14, tichy pohyb +7, v§imani +2, znalost (mystika) +18, znalost (sféry) +18; klidné kouzlo, michani
lektvart, psani svitkl, tiché kouzlo, tthyb, vyroba divotvornych predmétii, zachdzeni s exotickou zbrani (ru¢ni
kuse), zesilené kouzlo.

Diras je pfi setkani pod vlivem kouzla mdagova zbroj. Tehdy ma: TZ 20, dotyk 14, zaskoceny 16.
Kouzelné schopnosti (Kou.): 1x denné — tancici svétla, temnota, vili oheri. US 10.
Zachazeni se zbranémi: Automaticky umi zachazet s ru¢ni kusi, rapirem a kratkym mecem.

Citlivost na svétlo (Zvl.): Pfi ndhlém vystaveni se jasnému svétlu (sluneénimu nebo v intenzité kouzla slunecni
svétlo) je na 1 kolo oslepen. Pfi pobytu na jasném svétle je oslepeny.

Pripravend kouzla (4/ 6/ 5/ 4/ 4/ 3; zakladni TO 15 + urovei kouzla): 0 — strnuti, najdi magii, mrazivy paprsek,
precti magii; 1 — alarm, barevnd fontina, magova zbroj (2) *, magicka stiela, tit, 2 — zamlZeni, kocici grdcie*,
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levitace, Melfiiv kyselinovy Sip, pavucina; 3 — blesk (2), velky obraz, nedetekovatelnost; 4 — ledovd boui'e, mocnad
neviditelnost (2), kamennd kiize; 5 — kuzel mrazu, zesileny blesk, privolej nestviiru V.

Kniha kouzel: 0 — resistance, kyselinova koule, najdi jed, najdi magii, precti magii, strnuti, tancici svétla,
zablesk, mrazivy paprsek, slysiny, poSkod’ nemrtvé, dotyk unavy, mdagova ruka, oprava, zprava, otevii/ zavri,
mystickd znacka, triky; 1 — alarm, barevnd fontina, mdgova zbroj, magickd stiela, Stit, spanek, prestrojeni,
pomaly pad, urceni, neviditelny sluzebnik, 2 — zamlZeni, kocici grdcie*, levitace, Melfitv kyselinovy $ip,
pavucina, medvédi houzevnatost, byci sila, ochrana pred sipy; 3 — blesk, velky obraz, nedetekovatelnost, zlom
magii, ohnivd koule, let, rychlost; 4 — ledova bouie, mocnd neviditelnost, kamenna kiize, sledovani, Evardova
Cernd chapadla, ohnivy $tit; 5 — kuZel mrazu, piivolej nestviiru V, stinové zaklanini, zapuzeni, telekineze.

Vybaveni: Celenka intelektu +4, amulet prirozené zbroje +2, pldst rezistence +1, lektvar rychlosti, mysticky
svitek ztiSené a zklidnéné magické stiely, projdi zdi a spatii neviditelné, mysticky svitek ohniva zed,
dimenziondalni dvere a zZlom magii, mysticky svitek zesilené magické stiely, dyka, ruéni kuse, 10 Sipek, 3 davky
jedu obfi vosy (zachranny hod na vydrz TO 18, 1k6 obr/ 1k6 obr), 16 pl, diamantovy prach (750 zl).

Pobyva s Maraklou v hostinském pokoji, oblast 48 Vnéjsiho okruhu.

Bude nutno upravit taktiku boje.

Dvefre: velky vytvor; N 12; VT: 16k10+30; zt: 120; iniciativa: +4; rychlost: 0 stop; TZ: 2 (-1 velikost, -5 obr., -2
predmét), dotyk 2, prekvapeny 2; zakladni tok: +12; zapas: -; Gtok: -; GpIny utok: -; SU: kouzelné schopnosti;
SA: vlastnosti vytvoru, telepatickd komunikace 100 stop, elektfina a oheni zptisobuji polovi¢ni zranéni, chlad
zpusobuje ¢tvrtinové znéni, MO 30, tvrdost 20, TO vyraZeni 50; presvédéeni: neutralni; SV: vydrz +5, reflexy -,
vile +7; sila -, obratnost -, odolnost -, inteligence 10, moudrost 14, charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +5, naslouchani +12, odhad umysli +10, soustiedéni 5, vS§imani +12, znalost
(ndbozenstvi) +5; mocné prirazné kouzlo, ostrazitost, prirazné kouzlo, zesilend kouzelnd schopnost (blesk),
zlepSena iniciativa.

Vlastnosti vytvoru: Ma vidéni ve tmé 60 stop a videéni za Sera, nepotiebuje spat, jist ani dychat. Imunni viici
mysl ovliviiyjicim efektim, jedim, spdnku, paralyzaci, ochromeni, nemocem, efektim smrti, U€inktim
nekromancie a jakymkoli efektim vyzadujicim zachranny hod na vydrz, pokud neplsobi také na vytvory nebo
neni neskodny. Neni subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, poskozeni schopnosti, vysati vlastnosti,
vysati esence, unavy, vycerpani a smrti z masivniho zranéni.

Kouzelné schopnosti: 3x denné — najdi zlo, najdi dobro, najdi myslenky (TO 15), zapuzeni (TO 18), strach (TO
17), slabomyslnost (TO 18), empowered blesk (TO 16), piivolej nestviiru V, ohniva zed. Urovei sesilatele 10.
TO zéachrannych hodt je zalozeno na charismé.

Chréni vstup do Cerné jehly ve Vnitinim okruhu.

Elitni straze: lidsti muzi a zeny Val4; N 3; humanoid stfedni velikosti (clovek); VT: 4k8+8; zt: rizné (viz text);
iniciativa: +1; rychlost: 20 stop; TZ: 21, dotyk 11, piekvapeny 20; zakladni utok: +4; zapas: + 7; utok: +9 boj
tvari v tvat (1k10+3/ 19-20, mistrovsky bastard) nebo +6 boj na dalku (1k8+3/ x3, mistrovsky kompozitni
dlouhy luk (bonus sil. +3)); Gplny atok: +9 boj tvari v tvar (1k10+3/ 19-20, mistrovsky bastard) nebo +6 boj na
dalku (1k8+3/ x3, mistrovsky kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +3)); pfesvédceni: neutralni zlo; SV: vydrz +5,
reflexy +1, vile -1; sila 15, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 11, moudrost 8, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: skakani -3, $plh +3, zastraSovani +6; drtivy atok, zachdzeni s exotickou zbrani
(bastard), zaméfeni na zbran (bastard).

Vybaveni: mistrovska platova zbroj, velky dievény §tit, mistrovsky bastard, mistrovsky kompozitni dlouhy luk
(bonus sil. +3), 20 8ipQ, lektvar zhojeni stiednich zranéni.

Erdso: ¢lovék muz Mch8; N 8 (momentalné bez vybaveni 7); humanoid stéedni velikosti (¢lovék); VT: 8k8+8;
zt: 50; iniciativa: +3; rychlost: 50 stop; TZ: 14, dotyk 14, ptekvapeny 11; zakladni utok: +6; zapas: +6; Gitok: +10
boj tvafi v tvar (1k10, uder beze zbrang); uplny utok: +10/ +5 boj tvaii v tvar (1k10, Gder beze zbrané¢) nebo +9/
+9/ +4 boj tvaii v tvar (1k10, smrst’ udert); SA: schopnosti mnicha; presvédceni: zakonné neutralni; SV: vydrz
+7, reflexy +9, vile +4; sila 10, obratnost 17, odolnost 12, inteligence 8, moudrost 6, charisma 10.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +14, naslouchani +11, rovnovaha +5, skdkani +10, $plh +11, tichy pohyb
+14, v§imani +0; bojové finesy (uder beze zbrang), odrazeni stiel, ostrazitost, uhyb, zlepSené podrazeni,
zamgéfeni na zbran (0der beze zbrang).

Ochromujici dder (Zvl.): 8x denné, TO 12.

Schopnosti mnicha: Unik, smrit’ uderd, klidna mysl, uder ¢chi (magie), pomaly pad 40 stop, Eistota téla,
celistvost téla.

Vybaveni: zadné (ma ho Yrtuk Innar).
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Obvykle se nachazi v podirovni 1 Vnitiniho okruhu.

Festalon Girot: elf muz Knz7; N 7 (momentalné bez vybaveni 6); humanoid sttedni velikosti (elf); VT: 7k8; zt:
32; iniciativa: +1; rychlost: 30 stop; TZ: 11, dotyk 11, piekvapeny 10; zakladni utok: +5; zépas: +7; utok: +7 boj
tvari v tvar (1k3+2 stinové, uder beze zbrané); uplny Gtok: +7 boj tvati v tvar (1k3-+2 stinové, uder beze zbrané);
SU: odvraceni nemrtvych 5x denné; SA: imunita vici spanku, vidéni v Seru, bonus +2 na zachranné hody proti
o¢arovani; presvédéeni: chaotické dobro; SV: vydrz +35, reflexy +5, viile +8; sila 14, obratnost 12, odolnost 10,
inteligence 13, moudrost 17, charisma 15.

Dovednosti a odbornosti: 1é¢eni +13, naslouchani +5, prohledavani +3, soustfedéni +10, v§imani +5, znalost
(ndbozenstvi) +11; bleskové reflexy, vyroba hillek, zaméteni na zbran (kropac).

Odvraceni nemrtvych: Dostava +2 bonus k hodim na odvraceni nemrtvych, protoze ma 5 stupni ve znalosti
(nabozenstvi).

Pripravena kouzla (6/ 6/ 5/ 4/ 2; zékladni TO 13 + troven kouzla): v soucasnosti zadna.

Biih: Ehlonna. Domény: Dobro (sesila dobra kouzla jako na osmé trovni), Slunce (1x denné mocné odvracent).
Vybaveni: zadné (ma ho Yrtuk Innar).

Obvykle se nachdzi v podurovni 1 Vnitfniho okruhu.

Fialova houba: obrovska rostlina; N 11; VT: 20k8+160; Zt: 250; iniciativa: -3; rychlost: 10 stop; TZ 14, dotyk 5,
zaskoCeny 14; zékladni utok: +15; zapas: +34; utok: +24 boj tvaii v tvar (2k6+11 plus jed, uponek); Gplny ttok:
+24 boj tvaii v tvai (2k6+11 plus jed, 4 Gponky); SU: jed; SA: vidéni za Sera, vlastnosti rostliny; rozmér/ dosah:
15 stop/ 30 stop; piesvédCeni: neutralni; SV: vydrz +20, reflexy +3, vile +7; sila 32, obratnost 4, odolnost 26,
inteligence -, moudrost 12, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: Nema.

Vlastnosti rostliny: Imunni vaéi jedim, spanku, paralyzaci, ochromeni, proméné a mysl ovliviiujicim efektim
(okouzleni, nutkani, vidindm, vzorim, efektim moralky). Neni subjektem kritického zranéni a stinového
zranéni. M4 vidéni v Seru, potebuje dychat a jist, ale nikoli spat.

Jed (2vl.): Zranéni, vydrz TO 28, primarni a sekundarni zranéni 1k4 body sily a 1k4 body odolnosti. TO
zachranného hodu je zaloZené na odolnosti.

Do statistik nejsou zapocitany ucinky kouzla podpora, protoze rostliny jsou vici mysl ovliviiujicim efektim
imunni.

Hedrak: ¢loveék muz Knz14; N 14; humanoid stfedni velikosti (¢lovék); VT: 14k8+28; zt: 102; iniciativa: +0;
rychlost: 20 stop; TZ: 24, dotyk 12, ptekvapeny 24; zakladni Gtok: +10; zapas: +11; Gtok: +13 boj tvati v tvar
(1k8+1, mistrovsky tézky palcat) nebo +9 boj tvaii v tvat (6, 3 chapadla z mensi chapadlova hiil) nebo +10 boj
na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); uplny atok: +13/ +8 boj tvafi v tvat (1k8+1, mistrovsky tézky palcat) nebo +9
boj tvari v tvar (6, 3 chapadla z mensi chapadlova hiil); SU: ovladani nemrtvych 4x denné; SA: Silenstvi;
presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy +4, vile +11; sila 13, obratnost 10, odolnost 15, inteligence
15, moudrost 21 (14), charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +20, naslouchani +9, soustiedéni +19, v§imani +9, znalost (mystika) +18,
znalost (nabozenstvi) +18, drtivy atok, ostrazitost, roztinani, zesilené kouzlo, psani svitkli, zaméfeni na zbrafi
(t&zky palcat).

Pokud bude mit Hedrak pfilezitost na sebe seslat pied bojem byci silu @ medvedi houzevnatost, udéla to. S byci
silou a houzZevnatosti: 130 7t, Gtok +15 boj tvaii v tvar (1k8+3, mistrovsky tézky palcat), uplny utok +15/ +10
boj tvaii v tvar (1k8+3, mistrovsky tézky palcat), SV vydrz +13, sila 17, odolnost 19, sousttedéni +21.

Silenstvi (Zvl.): Uroveii $ilenstvi 7. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a urcovani TO, pro ktera se pocita 28.

Ovladani nemrtvych: Dostava +2 bonus k hodu na ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupiti ve znalosti
(nabozenstvi).

Pripravend kouzla (6/ 9/ 8/ 7/ 7/ 6/ 5/ 4; zékladni TO 19 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni, najdi magii,
bozi dohled, svétlo, precti magii, odolani; 1 — pozehnani, rozkaz, zhoj lehkd zranéni, piizen bohii, zatraceni,
ochrana pred dobrem, mens$i zmatek*, azyl, stit viry, 2 — byci sila, zhoj stiedni zranéni, dobij, medvedi
houzevnatost, znehybni, roztiisti*, ticho, duchovni zbran; 3 — zhoj tézka zranéni, zlom magii, magické roucho,
modlitba, ochrana pred energii, zurivost™, privolej nestviiru |ll; 4 — zmatek*, zhoj kritickd zranéni, moc boht,
volnost, mocnd magicka zbraii, imunita vici kouzlu, privolej nestviiru \\; 5 — kruh zkdazy*, rozptyl dobro, uder
plamenem, mocny rozkaz, hmyzi zhouba, usmrceni; 6 — bariéra Cepeli, mocné zlomeni, zran, fantom™, slovo
navratu; T — rouhdni, znicent, dezintegrace*, mocné sledovani.
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* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat troven Silenstvi k hodu zalozeném
na moudrosti), Niceni (smet’ 1x denné, +4 utok, +2 zranéni).

Vybaveni: Okrové 1oby, mensi chapadlova hil, Skapulii moudrosti +2, +1 velky ocelovy Stit, +1 pldatovad zbroj,
prsten ochrany +2, duchovni svitky uzdrav, zrasii, magickd odolnost a pravé videni, medailon spojeni,
mistrovsky t€Zky palcat, lehka kuse, 10 $ipek, 15 pl, 68 zl, svaty symbol (obex).

Obvykle se nachazi v oblasti 19 Vné&jsiho okruhu.

Chymon: mlada dospéla ¢ervena dradice; N 13; obrovsky drak (ohnivy); VT: 19k12+95; 7t: 218; iniciativa: +4;
rychlost: 40 stop, let 150 stop (chaba); TZ: 26, dotyk 9, pfekvapeny 26; zakladni utok: +19; zapas: +37; utok:
+27 boj tvaii v tvar (2k8+10, kousnuti) nebo +27 boj tvafi v tvai (2k8+15, rozdrceni); uplny Gtok: +27 boj tvaii
v tvar (2k8+10, kousnuti) a +25 boj tvari v tvar (2k6+5, 2 paraty) a +25 boj tvaii v tvar (1k8+5, 2 kiidla) a +25
boj tvari v tvar (2k6+15, uder ocasem) nebo +27 boj tvaii v tvar (2k8+15, rozdrceni); rozmér/ dosah: 10 stop na
20 stop/ 10 stop; SU: dechova zbraf, rozdrceni, hrozivéa ptitomnost, kouzla; SA: mimozrakové vnimani 60 stop,
vidéni ve tm¢ 120 stop, sniZzend zranitelnost 5/ magie, imunni vii¢i ohni, Spanku a paralyze, citlivé smysly, zamer
objekt, MO 19, citlivost na chlad; rozmér/ dosah: 15 stop/ 10 stop (15 stop kousnuti); pfesvéd¢eni: chaotické zlo;
SV: vydrz +16, reflexy +11, vile +13; sila 31, obratnost 10, odolnost 21, inteligence 14, moudrost 15, charisma
14.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +13, diplomacie +23, naslouchani +21, prohledavani +21, pfedstirani +21,
skakani +35, soustfedéni +24, v§imani +21, zastraSovani +4, znalost (naboZenstvi) +21; drtivy ttok, obletovy
utok, vykrut, vicenasobny Utok, zaméteni na schopnost (dechova zbran), zlepSena iniciativa, zlepSené lamani
zbrani.

Dechova zbrai (Zvl.): Kuzel ohné o dosahu 50 stop, 10k10 bodii zranéni ohném, zachranném poloviéni zranéni
pii uspésném hodu na reflexy (TO 26).

Hroziva pFitomnost (Zvl.): Dosah 150 stop. Bytost musi uspét v zachranném hodu na vili (TO 21), jinak bud’
na 4k6 kol zpanikati (ma-li VT 4 a mén¢) nebo bude na 4k6 kol otfesena (pii VT 5 a vice).

Rozdrceni (Zvl.): Umozni Chymon, pokud skace nebo leti, jako standardni akci pfistait na protivnikovi.
Ucinkuje jen proti malym a mens$im protivnikiim (s vétSimi stadle mize zapasit nebo se pokusit prorazit pies né)
a ovlivni vSechny tvory, ktefi se budou nachazet pod jejim té€lem. Neuspé&ji-li v zachranném hodu na reflexy (TO
24), budou drzeni a nasledujici kolo automaticky zranéni za 2k8+15 bodu drtivého zranéni, pokud se Chymon
nepiesune. Rozhodne-li se dracice je zalehavat, povazuj to za normalni Gtok zapasem. Pfimacknuté bytosti,
pokud neutecou, utrpi kazdé kolo drtivé zranéni.

Citlivé smysly (Zvl.): Na jasném svétle vidi dvakrat dale, nez ¢lovek, v Seru vidi étytikrat dale, nez ¢lovék.
Vidéni ve tm¢ 120 stop.

Zamé¥ objekt (Kou.): 5x denné (jako Car5).

Pripravend kouzila (6/ 7/ 5; zékladni TO 12 + aroven kouzla): 0 — mysticky znak, najdi magii, slysiny, mdgova
ruka, otevii/ zavii, precti magii; 1 — alarm, zhoj lehkd zranéni, magova zbroj, presny uder, 2 — zhoj stiedni
zranéni, neviditelnost.

Vybaveni: paska zmensen.

Obvykle se vyskytuje ve svém doupéti v oblasti 1 Vné&jsiho okruhu, na hromadé minci. Muze se také nachazet
v nékterém z vyklenkti pod doupétem, kde se bude t&sit se svymi cennymi poklady.

Bude treba trochu pozménit taktiku boje, protoze uz nema chitapnuti.

Insentorix: rarach; N4; drobny sférik (chaoticky, zly, sféricky); VT: 6k8; Zt: 30; iniciativa: +8; rychlost: 20 stop;
TZ: 19, dotyk 16, zaskoCeny 15; zakladni utok: +6; zapas: -3; Gtok: +12 boj tvaii v tvat (1k3-1 plus jed, pafat);
Gplny utok: +12 boj tvaii v tvai (1k3-1 plus jed, 2 pafaty) a +7 boj tvaii v tvai (1k4-1, kousnuti); SU: jed,
kouzelné schopnosti; SA: vidéni ve tmé 60 stop, dalsi podoba, SZ 5/ chladné zelezo nebo dobro, rychlé 1éceni 2,
imunita vici jedu, rezistence viici ohni 10; rozmér/ dosah: 2,5 stopy/ 0 stop; piesvédceni: chaotické zlo; SV:
vydrz +5, reflexy +9, vile +6; sila 8, obratnost 18, odolnost 10, inteligence 10, moudrost 12, charisma 10.
Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +9, diplomacie +2, naslouchdni +10, prohledavani +9, ptedstirani +9,
pievleky +0 (+2 hrani), skryvani +21, tichy pohyb +13, v§imani +9, zastraSovani +2, znalost (naboZenstvi) +9;
bojové finesy, zaméfeni na schopnost (jed), zlepSena iniciativa.

Jed (2vl.): Zranéni, zachranny hod na vydrz TO 17, primarni zranéni 1k4 body obratnosti, sekundarni zranéni
2k4 body obratnosti. Zachranny hod je zaloZeny na odolnosti.

Kouzelné schopnosti: Po libosti — najdi dobro, najdi magii, neviditelnost (jen sam); 1x denné — cause fear (jako
stejnojmenné kouzlo, TO 11, dosah je 30 stop od raracha); 1x tydné — commune (6 otazek, US 12). Neni-li
feceno jinak, je uroven sesilatele 6.
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Dalsi podoba (Nad.): Po libosti jako standardni akci na sebe vezme jinou podobu. Schopnost funguje jako
kouzlo proméii sebe (US 12), ale neziska proménou Zivoty a kazdy rarach miize pfijmout pouze jednu dvé
podoby nanejvys stfedni velikosti. Mezi obvyklé podoby patii netopyr, nestviirna stonozka, ropucha a vlk. V jiné
nez pfirozené podobé¢ rarach ztraci Gitok jedem.

Lze ho nalézt ve spolecnosti s hrstkou minotaufich strazi v oblasti 12 Vnéjsiho okruhu.

Jezdci na pavoukozZroutech: 1idsti muZi a zeny Val2; N 1; humanoid stéedni velikosti (¢lovek); VT: 2k8+4; 7t:
ruzné (viz text); iniciativa: +1; rychlost: 20 stop (zakladni 30 stop); TZ: 18, dotyk 11, ptekvapeny 17; zakladni
utok: +2; zépas: +4; utok: +5 boj tvaii v tvar (1k10+2/ 19-20, mistrovsky bastard) nebo +5 boj na dalku (1k8+2/
x3, mistrovsky kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +2)); uplny utok: +5 boj tvafi v tvar (1k10+2/ 19-20,
mistrovsky bastard) nebo +5 boj na dalku (1k8+2/ x3, mistrovsky kompozitni dlouhy luk (bonus sil. +2));
rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédceni: neutralni zlo; SV: vydrz +5, reflexy +1, vile -1; sila 15, obratnost 13,
odolnost 14, inteligence 11, moudrost 8, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi +8 (pavoukozrout), zachazeni se zvifaty +6, zastraSovani +6; zachdzeni
S exotickou zbrani (bastard), zaméteni na zbran (dlouhy luk).

Vybaveni: Mistrovsky kyrys, mistrovsky bastard, velky dievény stit, mistrovsky kompozitni dlouhy luk (bonus
sil. +2), toulec s 20 $ipy, lektvar zhojeni stiednich zranéni, 2k10 (11) zl.

Ziji spoletné se svymi ofi v pfizemi bleskovych vézi, oblast 1 Vngjsiho okruhu, nebo jsou se svymi ofi ve
vzduchu a snaZi se postavy zabit nebo alespon vyhnat z Okruhd.

Jolana: pekelny netopyii sluZzebnik samice; N -; drobny magicky netvor (upravené zvite, sféricky); VT: 2,25k8;
zt: 9; iniciativa: +2; rychlost: 5 stop, let 40 stop; TZ: 17, dotyk 16, zasko¢eny 15; zakladni utok: +1; zapas: -15;
utok: -; Gplny Gtok: -; SA: vidéni ve tmé 60 stop, mimosmyslové vnimani 20 stop, rezistence vuci elektfing
achladu 5, zlepSeny Unik, sdilené¢ zachranné hody, sdilend kouzla, MO 7; rozmér/ dosah: 1 stopa/ 0 stop;
presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +9, reflexy +6, vile +6; sila 2, obratnost 15, odolnost 10, inteligence 6,
moudrost 14, charisma 4.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +10*, skryvani +14, tichy pohyb +6, v§imani +10%*; ostrazitost. * Pokud se
vyrusi mimosmyslové vnimani, -4 postih

Mimosmyslové vnimani (Zvl.): V§imne si tvorti do vzdalenosti 20 stop. Tvorové stale maji naprosté ukryti proti
tvorim s mimosmyslovym vnimanim.

Empatické spojeni (Nad.): Trommel ma s Jolanou empatické spojeni az na vzdalenost 1 mile. Skrze eji oci sice
nevidi, mize s ni ale empaticky rozmlouvat. Vzhledem k omezenému charakteru link si 1ze sdélovat jen obecné
emoce.

ZlepSeny unik (Zvl): Pokud bude cilem utoku, ktery za obvyklych okolnosti umoziuje zachranny hod na
reflexy kvuli poloviénimu zranéni, nebude pfi Gspésném zachranném hodu zranéna vibec, a pfi netispésném
utrpi pouze polovi¢ni zranéni.

Sdilena kouzla: Podle Trommelova rozhodnuti miiZze kouzlo, které sesle na sebe, piisobit i na Jolanu. Ta musi
byt pii sesilani kouzla o vzdalenosti 5 stop od svého pana. Pokud ma kouzlo del$i dobu piisobnosti, nez ihned,
prestane na Jolanu pusobit, pokud se vzdali dale nez 5 stop od Trommela (pokud se poté vrati, ptisobeni kouzla
se neobnovi, i kdyz stale trva). Dale mtize Trommel seslat kouzlo s cilem ,,ty“ i na Jolanu, jako by $lo o kouzlo
S dosahem ,,dotyk*. Dokazi spolu sdilet i kouzla, ktera by jinak na magického netvora neptisobila.

Vyskytuje se ve spole¢nosti prince Trommela, obvykle v oblasti 27 Vné&jsiho okruhu.

Marakla: Drow zena Knz9; N 10; humanoid stfedni velikosti (elf); VT: 9k8; Zt: 44; iniciativa: +2; rychlost: 20
stop; TZ: 21, dotyk 12, piekvapeny 19; zakladni utok: +6; zapas: +7; utok: +8 boj tvari v tvar (1k8+1,
mistrovsky tézky palcat) nebo +8 boj na dalku (1k4/ 19-20, rucni kusSe); uplny utok: +8/ +3 boj tvaii v tvar
(1k8+1, mistrovsky tézky palcat) nebo +8 boj na dalku (1k4/ 19-20, ru¢ni kuse); SU: ovladani nemrtvych 5x
dennég, kouzla, kouzelné schopnosti; SA: vidéni ve tmé 120 stop, imunni vici spdnku, Silenstvi, citlivost na
svétlo, +2 bonus k zachrannym hodtim proti zaatfikani, +2 bonus k zachrannym hodiim na vili proti kouzlim a
kouzelnym schopnostem, MO 21; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +6, reflexy +5, vile +8; sila 12,
obratnost 14, odolnost 10, inteligence 13, moudrost 18 (14), charisma 15.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +13, naslouchani +4, prohledavani +3, soustfedéni +12, v§imani +4, znalost
(ndbozenstvi) +13; michani lektvart, psani svitkd, tiché kouzlo, zachazeni s exotickou zbrani (ru¢ni kuse),
zesilené kouzlo.

Kouzelné schopnosti (Kou.): 1x denné — tancici svétla, temnota, vili oher; jako Car9, TO 12 + Groven kouzla

Silenstvi (Zvl.): Uroveii $ilenstvi 4. Moudrost je 14 pro vSechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 22.
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Ovladani nemrtvych: Dostavd +2 bonus k hodu na ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupnii ve znalosti
(nébozenstvi).

Zachazeni se zbranémi: Automaticky umi zachazet s ruéni kusi, rapirem a kratkym mecem.

Citlivost na svétlo (Zvl.): Pii ndhlém vystaveni se jasnému svétlu (sluneénimu nebo v intenzité kouzla slunecni
svetlo) je na 1 kolo oslepen. Pfi pobytu na jasném svétle je oslepeny.

Pripravena kouzla (6/ 7/ 7/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 16 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni (2), bozi dohled,
precti magii, odolani (2); 1- poZehnani, zastras, rozkaz, prizen bohii, entropicky Stit*, ochrana pred dobrem, tit
viry; 2 — medvédi houzevnatost, byci sila, zhoj stiedni zranéni, dobij, houzevnatost, znehybni, roztiisti*, ticho; 3
— ndkaza, zlom magii, magicky kruh proti dobru*, magické roucho, ochrana pred energii; 4 - zapuzeni, moc
bohii, volnost, aura znesvéceni*; 5 — mocny rozkaz, rozptyl dobro*, usmrceni.

* doménové kouzlo. Biih: Tharizdun. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na desaté Grovni), Chaos (sesila
chaoticka kouzla jako na desaté urovni).

Vybaveni: +1 draténa zbroj, +1 velky ocelovy Sipovzdorny stit, lektvar letu, duchovni svitky mocny rozkaz, uider
plamenem, medvédi houzevnatost, usmrcent, znehybni a zpisob kriticka zranéni (2x), mistrovsky tézky palcat,
ruéni kuse, 10 Sipek, 3 davky jedu obfi vosy (zachranny hod na vydrz TO 18, 1k6 obr/ 1k6 obr), 34 pl.

Zustava s Dirassem v hostinském pokoji v oblasti 48 Vnéjsiho okruhu.

Minotaufi straZe: muzi minotaufi Bbr2; N 4; velky nestvirny humanoid; VT: 6k8+12 plus 2k12+4; zt: rizné
(viz text); iniciativa: -1; rychlost: 40 stop; TZ: 18, dotyk 8, piekvapeny 18; zakladni utok: +8; zapas: +18; utok:
+14 boj tvaii v tvar (3k6+9/ x3, velka mistrovskéd obouru¢ni sekera) nebo +13 boj tvaii v tvar (1k8+6, nabrani na
rohy); uplny utok: +14/+9 boj tvati v tvar (3k6+9/ x3, velka mistrovska obourucni sekera) a +8 boj tvati v tvar
(1k8+3, nabrani na rohy); rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; SU: mocna zte¢ 4k6+9, zufivost; SA: pfirozena
mazanost, ¢ich, neobvykly thyb (pfi pfekvapeni se k TZ pfi¢ita bonus za obratnost); pfesvédceni: chaotické zlo;
SV: vydrz +9, reflexy +4, vile +5; sila 22, obratnost 8, odolnost 15, inteligence 6, moudrost 10, charisma 7.
Dovednosti a odbornosti: naslouchani +9, prohledavani +2, skakani +7, v§imani +9, zastra§ovani +2; drtivy atok,
stopovani, velka vydrz.

Mocna zte¢ (Zvl.): Minotaur obvykle zahajuje utok zte¢i na protivnika, kdy se do hry zapojuji jeho rohy.
K obvyklym vyhoddm a nevyhodam ztece déla utok nabranim na rohy s +13 uto¢nym bonusem 4k6+9 bodu
zranéni (nebo 4k6+12 s utoCnym bonusem +15, kdyz zuiti).

Zutivost (Zvl.): 1x denné — 16 zt, TZ 16 (dotyk 6, ptekvapeny 16), utok +16 boj tvaii v tvaf (3k6+12/ x3, velka
mistrovska obourucni sekera) nebo +15 boj tvafi v tvai (1k8+8, nabrani na rohy), plny utok +16/ +11 boj tvaii
v tval (3k6+12/ x3, velka mistrovska obourucni sekera) a +10 boj tvafi v tvar (1k8+4, nabrani na rohy), SV
vydrz +11, vile +7, sila 27, odolnost 19, skakani +9. Zufivost trva 7 kol a pak je barbar vyCerpany.

Prirozena mazanost (Zvl): Imunita vaci kouzlu bludiste, nemize se ztratit, dokaze stopovat nepiatele a nikdy
neni piekvapen.

Vybaveni: Velka mistrovska obouruéni sekera, +1 velka krouzkova kosile, lektvar rychlosti.
Obvykle se nachazi v oblasti 12 Vnéjsiho okruhu.

Naquent: lidska zena Knz10; N 10; humanoid stiedni velikosti (¢loveék); VT: 10k8+10; Zt: 54; iniciativa: +0;
rychlost: 20 stop; TZ: 21, dotyk 10, ptekvapeny 21; zakladni utok: +7; zapas: +7; Gtok: +8 boj tvati v tvar (1k8,
mistrovsky tézky palcat) nebo +7 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); uplny Gtok: +8/ +3 boj tvaii v tvar (1k8,
mistrovsky tézky palcat) nebo +7 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); SU: ovladani nemrtvych 5x denné; SA:
Silenstvi; presvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy +6, vile +9; sila 10, obratnost 11, odolnost 12,
inteligence 16, moudrost 18 (13), charisma 14.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +18, diplomacie +15, 1éeni +14, soustfedéni +14, znalost (mystika) +16,
znalost (ndbozenstvi) +16; bleskové reflexy, michani lektvart, psani svitkd, velkd vydrz, vyroba hulek.

Silenstvi (Zvl.): Uroveii $ilenstvi 5. Moudrost je 13 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 23.

Ovladani nemrtvych: Dostavd +2 bonus k hodu na ovladani nemrtvych, protoZze ma 5 stupni ve znalosti
(ndbozenstvi).

Pripravena kouzla (6/ 7/ 7/ 5/ 5/ 4; zakladni TO 16 + troven kouzla): 0 — zhoj drobna zranéni, najdi magii, bozi
dohled (2), precti magii, odoldni; 1 — rozkaz, prizeni bohii, zatraceni, ochrana pred dobrem™, azyl, Stit viry,
privolej nestviiru I, 2 — dobij, houzevnatost, znehybni, ticho, duchovni zbran (2), Tharizdunitv dotyk*; 3 — zhoj
tezkd zranéni, magicky kruh proti dobru®*, magické roucho, ochrana pied zivly, privolej nestviru |ll; 4 - zhoj
kritickd zranéni, jed, imunita vici kouzlu, privolej nestviiru IV, aura znesvéceni*; 5 — rozptyl dobro*, usmrcent,
mocny rozkaz, magicka odolnost.
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* doménové kouzlo. Bih: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze ptidat arove Silenstvi k hodu zalozeném
na moudrosti), Zlo (sesila zla kouzla jako na jedenacté Grovni).

Vybaveni: Okrové roby, +1 platova zbroj, elfi boty, plast rezistence +1, hitlka zlomeni magie (20 pouziti),
lektvar letu, duchovni svitky pravé videni, privolej nestviiru V a zrus neviditelnost, mistrovsky tézky palcat,
velky ocelovy stit, lehka kuse, 10 Sipek, svaty symbol (obex).

Prvni: ¢lovek muz Knz10/ Zkazosnénec 5; N 15; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 10k8+48 plus
1k8+10; zt: 142; iniciativa: +5; rychlost: 20 stop; TZ: 29, dotyk 13, piekvapeny 28; zakladni utok: +10; zapas:
+13; utok: +16 tvaii v tvai (9, 6 chapadel z vétsi chapadlové hole) nebo +14 boj tvati v tval (dotykovy utok,
zavisi na kouzlu); tplny utok: +16 boj tvaii v tvar (9, 6 chapadel z vétsi chapadiové hole) nebo +14/ +9 boj tvari
Vv tvar (dotykovy utok, z&visi na kouzlu); SU: mrazeni duse, temné znalosti 1x denné, Silené skuceni, ovladani
nemrtvych 5x denng; SA: ritudl temného spojeni, tajemstvi, $ilenstvi; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +13,
reflexy 49, vile +17; sila 16, obratnost 13, odolnost 16, inteligence 17, moudrost 21 (14), charisma 15.
Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +23, 1é¢eni +15, naslouchani +11, soustfedéni +21, znalost (mystika) +21,
znalost (ndbozenstvi) +21; thyb, bleskové reflexy, maximalizované kouzlo, pohyblivost, zaméfeni na Skolu
(nekromancie), zlepSena iniciativa, Zelezna vile.

Mrazeni duse (Nad.): Dokaze dotykem zpUsobit Zzivé bytosti 3k8 bodl zranéni. Lze kombinovat s kouzlem
zpuisob zranéni, ale nepisobi proti obéti nosici Tharizdunovu purpurovou rébu.

Temné znalosti (Nad.): 1x denné muze prozradit tajemstvi bytosti. Cil si musi hodit zdchranny hod na vili (TO
20), nebo se na 1k3 kola bude chovat jako ochromeny.

Silené skuceni (Kou.): 1x denné jako standardni akci mize vydat skueni ovliviwujici viechny Zivé bytosti
v okruhu 50 stop. Ty si musi hodit zachranny hod na vuli (TO 20). Selhani znamena, ze obét’ bude po 1 kolo
zticha (povazuj ji za strnulou).

Ritudl temného spojeni (Kou.): 1x tydné¢ mize vykonat ritual (bude trvat celou noc a vyzaduje chram a lidskou
obét’), ktery mu umozni ziskat védomosti (viz Doplnék 2).

Tajemstvi: Nepfirozena vitalita (+3 zt), prokleti moci (pfi sesilani zlych kouzel se mu pocita uroven 16),
oddanost smrti (+1 k TO k G¢inkdm smrti).

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 7. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 28.

Pripravena kouzla (6/ 9/ 8/ 8/ 7/ 7/ 5/ 4/ 3; zékladni TO 19 + uroven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi
magii, svetlo, oprava, odoldani (2); 1 — zhouba, rozkaz, porozuméni jazykiim, zhoj lehkd zranéni, entropicky Stit,
mlha, ochrana pred dobrem®, mensi zmatek™, Stit viry; 2 — byci sila, temnota, dobijit°, znehybni (2), ticho,
duchovni zbran, Tharizdunitv dotyk*; 3 — uvrhni kletbut, zhoj tézkd zranéni (2), zlom magii, zrus neviditelnost,
magické roucho, ochrana pred energii, zurivost*; 4 - zmatek*, znameni proti smrtit, rozpoznej lez, zapuzeni,
neutralizuj jed, navrdceni, imunita vici kouzlu; 5 — hromadné zpiisobeni lehkych zranéni*t, rozptyl dobro®,
maximalizované zhoj stiedni zranéni, uder plamenem, usmrcenitt, magickd odolnost, pravé vidéni, 6 — bariéra
Cepeli, étericnost, mocné zlomeni, uzdrav, fantom; 7 - rouhdni®, znicenitt (2), dezintegrace*; 8 -
maximalizovany uder plamenem, Tharizdunitv Sileny kiiik*, aura znesvéceni®.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat urovet silenstvi k hodu zalozenému
na moudrosti), Niceni (smet’ 1x denn¢, +4 ttok, +2 zranéni).

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 20 + uroven kouzla. Pozor, ke
Skole nekromancie pafi i rizna kouzla zpiisob zranéni.

11 Diky schopnosti oddanost smrti je zakladni TO proti tomuto kouzlu 21 + Groveii kouzla.
° 716 kouzlo, kviili zkazosnéncovu tajemstvi se sesila s US 16

Vybaveni: Veétsi chapadlova hil (viz Dodatek 1), +2 platova zbroj, +2 velky ocelovy stit, amulet prirozené zbroje
+2, prilba ochrany +2 (jako prsten), pldast rezistence +2, rizenec (pouze karma), pochoderni odhaleni (a 6
kuzilka kadidla snéni; viz Dodatek 1), cerna kadidelnice (a 4 kulicky kadidla snéni; viz Dodatek 1), lektvar
rychlosti, prsten (200 zl), svaty symbol (obex).

Obvykle se nachazi ve svych pokojich v oblasti 3, Groven 8 Vnitiniho okruhu.

Mrazeni duse ziejmé zpiisobuje zranéni negativni energii, proto by proti nemu mohlo fungovat kouzlo znameni
proti smrti.

Satau: mozkomor muZ Car2; N 10; zrtida stfedni velikosti; VT: 8k8 plus 2k4; zt: 41; iniciativa: +6; rychlost: 30

stop; TZ: 17, dotyk 14, prekvapeny 15; zékladni Utok: +7; zépas: +8; utok: +9 boj tvaii v tvar (1k4+1, 4
chapadla); aplny utok: +9 boj tvaii v tvai (1k4+1, 4 chapadla); SU: vysati, zlepSeny tchop, poryv mysli,
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psionika; SA: vidéni ve tmé 60 stop, MO 27, telepatie 100 stop; piesvédceni: zdkonné zlo; SV: vydrz +3, reflexy
+5, viile +14; sila 13, obratnost 15, odolnost 10, inteligence 19, moudrost 18, charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +16, diplomacie +7, naslouchani +12, ptedstirani +11, ptevleky +3 (+5
hrani), skryvani +8, soustfedéni +11, tichy pohyb +7, v§imani +12, zastraSovani +10, znalost (mystika) +12,
znalost (ndbozenstvi) +9; sesilani v boji, stieh, Gihyb, zlep$ena iniciativa.

Vysati (Zvl.): Zaéne-li kolo se v§emi chapadly uchycenymi a uspéje v ovéfeni zapasu, vysaje ji mozek a zabije
ji.

ZlepSeny tichop (Zvl.): Musi zasahnout malého az velkého protivnika chapadlem. Zasahne-li, ma narok na
volné ovéfeni zapasu nevyvolavajici pfilezitostny utok, zda zachyti hlavu protivnika. V piipadé obrovskych
a vétsich tvorti musi dosahnout na jejich hlavu, aby mohl tuto schopnost vyuzit. Pokud zah4ji svijj tah a alespon
jednim chapadlem zachycenym, mize dal§im uspéSnym ovéfenim zapasu pripojit zbyla chapadla. V pfipadé, ze
se protivnik pokousi vymanit, ma mozkomor situaéni bonus +2 za kazdé chapadlo zachycené na pocatku
protivnikova kola.

Poryv mysli (Kou.): Kuzel o dosahu 60 stop, pfi neuspéchu na zachranny hod na vili bude bytost na 3k4 kola
ochromena. Jde o schopnost ekvivalentni kouzlu 4. trovné.

Psionika (Kou.): Po libosti — astrdini projekce, okouzli nestviiru (TO 17), najdi mysienky (TO 15), levitace,
cesta sférami, sugesce (TO 16). Vse jako Car8.

Telepatie (Nad.): Satau dokaze telepaticky s jakoukoli bytosti majici vlastni fe¢ do vzdalenosti 100 stop.

Znama kouzla (6/ 5; zakladni TO 13 + troven kouzla): 0 — mysticky znak, najdi magii, najdi jed, mdgova ruka,
precti magii; 1 — Stit, presny uder.

Vybaveni: Hiilka neviditelnosti (16 pouziti), prsten ochrany +2, mystické svitky spatii neviditelné a rozostreni,
plast rezistence +1, hiilka magickych stiel (5 uroven, 20 pouziti), stfibrny nahrdelnik s mési¢nimi kameny
(adulary) (hodnota 700 zl).

Medituje o moznych vécech v oblasti 4 Vngj$iho okruhu.

Temni fexti: zlepSeni fexti; N 5; nemrtvy stiedni velikosti; VT: 8k12; zt: 52 (viz popis v dobrodruzstvi);
iniciativa: +1; rychlost: 20 stop; TZ: 20, dotyk 11, piekvapeny 19; zékladni Gtok: +4; zapas: +5; titok: +6 boj
tvari v tvar (1k4+1, uder); plny utok: +6 boj tvaii v tvar (1k4+1, uder); SU: vytvoreni zplozence, vysati esence;
SA: vidéni ve tmé 60 stop, vlastnosti nemrtvého; pfesvédéeni: zakonné zlo; SV: vydrz +2, reflexy +3, vule +7;
sila 12, obratnost 12, odolnost -, inteligence 11, moudrost 3, charisma 15.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +11, skryvani +8, tichy pohyb +16, v§imani +11; boj poslepu, ostraZitost,
zamg&feni na zbran (der).

Vysati esence (Nad.): Zivy tvor zasazeny tiderem zisk4 jednu zapornou trovei. TO zachranného hodu na vydrz
k odolani zaporné trovni je 14.

Vybaveni: Kyrys, ¢erné potrhané roucho.
Pohybuji se ve tfech skupinach po 8 ¢lenech kazda po sezehnutém nadvofi.

Nezapocitavaji se vyhody z kouzla podpora, protoZe to na nemrtvé hned ze dvou diivodii nepiisobi. Do statistik
nejsou zapocteny efekty kouzla ochrana pted dobrem, protozZe postavy nemusi byt dobré. Neni zapocten ani +2
bonus k obratnosti.

Trommel: ¢lovék upir Pal3/ Smrt9; N 14; nemrtvy stfedni velikosti (upraveny humanoid); VT: 12k12+20; zt:
83; iniciativa: +7; rychlost: 30 stop; TZ: 26, dotyk 14, ptekvapeny 23; zakladni utok: +12; zapas: +19; tatok: +20
boj tvaii v tvar (2k6+11/ 19/20, +1 znesvéceny obourucni mec) nebo +19 boj tvaii v tvar (1k6+10 a vysati
esence, uder); uplny atok: +20/ +15/ +10 boj tvari v tvar (2k6+11/ 19/20, +1 znesvéceny obourucéni mec) nebo
+19 boj tvaii v tvar (1k6+10 a vysati esence, Gder); SU: aura zoufalstvi, sani krve, ovladani nemrtvych 8x denné
(jako Knz7), stvot zplozence, ovladnuti, vysati esence, smet’ dobro (3x denn€, utok +5, zranéni +9), zdkefny utok
+2k6, kouzla; SA: dalsi podoba, aura zla, déti noci, odolnost vii¢i chladu a elektting 10, snizena zranitelnost 10/
stfibro a magie, najdi dobro, rychlé hojeni 5, pekelny sluzebnik, mlzna podoba, léceni rukou, pouziti jedu,
pavouci $plh, nemrtvy, odolnost vii¢i odvraceni +4, upifi slabiny; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +14,
reflexy +14, vile +12; sila 24, obratnost 16, odolnost -, inteligence 13, moudrost 17, charisma 20.

Dovednosti a odbornosti: jezdectvi (ki) +15, naslouchani +13, odhad amysla +11, prohledavani +9, predstirani
+13, skakani +9, skryvani +13, soustiedéni +11, tichy pohyb +9, v§imani +13, znalost (historie) +3, znalost
(nabozenstvi) +3, znalost (Slechta) +5; bleskové reflexy, bojové reflexy, drtivy utok, ostrazitost, pohyblivost,
roztinani, tiché kouzlo, tthyb, zlepSena iniciativa, zlepSené lamani zbrani.

Aura zoufalstvi (Nad.): Nepiatelé do 10 stop utrpi moralni postih -2 na v§echny zachranné hody.

Aura zla (Nad.): Vyzatuje silnou auru zla (viz popis kouzla najdi zlo).
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Dalsi podoba (Nad.): Schopnost funguje jako kouzlo promeérn seslané sesilatelem 12. arovné, ale neziska
proménou zivoty a muze na sebe vzit pouze podobu netopyra, lit¢tho netopyra, vlka a lit¢ho vlka. V téchto
podobach ziska specialni toky a zvlastni schopnosti daného tvora, ale ztrati schopnost ovladnuti a pfirozeny
utok uderem. Podoba trva, dokud se nerozhodne proménit do jiné nebo do nejblizs§iho vychodu slunce.

Sani krve (Zvl.): Trommel dokaze z obéti tesaky vysavat krev, usp&je-li na ovéteni zapasu. Zakousne-li se do
protivnika, zptsobuje vysavanim krve trvalou ztratu 1k6 bodd odolnosti za kolo. Kazdym uspé$nym utokem
Trommel ziska 5 doCasnych zivotd.

Stvoi zplozence (Nad.): Humanoid nebo nestvirny humanoid zabity upirovym vysatim esence povstane 1k4
dny po pohibu jako upiii zplozenec (viz Bestidri strana 253). Vysaje-li misto toho upir obéti odolnost (krev) na 0
a méné, obét’ se proméni v upiiiho zplozence (je-li jeji vitalita 4 a méné) nebo upira (vitalita 5 a vice). V kazdém
pfipad¢ je novy upiii zplozenec nebo upir pod kontrolou svého stvoritele a zustava v ni az do stvofitelova
zni¢eni. Trommel najednou mize mit zplozence o celkové vitalit€¢ nanejvys 24; pokud by nové vytvofeny upir
nebo upifi zplozenec tuto hranici piesahli, vymknou se jeho kontrole a vzniknou se svobodnou vili. Podfizeny
upir muze tvofit sobé podfizené upiry nebo upifi zplozence a Trommel tak mize ovladat vic slabSich upirt.
Muze dobrovolné upira nebo upiiiho zplozence propustit na svobodu, ale pozd¢ji si ho uz nemiize podridit.
SniZena zranitelnost (Nad.): Ma snizenou zranitelnost 10/ magie a stfibro. Pro udely pickonani sniZzenbé
zranitelnosti se upirovy pfirozené zbrané povazuji za kouzelné.

Najdi dobro (Kou.): Po libosti, funguje jako stejnojmenné kouzlo.

Ovladnuti (Nad.): Upir dokaze pouhym pohledem do protivnikovych o¢i zlomit jeho vili. Mechanika je
podobna utoku pohledem s tim rozdilem, Ze upir na to potfebuje standardni akci a ti, ktefi se jen divaji, nejsou

ovlivnéni. Upirdv cil musi uspét v zdchranném hodu na vili (TO 23), nebo se okamzité dostane pod nadvladu
upira jako v ptipadé¢ kouzla podrobeni (uroven sesilatele 12). Dosah schopnosti je 30 stop.

Vysati esence (Nad.): Ziva bytost zasazena upirovym ttokem tGiderem dostane dvé negativni urovné. Za kazdou
negativni troven, kterou da obéti, ziskava Trommel 5 docasnych zivotd. Tuto schopnost miize pouzit jednou za
kolo. TO zachranného hodu na vydrz, potiebného k odstranéni negativni urovng, je 21.

Déti noci (Nad.): Upiti ovladaji niZsi stvofeni a jednou denné si mohou standardni akei povolat 1k6+1 hejn krys,
1k4 hejn netopyri nebo smecku 3k6 vikd. Ti vSichni dorazi za 2k6 kol a zlstanou ve sluzbé az hodinu.

Rychlé hojeni (Nad.): Upir si vylé¢i 5 zivot kazdé kolo tak dlouho, dokud ma alespon 1 Zivot. Klesne-li pocet
zivotl na 0 a méné, automaticky se proméni do mlzné podoby a pokusi se utéct. Do 2 hodin se musi dostat do
své rakve, jinak je zcela zniCen; za tuto dobu dokaze urazit az 8 mil. Jakmile se dostane do rakve, bude
bezmocny. V rakvi mu za hodinu piibude 1 zivot, a pfestane byt bezmocny; pak se zivoty obnovuji rychlosti 5
zivotu za kolo.

Mlzna podoba (Nad.): Upir se po libosti (US 5) jako standardni akci dokaZe proménit do mlzené podoby
a dokaze v ni ziistat po neomezené dlouhou dobu. Pohybuje se letem rychlosti 20 stop (dobra).

Pouziti jedu (Zvl.): Smrtihlavové umi pouzivat jedy a nehrozi jim nebezpeci, Ze by se pfi nandseni jedu na
zbran nahodné¢ otravili.

Odolnosti (2Zvl.): M4 odolnost proti chladu a elektiing 10.

Pavoudi $plh (Nad.): Upir dokaze zdolavat strmé povrchy jako pod vlivem kouzla pavouci spih.

Nemrtvy: Vidéni ve tmé 60 stop. Imunita vici efektim ovliviiujicim mysl, jedim, spanku, paralyze, ochromeni
a nemocem, efektim unavy a vyCerpani. Neni subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, poskozeni
vlastnosti, vysati esence nebo smrti z masivniho zranéni. Nelze mu snizit hodnotu fyzickych vlastnosti. Je
imunni vici efektim vyzadujicim zachranny hod na vydrz, pokud tyto efekty neptlisobi i na pfedméty nebo
nejsou neskodné. Nepotiebuje dychat, jist, pit ani spat.

Neptsobi na n& kouzla vzkiiiSeni a reinkarnace, ani kouzelné schopnosti s podobnymi u¢inky. Kouzla
zmrtvychvstdani a znovuzrozeni na n€j pusobi, pouze pokud s tim souhlasi.

Upifi slabiny: Nesnasi pronikavy zapach cesneku a nevstoupi do oblasti, ktera je jim ovésena. Podobné se
odtahuji od zrcadla nebo silné prezentovaného svatého symbolu. Pozor, tyto piedméty a latky ho nezrani — jen ho
udrzi v odstupu. Upir musi zlstat ve vzdalenosti nejméné 5 stop od osoby drzici zrcadlo nebo svaty symbol, a po
dobu setkani se drzitele nemze dotknout nebo na néj zaltoCit bojem tvari v tvaf. Zahnani upira vyzaduje
standardni akci.

Upifi rovnéz nedokazi prekrocit tekouci vodu, 1 kdyZ pies ni mohou byt pfepraveni v rakvi nebo na palubé lodi.
Nedokazi vstoupit do domu nebo jiné budovy, pokud je dovnitt nepozve nékdo, kdo je k tomu opravnén. Na
vetejna prostranstvi, z definice pfistupnd v§em, mohou vstupovat po libosti.

Vystaveni upira zari pfimého slunecniho svétla ho dezorientuje, takze neni schopny vykonat vic, nez jednu
pohybovou akci nebo jednu Utoénou akci v kole. Nestihne-li utéct, je v nasledujicim kole zni¢en. Podobné
ponofeni do tekouci vody ubere upira o tfetinu jeho Zivotl kazdé kolo, dokud neni na konci tfetiho kola ponofeni
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zcela znicen. Probodeni srdce dievénym kiillem ho ihned zabije. Pokud ale neni jeho t€lo nasledné zniceno, vrati
se po vytazeni ktilu do zivota. Oblibenou taktikou je upirovo télo setnout a jeho Usta naplnit hostiemi (nebo
jejich obdobou).

Pripravena kouzla (3/ 3/ 2/ 1; zékladni TO + troven kouzla): 1 — zatraceni, zpiisob lehkd zranéni (2); 2 —
temnota, dobij, zpiisob stiedni zranéni; ticha byci sila, zpusob tézka zranént; 4 — ticha ochrana pred energii.
Vybaveni: +1 znesvéceny obourucni mec (,,Zalozp&v*), +1 kyrys, sedmimilové boty, prsten odrdizeni kouzel (nyni
s pohlcenou ohnivou kouli), prsten ochrany +1, svaty symbol (obex).

Trommel se obvykle nachézi rozjimajici ve své komnaté v oblasti 27 Vnéjsiho okruhu.

Tieti: vzdusny poloelemental poloéloveék zena Knz8/ Zkazosnénec 5; N 15; sférik stiedni velikosti (vzduch);
VT: 13k8+55 plus 1k8+10; zt: 133; iniciativa: +4; rychlost: 30 stop; TZ: 24, dotyk 16, ptekvapeny 20; zdkladni
utok: +9; zapas: +11; atok: +13 boj tvaii v tvar (1k10+4/ 19-20 plus 1k6 (1k10 kriticky zasah) chladem, +1
ledovy tezky remdih); Gplny utok: +13/ +8 boj tvari v tvar (1k10+4/ 19-20 plus 1k6 (1k10 kriticky zasah)
chladem, +1 ledovy tezky Femdih); SU: mrazeni duse, temné znalosti 1 x enné, Silené skuceni, ovladani
nemrtvych 6x denné; SA: ritudl temného spojeni, tajemstvi, schopnosti poloelementala, imunni vi¢i chladu
a nemocem, +4 k zachrannym hodum proti jedum, $ilenstvi; pfesvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy
+9, vile +12; sila 14, obratnost 19, odolnost 18, inteligence 16, moudrost 19 (11), charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +21, diplomacie +5, prohledavani +8, soustiedéni +20, zastraSovani +15,
znalosti (mystika) +18, znalosti (nabozenstvi) +19; bleskové reflexy, bojové sesilani, uhyb, zaméfeni na $kolu
(nekromancie), zaméteni na zbran (t€zky femdih), Zzelezna viile.

Pokud Tteti dostane prilezitost na sebe pied bojem seslat kouzla by¢i sila a medvedi houzevnatost, udéla to. Pak
se jeji statistiky zméni nasledovné: 159 zt, utok +15 boj tvari v tvar (1k10+7/ 19-20 plus 1k6 (1k10 kriticky
zasah) chladem, +1 ledovy tézky Femdih), Gplny utok +15/ +10 boj tvaii v tvai (1k10+5/ 19-20 plus 1k6 (1k10
kriticky zasah) chladem, +1 ledovy tézky remdih), SV vydrz +13, sila 18, odolnost 22, soustfedéni +22.
Ovladani nemrtvych: Ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma 5 stupnd ve znalosti
(nébozenstvi).

Mrazeni duse (Nad.): Dokaze dotykem zpUsobit zivé bytosti 3k8 bodl zranéni. Lze kombinovat s kouzlem
zpiisob zranéni, ale nepusobi proti obéti nosici Tharizdunovu purpurovou rébu.

Temné znalosti (Nad.): 1x denné miZze prozradit tajemstvi bytosti. Cil si musi hodit zichranny hod na vuli (TO
20), nebo se na 1k3 kola bude chovat jako ochromeny.

Silené skuceni (Kou.): 1x denné jako standardni akci mize vydat skuceni ovliviwjici viechny Zivé bytosti
v okruhu 50 stop. Ty si musi hodit zachranny hod na vili (TO 20). Selhani znamend, Ze obét’ bude po 1 kolo
zticha (povazuj ji za strnulou).

Ritudl temného spojeni (Kou.): 1x tydné mize vykonat ritual (bude trvat celou noc a vyzaduje chram a lidskou
obét), ktery ji umozni ziskat védomosti (viz Doplnék 2).

Tajemstvi: Nepfirozena vitalita (+3 zt), hlubsi Silenstvi (+2 k urovni Silenstvi), nesvaty pakt (1x tydné neni
zapotiebi zadna platba pii kouzle sféricky spojenec).

Schopnosti poloelementala (Kou.): 1x denné — mlha, vétrnd zed’, mlzna podoba, chiize vzduchem, oviddni vitr,

rozvetveny blesk, ovladni pocasi; TO 13 + tirovenn kouzla. Imunni vi¢i chladu a nemocem, rasovy bonus na
zachranné hody proti jedtim.

Silenstvi (Zvl.): Urovei ilenstvi 8. Moudrost je 11 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urc¢ovani TO, pro ktera se pocita 27.

Pripravend kouzla (6/ 8/ 8/ 7/ 7/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 18 + Groveni kouzla): 0 — zhoj drobnad zranéni, najdi magii,
boZi dohled, svétlo, odolani (2); 1 — rozkaz, zhoj lehkd zranéni, prizeii bohii, entropicky §tit, magova zbroj*,
ochrana pred dobrem, ndhodnd akce, stit viry, 2 — byci sila, zhoj stiedni zranéni, temnota, medvédi
houzevnatost, znehybni, magickd strela*, ticho, duchovni zbran; 3 — uvrhni kletbu, vybuch sily*, slepota/
hluchota, zhoj tézkd zranéni, Zlom magii, magické roucho, ochrana pred Zivly; 4 — rozpoznej lez, zapuzeni, moc
bohii, volnost, neutralizuj jed, Ofilukova nepoddajna koule*, jazyky; 5 — mocny rozkaz, usmrcenit, magicka
odolnost, pravé videéni, zed' sily*; 6 — zrant, uzdrav, odpuzeni®; 7 — rouhdni, znicenit, silova klec*.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat Groven $ilenstvi k hodu zalozeném
na moudrosti), Sila (1x denné si 1ze znovu hodit hod na zranéni u zbrang, kouzla nebo schopnosti).

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 19 + uroven kouzla.

Vybaveni: +1 ledovy tezky Femdih, natepniky zbroje +4, amulet prirozené zbroje +3, prsten ochrany +2,
pochoderi odhaleni (a 4 kuzilky kadidlo snéni; viz Doplnék 1), éerna kadidelnice (a 5 kuli¢ek kadidlo sneni; viz
Doplnék 1), ndusnice v cené 400 zl, svaty symbol (obex).

Obvykle se nachazi v oblasti 4, Groven 8 Vnitiniho okruhu.
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Tychon: ¢lovék muz Knz9/ Zkazosnénec 2; N 11; humanoid stiedni velikosti (¢lovék); VT: 11k8+11 plus
1k8+10; zt: 66; iniciativa: -1; rychlost: 20 stop; TZ: 23, dotyk 9, pfekvapeny 23; zakladni tok: +8; zapas: +10;
utok: +15 boj tvari v tvat (1k8+6, +4 tezky palcat); Gplny utok: +15/410 boj tvaii v tvar (1k8+6, +4 tezky
palcat); SU: temné znalosti 1x denné, ovladani nemrtvych 4x denné; SA: tajemstvi, $ilenstvi; presvédCeni:
chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +2, viile +10; sila 14, obratnost 8, odolnost 12, inteligence 12, moudrost 18
(11), charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +17, soustiedéni +15, znalost (mystika) +14, znalost (naboZenstvi) +15;
drtivy utok, vyroba magickych zbrani a zbroji, zaméfeni na Skolu (nekromancie), zaméteni na zbran (tézky
palcat), zesilené kouzlo.

Temné znalosti (Nad.): 1x denné muze prozradit tajemstvi bytosti. Cil si musi hodit zachranny hod na vali (TO
20), nebo se na 1k3 kola bude chovat jako ochromeny.

Tajemstvi: Hlubsi Silenstvi (+2 k Grovni Silenstvi).
Silenstvi (Zvl.): Uroven $ilenstvi 7. Moudrost je 11 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 25.

Pripravend kouzla (6/ 8/ 7/ 7/ 5/ 4/ /3; zakladni TO 17 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni (2), najdi
magii, precti magii, odolani, odhodlani; 1 — poZehndni, zhoj lehkd zranéni (2), prizeni bohii, zatraceni, ochrana
pred dobrem™, §tit viry, 2 — zhoj stiedni zranéni, byci sila, medvédi houzevnatost, znehybni, magicka strela*,
ticho, duchovni zbran; 3 — ozivii mrtvit, vybuch sily*, nakazat, zlom magii, ochrana pred energii (2), privolej
nestviiru I1I; 4 — znameni proti smrti, moc bohii, volnost, Otilukova nepoddajna koule*, jedt; 5 — rozptyl dobro*,
mocny rozkaz, magicka odolnost, privolej nestviiru V; 6 — bariéra éepeli, uzdrav, odpuzeni*.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Zlo (sesila zla kouzla jako na dvanacté Grovni), Sila (1x denné si
lze znovu hodit hod na zranéni u zbrané, kouzla nebo schopnosti).

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 18 + troven kouzla. Pozor, ke
Skole nekromancie pafi i riizna kouzla zpiisob zranéni.

Vybaveni: +4 tézky palcat, +2 platovd magiivzornd zbroj (13), +2 heavy ocelovy stit, cerna kadidelnice (a 3
koule kadidlo snéni; viz dodatek 1), lektvar rychlosti, roby, 30 zl, svaty symbol (obex), 2 onyxy (450 zI kazdy).
Obvykle se nachazi v trovni 2 Cerné jehly.

Ukemil: troglodyt muz Knz5/ Tul4; N 10; humanoid stfedni velikosti (jestér); VT: 2k8+4 plus 5k8+10; zt: 69;
iniciativa: +4; rychlost: 40 stop; TZ: 24, dotyk 14, ptekvapeny 20; zékladni tok: +7; zapas: +8; itok: +9 boj
tvari v tvar (1k6+2/ 19-20, +1 kratky mec) nebo +12 boj na dalku (1k6+1, ostép); uplny utok: +9/+4 boj tvaii
v tval (1k6+2/ 19-20, +1 kratky mec) a +6 boj tvaii v tvai (1k4, kousnuti) nebo +12/+7 boj na dalku (1k6+1,
ostép); SU: ovladani nemrtvych 5x denné, zakeifny utok +2k6, zapach; SA: vidéni ve tmé 90 stop, démonicka
leva noha, unik, $ilenstvi, hledani pasti, citlivost na pasti +1, neobvykly thyb; pfesvédeni: neutralni zlo; SV:
vydrz +10, reflexy +9, vile +7; sila 12, obratnost 18, odolnost 13, inteligence 11, moudrost 16 (14), charisma 14.
Dovednosti a odbornosti: naslouchani +10, pouziti magickych pfedméti +5, prohledavani +4, pfedstirani +6,
skakani +11, skryvani +15%*, soustfedéni +8, Splhani +7, tichy pohyb +13, v§imani +6, vyfazeni mechanismu +4,
znalost (naboZenstvi) +5; pohyblivost, psani svitkil, tthyb, vicendsobny Utok, zaméfeni na zbran (ostép). * ve
skalnatém prostfedi nebo podzemi bonus +4 ke skryvani

Zapach (Zvl.): Pokud je vydéseny nebo rozzlobeny, vyluéuje olejovitou pizmovitou latku, ktera skoro komukoli
pachne. Vsechny bytosti (vyjma troglodytd) vzdalené do 30 stop musi uspét v zachranném hodu na vydrz (TO
13) nebo budou oslabeni na 10 kol. Pokud v zachranném hodu uspéji, zapach je po nasledujicich 24 hodin
neovlivni. Kouzla zadr? jed a neutralizuj jed oslabeného tvora zbavi nasledkd. Zapach neptisobi na tvory imunni
vici jedu, a tvorové s rezistenci vici jedu si k zadchrannému hodu zapocitavaji obvykly bonus.

Démonicka prava noha (Zvl.): Démonicka prava noha je dlouhd a ohebna. ZvySuje Ukemilovu rychlost o 10
stop (viz vyse) a poskytuje mu zpisobilostni bonus +5 na ovéfovani Splhani a skdkani (vice informaci viz
ramecek Stinné stranky démonickych implantatii strana 147).

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 2. Moudrost je 14 pro viechna ové&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 18.

Pripravena kouzla (5/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 14 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, najdi jed,
odolani; 1 — zhouba, rozkaz, zhoj lehka zranéni, mensi zmatek™, §tit viry; 2 — byci sila, medveédi houZevnatost,
znehybni, Tharizdunitv dotyk™; 3 — ndkaza™, zhoj tézkad zranéni, zlom magii.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze pfidat Girovei silenstvi k hodu zalozenému
na moudrosti), Nic¢eni (smet’ 1x denn¢, +4 utok, +2 zranéni).
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Vybaveni: Cerné roby, +2 kozend ticha zbroj, +1 krdtky mec, lektvar kocici gracie, duchovni svitky zhoj lehka
zranéni, prizeni bohii a zamér objekty, 2x ostép, zahnuty niz, 110 zl, Zelezny kli¢ (otevira truhlu v oblasti 40
Vnéjsiho okruhu), svaty symbol (obex).

Stara se o psinec ve Vné&jSim kruhu, oblast 39.

Varachan: ¢lovéek muz (byvaly) Knz12; N 12; humanoid stfedni velikosti (¢loveék); VT: 12k8+24; 7t: 80;
iniciativa: +4; rychlost: 20 stop; TZ: 21, dotyk 10, ptekvapeny 21; zékladni utok: +9; zapas: +10; utok: +11 boj
tvari v tvar (1k8+1, mistrovsky tézky palcat) nebo +9 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); uplny atok: +11/+6
boj tvaii v tvar (1k8+1, mistrovsky tézky palcat) nebo +9 boj na dalku (1k8/ 19-20, lehka kuse); presvédlenti:
neutralni dobro; SV: vydrz +11, reflexy +7, vile +12; sila 13, obratnost 10, odolnost 14, inteligence 12,
moudrost 17, charisma 14.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +3, diplomacie +14, ptedstirani +9, soustfedéni +17, zastraSovani +4, znalost
(mystika) +16, znalost (ndbozenstvi) +16; bleskové reflexy, michani lektvard, psani svitkt, tiché kouzlo, vyroba
hilek, zlepSena iniciativa.

Pripravena kouzla: V souCasnosti zadna.

Biih: zadny (v minulosti Tharizdun).

Vybaveni: +1 platovad zbroj, plast rezistence +1, hiilka zhojeni lehkych zranéni (15 pouziti), hilka ticha (42
pouziti), lektvar neutralizace jedu, duchovni svitky pravé videni, privolej nestviiru ll, a uder plamenem,
mistrovsky tézky palcat, velky ocelovy §tit, lehka kuse, 10 Sipek, zZelezny kli¢ (otevira truhlu v oblasti 41
Vngéjsiho okruhu).

Obvykle se nachazi v oblasti 41 Vnéjsiho okruhu, mize se ale pohybovat po celém Vnéj$im okruhu. Protoze
nema schopnost pfipravovat si kouzla, nemtize pouzivat ani své hlilky, ani své svitky.

Viktor: pulelf muz Tul5/ Vrh4; N 9; humanoid stfedni velikosti (ptlelf); VT: 5k6+5 plus 4k6+4; zt: 40;
iniciativa: +6; rychlost: 30 stop; TZ: 20, dotyk 12, piekvapeny 20; zakladni utok: +6; zapas: +9; utok: +10 boj
tvari v tvar (1k6+4/ 18-20, +1 rapir) nebo +9 boj na dalku (1k8+1/ 19-20, mistrovska lehka kuse s +1 Sipkami);
uplny utok: +10/+5 boj tvari v tvar (1k6+4/ 18-20, +1 rapir) nebo +9 boj na dalku (1k8+1/ 19-20, mistrovska
lehka kuse s +1 Sipkami); SU: smrtici Gtok, zaketny utok +5k6; SA: unik, imunni viéi spdnku, hledani pasti,
citlivost na pasti +1, vidéni za Sera, pouziti jedu, neobvykly thyb, zlepSeny neobvykly uhyb, bonus +2 na
zachranné hody proti jedu a efektim ocarovani; presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +3, reflexy +10, vile +2;
sila 16, obratnost 14, odolnost 13, inteligence 13, moudrost 10, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +14, naslouchani +12, ohebnost +5, prohledavani +2, pfevleky +3,
rovnovaha +11, skakani +12, skryvani +17, soustiedéni +3, tichy pohyb +12, v§imani +9, zastrasovani +7,
bojovy stieh, tthyb, zlepsena iniciativa, zlepSené odzbrojeni.

Smrtici utok (Zvl.): Jestlize vrah studuje cil po 3 kola a pak provede zakeiny utok zbrani pro boj tvaii v tvar
a zrani, utok rovnéZ obét paralyzuje (na 1k6+4 kol) nebo ptimo zabije. Zachranny hod na vydrz ma TO 15.
Vrahova znama Kouzla (4/ 1; zékladni TO 11 + Groven kouzla, Sance na selhani seslani mystického kouzla 25%):
1 — prestrojent, najdi jed, slysiny, mlha; 2 — pavouci splh, zmérn sviyj tvar, temnota.

Vybaveni: +1 rapir, +1 elfi krouzkova zbroj, +1 péstni stit, mistrovska lehka kuse, 5 +1 Sipek, 1 kricici Sipka, 14
Sipek, elfi plast, lektvar nizsiho navrdceni, maska z Setikové zbarvného kamene.

Obvykle se vyskytuje v oblasti 16 Vné&jsiho okruhu.

Vister: elf Zena Pal7; N 7 (momentalné bez vybaveni 6); humanoid stfedni velikosti (elf); VT: 7k10+7; zt: 50;
iniciativa: +1; rychlost: 30 stop; TZ: 11, dotyk 11, pfekvapeny 10; zékladni tok: +7; zapas: +9; titok: +9 boj
tvari v tvar (1k3+2 stinové, uder beze zbran¢); uplny utok: +9/+4 boj tvari v tvar (1k3+2 stinové, uder beze
zbran¢); SU: smet’ zlo 2x denné (+2 utok, +7 zranéni), odvraceni nemrtvych 5x denné (jako Knz5); SA: imunni
vici spanku, vidéni v Seru, schopnosti paladina, bonus +2 na zachranné¢ hody proti oCarovani; piresvédcenti:
zédkonné dobro; SV: vydrz +3, reflexy +10, vile +2; sila 16, obratnost 14, odolnost 13, inteligence 13, moudrost
10, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +4, jezdectvi +11, 1é¢eni +3, naslouchani +3, prohledavani +2, soustfedéni
+6, v§imani +3, znalost (nabozenstvi) +1; boj v sedle, pohyblivost, thyb.

Schopnosti paladina: Najdi zlo, ptizent bohi, boZské zdravi, 1é¢eni rukou (14 bodti denné), aura odvahy, aura
dobra, ptivolej zvlastniho ofe (14 hodin), zbav nemoci 1x tydné.

Pripravend kouzla (2; zakladni TO 11 + trovei kouzla; US 3): 1 — pFizeii bohii, ochrana pred zlem.
Vybaveni: zadné (momentalné uvéznéna).

Nachazi se zaviena ve vézeni, oblast 32 Vnéjsiho okruhu.
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Jeji or s sebou miize mit nejaké drobnosti v sedlovych brasndch nebo u sedla, které mél u sebe, kdyz ji naposledy
opustil. Jeho privolani v Okruzich ziejmé neni dobry ndpad, protoze tu bude v lepsim pripadé neuZitecny,
V horsim v nebezpeci.

Yrtuk Innar: zemni poloelemental/ polo¢lovék Bojl10; N 13 (obvykle 12 + 1 za zvlastni vybaveni); sférik
stiedni velikosti (zem¢); VT: 10k10+40; zt: 111; iniciativa: +0; rychlost: 20 stop; TZ: 27, dotyk 12, pfekvapeny
27, zakladni utok: +10; zapas: +16; Gtok: + 19 boj tvaii v tvar (1k10+9/17-20, +1 zranujici bastard); uplny ttok:
+19/+14 boj tvati v tvat (1k10+9/17-20, +1 zrasnujici bastard); SA: schopnosti poloelementala, imunni vaci
nemocem a zemnim efektlim, bonus +4 na zachranné hody proti jedu; pfesvédceni: neutralni zlo; SV: vydrz +11,
reflexy +5, viile +6; sila 23, obratnost 10, odolnost 18, inteligence 13, moudrost 12, charisma 8.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +1, 1é¢eni +7, femeslo (vybaveni muéirny) +5, tichy pohyb +7, v§imani +7,
zastraSovani +11, bleskové reflexy, drtivy atok, roztinani, specializace ve zbrani (bastard), zachazeni s exotickou
zbrani (bastard), zaméfeni na dovednost (zastraSovani), zaméfeni na zbran (bastard), zlepSené odzbrojeni,
zelezna vile.

Schopnosti poloelementala (Kou.): 1x denné — magicky kamen, zmékci zem a kamen, tvaruj kamen, kamenné
bodce, kamennd zed’; vie jako Car10, TO = 9 + Groveti kouzla.

Vybaveni: +1 platova zbroj, +1 velky ocelovy stit, +1 zrasujici bastard, prsten ochrany +2, rukavice zlobi sily,
magova ruka, elixir pravady, lektvar zhojeni tézkych zranéni, lektvar zhojent lehkych zranéni.

Obvykle se nachézi v podurovni 1 Vnitniho okruhu.

Obnoveny chram

Dein: napul pekelny kamenny obr; N 11; velky sférik (zly, rodily, upraveny obr); VT: 14k8+70; zt: 160;
iniciativa: +4; rychlost: 30 stop, let 30 stop (prumérna); TZ: 27, dotyk 13, pfekvapeny 23; zakladni utok: +10;
zapas: +24; utok: +20 boj tvari v tvar (2k8+16/ 19-20, +1 obourucni kyj) nebo +19 boj tvari v tvar (1k6+10,
parat) nebo +14 boj tvaii v tvar (1k6+5, kousnuti) nebo +13 boj na dalku (2k8+15, kamen); Gplny utok: +20/ +15
boj tvaii v tvar (2k8+16/ 19-20, +1 obourucni kyj) nebo +19 boj tvaii v tvar (1k6+10, 2 pafaty) a +14 boj tvaii
v tvar (1k8+5, kousnuti) nebo +13/ +8 boj na dalku (2k8+15, kamen); SU: vrhani kamenti, smet’ dobro, kouzelné
schopnosti; SA: odolnost vi¢i kyseling, chladu, elektfiné a ohni 10, snizena zranitelnost 10/ magie, pfirozené
utoky se pro ucely pfekonavani snizené zranitelnosti povazuji za kouzelné, MO 24, vidéni ve tmé 60 stop, vidéni
za Sera, imunni vuéi jedu, chytani kament; rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; piesvédéeni: chaotické zlo; SV:
vydrz +14, reflexy +8, vile +7; sila 31, obratnost 19, odolnost 21, inteligence 14, moudrost 10, charisma 13.
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +5, naslouchani +9, odhad amysla +9, prohledavani +10, ptedstirani +9,
skakani +24, skryvani +14 (+22 v kamenitém terénu), $plh +24, v§imani +18, zastraSovani +11, znalost
(nabozenstvi) +10, bojové reflexy, drtivy utok, mifeni, pfesna stfelba, Zelezna vile.

Smet’ dobro (Nad.): Muze 1x denné provést na dobrého protivnika utok bojem tvari v tvar, kterym zpisobi +14
bodt zranéni k obvyklému.

Vrhani kamenii: Dostrel 180 stop. Pti vrhani potiebuje obé ruce.

Chytani kamenii: Je-li pfipraven a ocekava-li Gtok, dokaze za pomoci Gspésného zachranného hodu na reflexy
(TO 15, 20 nebo 25) chytit malé, stfedné velké a velké kameny. Pfi pokusu chytit vrzeny kamen si
k zachrannému hodu na reflexy zapo¢itava +4 rasovy bonus.

Kouzelné schopnosti (Kou.): 3x denné — temnota, jed (TO 15), aura znesvéceni (TO 15); 1x denné —
znesvécent, zmar (TO 15), ndkaza (TO 14), rouhdni, znesvécend pida; vse jako Carl4. TO zachranného hodu je
zaloZeno na charismé.

Vybaveni: Velka usiiova zbroj, +1 velky obourucni kyj, lektvar zhojeni tézkych zranéni.

Obvykle se nachazi v oblasti 10 Obnoveného chramu.

Druhy: abolet Knz7/ Zkazosnénec 1; N 11; obrovska zrida (vodni); VT: 8k8+40 plus 7k8+35 plus 1k8+5; zt:
161; iniciativa: +1; rychlost: 10 stop, 60 stop plavani (30 stop v pouzdie); TZ: 20, dotyk 9, ptekvapeny 19;
zakladni atok: +11; zapas: +27; Gtok: +17 boj tvaii v tvar (1k6+8 a sliz, chapadlo); uplny utok: +17 boj tvari
v tvar (1k6+8 a sliz, 4 chapadla); SU: zotroceni, psionika, ovladani nemrtvych 6x denné, sliz; SA: tajemstvi,
Silenstvi, slizovy oblak; rozmér/ dosah: 15 stop/ 10 stop; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +12, reflexy +5,
vile +15; sila 26, obratnost 13, odolnost 21, inteligence 15, moudrost 20 (14), charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +18, plavani +8, skryvani -7, soustfedéni +16, v8imani +19, znalost
(mystika) +17, znalost (naboZenstvi) +11; drtivy Gtok, ostrazitost, sesilani v boji, vyroba hiilek, zaméfeni na
Skolu (nekromancie), zvysené kouzlo.
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Ovladani nemrtvych: M4 +2 synergicky bonus k ovlddani nemrtvych, protoze ma pét stupnd ve znalosti
(nébozenstvi).

Zotroceni (Nad.): 3x denn&, dosah 30 stop, schopnost funguje stejné, jako kouzlo podrob osobu (Carl6,
zachranny hod na vili TO 17 k odolani), ale bytost nebude za Druhého bojovat. Zotrocena bytost se miize
pokusit o novy zachranny hod kazdych 24 hodin. Vladu také ukonci smrt Druhého nebo jeho vzdaleni se na vice
nez mili od otroka.

Psionika (Kou.): Po libosti — Aypnoticky vzor (TO 15), iluzorni zed’ (TO 17), fata morgana (TO 18), trvajici
obraz (TO 18), ¢ekajici obraz (TO 19), viastni obraz (TO 20), zavoj (TO 19); v§e jako Carl6. TO zachranného
hodu je zaloZeno na charismg.

Sliz (Zvl.): Uder chapadlem dokaze spustit hriiznou pfeménu. Postizeny tvor musi uspét v zachranném hodu na
vydrz (TO 19) nebo béhem nasledujicich 1k4+1 minutdch podstoupi proménu, pti které mu postupné zprihledni
kdze a proméni se na oslizlou membranu. PostiZzena bytost musi kiizi Zvlh¢ovat chladnou, ¢istou vodou, jinak za
kazdych 10 minut utrpi 1k12 bodt zranéni. Sliz snizi TZ obéti o 1 (nikdy ale neklesne pod 0). TO zachranného
hodu je zloZeno na odolnosti.

Kouzlo zbav nemoci seslané pfed dokonéenim promény vrati bez problému postizeného tvora do ptivodniho
stavu. Po dokon&eni promény dokaze pomoci jen uzdraveni nebo hromadné uzdraveni.

Tajemstvi: Hlubsi Silenstvi (+2 k irovni $ilenstvi).

Silenstvi (Zvl.): Uroven ilenstvi 6. Moudrost je 14 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 26.

Slizovy oblak (Zvl.): Druhy se pod vodou obklopi slizovym oblakem silnym asi 1 stopu. Jakykoli tvor, ktery
ptijde s oblakem do kontaktu a sliz vdechuje, musi uspét v zachranném hodu na vydrz, jinak po nasledujici 3
hodiny nebude schopny dychat vzduch. Opusti-li vodu, za¢ne se po 2k6 minutach dusit. OpsStovny kontakt se
slizovym oblakem a neuspéch v zachranném hodu prodlouzi efekt o dalsi 3 hodiny. TO zachranného hodu je
zlozeno na odolnosti.

Pripravena kouzla (6/ 7/ 6/ 6/ 5; zakladni TO 18 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii (2),
svétlo, precti magii, odolani; 1 — zhouba, zastrast, rozkaz, zatraceni, ochrana pred dobrem, mensi zmatek™; 2 —
byci sila, dobijt, medvédi houzevnatost, ticho, duchovni zbran, Tharizduniiv dotyk™; 3 — uvrhni Kletbu, zhoj tézka
zranéni, zlom magii, modlitba, ochrana pred Zivly, zurivost*; 4 — zhoj kritickd zranéni, znameni proti smrtit,
jedt (2), aura znesveceni*.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat urove silenstvi k hodu zalozenému
na moudrosti), Zlo (sesila zla kouzla jako na devaté tirovni).

+ Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 19 + uroven kouzla.

Vybaveni: prsten ovladani ohnivych elementalii (novy nositel s nim musi jit do sféry Ohné, aby aktivoval jeho
schopnosti, viz popis prstenu v Privodci Déjmistra, strana 193), hilka znehybnéni (roven zvySena na 4),
duchovni svitek étericka prochdzka, svaty symbol (obex).

Obvykle se nachazi v oblasti 30 Obnoveného chramu.

Dugart: pilork Knz10/ zkazosnénec 2; N 12; humanoid stfedni velikosti (pilork); VT: 10k8+40 plus 2k8+8; zt:
101; iniciativa: +4; rychlost: 20 stop; TZ: 24, dotyk 10, ptekvapeny 24; zakladni atok: +8/ +3; zapas: +12; utok:
+14 boj tvari v tvar (1k8+6, +2 kropac); uplny utok: +14/ +9 boj tvaii v tvar (1k8+6, +2 kropac); SU: ovladani
nemrtvych 2x denné, temné znalosti; SA: vidéni ve tmé 60 stop, tajemstvi, Silenstvi; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5
stop; presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy +5, vile +11; sila 19, obratnost 10, odolnost 18,
inteligence 11, moudrost 18 (12), charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: soustiedéni +12, znalost (mystika) +11, znalost (nabozenstvi) +11; bleskové reflexy,
michani lektvari, psani svitkl, zaméfeni na Skolu (nekromancie), zlepSena iniciativa.

Pokud bude mit dvé kola na piipravu, se$le na sebe kouzla byci sila a medvédi houzevnatost (jejich efekty budou
trvat 12 minut). S by¢i silou a houzevnatosti: 125 zt, Gitok +16 boj tvafi v tvar (1k8+8), tiplny utok +16/ +11
(1k8+8), SV vydrz +13, sila 23, odolnost 21, soustfedéni +14.

Ovladani nemrtvych: Ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupiit ve znalosti
(ndbozenstvi).

Temné znalosti (Nad): 1x denné¢ mize prozradit tajemstvi bytosti. Cil si musi hodit zachranny hod na vuli (TO
17), nebo se na 1k3 kola bude chovat jako ochromeny.

Tajemstvi: Jméno démona (nizsi sféricky spojenec ptivola démona s VT 10).
Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 6. Moudrost je 12 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 24.
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Pripravend kouzla (6/ 8/ 7/ 1/ 5/ 5/ 4; zakladni TO 17 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii (2),
svetlo, oprava, odolani; 1 — zhouba, zastrast, rozkaz, zatraceni, ochrana pred dobrem, mensi zmatek™, stit viry;
2 — byci sila (2), medvédi houzevnatost, znehybni, ticho, duchovni zbran, Tharizduniiv dotyk™; 3 — uvrhni kletbu,
zhoj tézka zranéni (2), zlom magii, magické roucho, ochrana pred Zivly, zufivost™; 4 — zhoj kriticka zranéni,
volnost, mocnd magickd zbran, neutralizuj jed, aura znesvéceni™; 5 — blesky uhranutit*, uder plamenem,
usmrcentt, privolej nestviiru V, pravé vidéni;, 6 — bariéra Cepeli, zraitt, fantém™, slovo navratu.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat urove silenstvi k hodu zalozenému
na moudrosti), Zlo (sesila zl4 kouzla jako na tfindcté urovni).

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 18 + Groven kouzla.

Vybaveni: +2 kropdc, +2 platova zbroj, +2 lehce zesileny velky ocelovy Stit, pFilba porozumeni jazykiim a magii,
duchovni svitky zran, uzdrav a vzkiisSeni, 2 flakony kyseliny, 54 zl, roby, svaty symbol (obex), Zelezny kli¢
(otevira kufr 3 v oblasti 20 Obnoveného chramu).

Obvykle se nachazi v oblasti 15 Obnoveného chramu.

Estalion: elf muz Car6/ Knz6/ Zkazosnénec 1; N 13; humanoid stfedni velikosti (elf); VT: 6k4+3 plus 6k8 plus
1k8; Zt: 44; iniciativa: +8; rychlost: 30 stop; TZ: 17, dotyk 17, ptekvapeny 13; zakladni utok: +7/ +2; zapas:+7;
utok: +8 boj tvari v tvar (1k8, mistrovsky tézky palcat); uplny utok: +8/ +3 boj tvati v tvar (1k8, mistrovsky
tézky palcat); SU: ovladani nemrtvych 2x denné; SA: vidéni v Seru, imunita viéi spdnku, tajemstvi, $ilenstvi,
bonus +2 na zachranné hody proti ocarovani; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; presvédCeni: chaotické zlo; SV:
vydrz +7, reflexy +8, vile +15; sila 10, obratnost 19, odolnost 11, inteligence 15, moudrost 19 (16), charisma 13.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +20, naslouchani +6, prohledavani +4, soustfedéni +16, v§imani +6, znalost
(mystika) +16, znalost (nabozenstvi) +14; psani svitkt, tvrdost, zesilené kouzlo, zaméfeni na Skolu
(nekromancie), zlepSena iniciativa.

Ovladani nemrtvych: Ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupnit ve znalosti
(nébozenstvi).

Tajemstvi: Prokleti moci (pfi sesilani zl€ho kouzla uroven 8).

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 3. Moudrost je 16 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 22.

Pripravena knézska kouzla (6/ 7/ 6/ 4/ 3; zakladni TO 16 + uroven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii,
zpuisob drobnd zranéni, piecti magii, odolani, odhodlani; 1 — zhouba, zastrast, rozkaz, zhoj lehkd zranéni,
zatraceni, mensi zmatek™, azyl, §tit viry; 2 — podpora, dobijt, medvédi houzevnatost, magicka stiela*®, ticho,
duchovni zbraii; 3 — vybuch sily*, slepota/ hluchota, ndkazat, privolej nestviiru I1I, 4 — zmatek*, jedT, zesilena
duchovni zbran.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat uroven Silenstvi k hodu zalozenému
na moudrosti), Sila (1x denné si 1ze znovu hodit hod na zranéni u zbranég, kouzla nebo schopnosti).

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 17 + uroven kouzla.

C’arodéjova zndamada kouzla (7/ 7/ 5/ 3; zékladni TO 11 + uroven kouzla): 0 — mysticky znak, tancici svétla, strnuti,
zablesk, slysiny, mdgova ruka, mrazivy paprsek; 1 — horici ruce, magova zbroj, paprsek slabostif, stit; 2 —
neviditelnost, pavucina; 3 — blesk.

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 12 + uroven kouzla.

Vybaveni: Mistrovsky tézky palcat, 3 duchovni svitky s blesky uhranuti, +2 Skapuli moudrosti, prsten ochrany
+3, pochoderi odhaleni (a 3 kuzilky kadidla snént; viz Doplnék 1), lektvar ochrany pied Zivly (elektiina),
mystické svitky rozostient, levitace a temnota, duchovni svitky uvrhni kletbu, tvaruj kamen, skryj objekt a hledej
pasti, 61 zl, ¢tyti platinové prsteny v hodnoté 200 zl, roby, svaty symbol (obex), ptilba, Zelezny kli¢ (otevira kufr
1 v oblasti 20 Obnoveného chramu).

Obvykle se nachazi v oblasti 28 Obnoveného chramu.

Falrint: ¢lovék muz Koul4; N 14; humanoid stfedni velikosti (Clovek); VT: 14k4+28; zt: 62; iniciativa: +3;
rychlost: 30 stop; TZ: 19, dotyk 16, pfekvapeny 16; zakladni utok: +7; zapas: +7; tok: +7 boj tvari v tvar (1k4/
19-20, dyka) nebo +10 boj na dalku (1k4/ 19-20, dyka); Gplny utok: +7/ +2 boj tvafi v tvar (1k4/ 19-20, dyka)
nebo +10/+5 boj na dalku (1k4/ 19-20, dyka); rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; pfesvédCeni: neutralni zlo; SV:
vydrz +6, reflexy +7, vile +9; sila 10, obratnost 17, odolnost 15, inteligence 18, moudrost 10, charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +23, diplomacie +9, femeslo (alchymie) +20, skryvani +11, soustfedéni +19,
znalost (mystika) +21; michani lektvart, psani svitki, rychlé kouzlo, thyb, vyroba berel, vyroba divotvornych
predmétt, vyroba htilek, vyroba prstentl, zesilené kouzlo.

Pokud bude mit dvé kola na pfipravu, sesle na sebe kouzla kocici grdacie a medvédi houzevnatost (jejich efekty
budou trvat 14 minut). S kocici gracii a medvédi houzevnatosti: 90 7t, iniciativa +5, utok +12 boj na dalku (1k4/
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19-20, dyka), Gplny atok +12/ +7 boj na dalku (1k4/ 19-20, dyka), SV vydrz +8, reflexy +9, obratnost 21,
odolnost 19, soustfedéni +21, skryvani +13.

Pripravena kouzla (4/ 5/ 5/ 5/ 5/ 3/ 3/ 2; zakladni TO 14 + uroven kouzla): 0 — najdi magii, mdgova ruka,
mrazivy paprsek, precti magii; 1 — hypnoza, magicka strela (2), mdagova zbroj, stit; 2 — kocici gracie®, medveédi
houzevnatost*, levitace, ochrana pied $ipy, pavucina; 3 — zlom magii, ohniva koule, rychlost, blesk, zmrzly dést,
4 — okouzli nestviiru, ledovd boure, mocnd neviditelnost, Otilukova nepoddajnd koule, Kamennd kiize; 5 — kuzel
mrazu, teleport, zed’ sily; 6 — rozvétveny blesk, dezintegrace, pravé vidént; 7 — prst smrti, zrychleny blesk.

Kniha kouzel: 0 — mysticky znak, tancici svétla, strnuti, najdi magii, najdi jed, poskod nemrtvé, zablesk, slysiny,
svétlo, mdgova ruka, otevii/ zavri, triky, mrazivy paprsek, precti magii, odolani; 1 — alarm, ozivié lano,
porozumeéni jazykum, najdi tajné dveie, vzdoruj zZivium, hypnoza, uréeni, mdgova zbroj, §tit, spanek; 2 — zmér
sviyj tvar, kocici gracie, medvédi houzevnatost, neviditelnost, levitace, zamér objekt, ochrana pred sipy, privolej
nestviiru Il, pavucina; 3 — zlom magii, vybusné runy, ohnivd koule, plamenny §ip, let, rychlost, blesk, tajnd
stranka, hadi znak, zmrzly dést; 4 — okouzli nestviiru, ohnivy Stit, ohnivd past, ledovd boure, zlepSena
neviditelnost, Otilukova nepoddajnda koule, duhovy vzor, sledovani, kamennd kiZe; 5 — kuzel mrazu, slabd
sféricka vazba, poselstvi, telekineze, teleport, zed' sily, kamennd zed’, 6 — rozvétveny blesk, kruh smrti,
dezintegrace, stdaly obraz, viastni obraz, privolej nestviiru VI, pravé vidéni; 7 — prst smrti, mensi pidani, éterické
dvere, vlastni obraz, otoc gravitaci, zahaleni.

Vybaveni: Natepniky zbroje +3, maly plast posuvu, prsten ochrany +3, 5 mystickych svitki se zhoubnou
promeénou, Zezlo zruseni, mysticky svitek s odrdzZenim/ odvracenim kouzel, prismatickymi paprsky, zaklej v
kamen, viastnim obrazem a antimagickym polem, lektvar zhojeni stiednich zranéni, lektvar lis¢i mazanosti,
lektvar mizné podoby, 2x dyka, krouzek se tfemi kli¢i (odemykaji pokladny v oblasti 4 Obnoveného chramu), 25
zl, zlaty prsten za 130 zl.

Obvykle se nachazi v oblasti 16 Obnoveného chramu.

Sensok: ¢lovek muz duch Kou9; N 11; nemrtvy stiedni velikosti (nehmotny); VT: 9k12; zt: 58; iniciativa: +3;
rychlost: 30 stop let (dokonala); TZ: 14, dotyk 12, ptekvapeny 14; zakladni Gtok: +4; zapas: +4; Gtok: +3 boj
tvari v tvatr (1k6, nehmotny dotyk); aplny ttok: +3 boj tvati v tvat (1k6, nehmotny dotyk); SU: dotyk rozkladu,
zjeveni, telekineze; SA: nehmotny, nezniCitelnost, nemrtvy, odolani odvraceni +4; pfesvédceni: chaotické zlo;
SV: vydrz +4, reflexy +5, vile +6; sila 11, obratnost 8, odolnost -, inteligence 18, moudrost 9, charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +18, naslouchani +8, prohledavani +15, femeslo (alchymie) +12, skryvani
+8, soustfedéni +12, v§imani +9, znalost (mystika) +16, znalost (ndbozenstvi) +16; bleskové reflexy, mistr
kouzel (magicka strela, ohniva koule, ledova boure, blesk), psani svitkd, sesilani v boji, tvrdost, vyroba
divotvornych predmétii, zlepSena iniciativa.

Proti éterickym protivnikim: TZ 13, dotyk 11, ptekvapeny 13, utok +4 boj tvafi v tvai (1k4, nehmotny dotyk)
nebo +4 boj tvati vtvat (1k6, ohnivd hil) nebo +5 boj na dalku (1k8/ 19-20, mistrovska lehka kuse
s mistrovskymi Sipkami), Gplny Gtok +4 boj tvaii v tvat (1k4, nehmotny dotyk) nebo +4 boj tvafi v tvar (1k6,
ohniva hul) nebo +5 boj na dalku (1k8/ 19-20, mistrovska lehka kuse s mistrovskymi Sipkami).

Dotyk rozkladu (Kou.): Nehmotnym dotykovym Gtokem zrafiuje hmotné i éterické bytosti.

Zjeveni (Kou.): Dotykovy ttok je schopny pouzit jen proti hmotnym protivnikiim, i kdyz zdstava nehmotny.
Telekineze (Kou.): 1/ kolo jako standardni akce (jako Carl2). Po pouziti musi &ekat 1k4 kola, neeZ ji mize
Znovu pouzit.

Nehmotny: Zranit ho mohou pouze jiné nehmotné bytosti, zbrané¢ +1 nebo lepsi a magie, s pravdépodobnosti
50%, ze bude ignorovat zranéni z hmotného zdroje. Mtze po libosti prochazet pevnymi pfedméty a jeho toky
prochézeji skrze zbroj. Vzdy se pohybuje tise.

Neznicitelnost (Kou.): Za uspé&$ného ovéteni Girovné nemiize byt natrvalo znicen, nejsou-li splnény specifické
podminky.

Nemrtvy: Duch je imunni vici efektim ovlivilujicim mysl, jedim, spanku, paralyze, ochromeni a nemocem.
Neni subjektem kritickych zranéni, stinového zranéni, poSkozeni vlastnosti, vysati esence nebo smrti
z masivniho zranéni.

Odolani odvraceni (Zvl.): Pro uc¢ely odvraceni je jeho troven 13.

Pripravena kouzla (4/ 5/ 5/ 4/ 3/ 1; zékladni TO 14 + Groven kouzla): 0 — najdi magii, svétlo, mrazivy paprsek,
precti magii; 1 — okouzli osobu, mdgova zbroj, magickad stiela (3); 2 — neviditelnost, Melfiiv kyselinovy sip (2),
spatii neviditelné, pavucina; 3 — rozostieni, ohniva koule, rychlost, blesk; 4 — ledova bouie (2), fantéom; 5 —
privolej nestviru V.

Vybaveni (vSe éterické): Mistrovska lehka kuse, 10 mistrovskych Sipek, ndtepniky zbroje +2, plast rezistence
+1, prsten ochrany +2, ohniva hiil (9 pouziti).
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Obvykle se nachazi v oblasti 26 Obnoveného chramu.
Pozor, bonusy za kusi a Sipky do kuse se nescitaji!

Smigmal Rudoruka: pilork Zena BojS5/ Tul2/ Vrh7; N 14; humanoid stfedni velikosti (ptlork); VT: 5k10+10
plus 2k6+4 plus 7k6+14; zt: 87; iniciativa: +7; rychlost: 30 stop; TZ: 21, dotyk 14, ptekvapeny 21; zakladni
utok: +11; zapas: +15; utok: +17 boj tvari v tvar (1k4+6/ 19-20, dyka vrahii) nebo +17 boj tvaii v tvar (2k6+9/
19-20 a jed, +1 obourucni mec); Gplny utok: +17/+12/+7 boj tvaii v tvat (1k4+6/ 19-20, dyka vrahit) nebo +17/
+12/ +7 boj tvari v tvat (2k6+9/ 19-20 a jed, +1 obourucni mec); SU: smrtici utok, zakefny utok +5k6, jed,
kouzla; SA: vidéni ve tm& 60 stop, tnik, hledani pasti, zlepSeny neobvykly uhyb, bonus +3 k zdchrannému hodu
na jed; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +8, reflexy +12, vile +3; sila 18,
obratnost 16, odolnost 14, inteligence 13, moudrost 11, charisma 7.

Dovednosti a odbornosti: akrobacie +12, naslouchani +10, pfevleky +4, rovnovaha +9, skakani +18, skryvani
+19, tichy pohyb +19; bleskovy utok, bojové reflexy, pohyblivost, rychlé taseni, specializace ve zbrani
(obouruéni mec), thyb, zaméteni na zbran (obouruéni mec), zlepSend iniciativa.

Smrtici utok (Zvl.): Jestlize vrah studuje cil po 3 kola a pak provede zaketny utok zbrani pro boj tvati v tvar a
zrani, Gtok rovnéz ob&t’ paralyzuje (na 1k6+7 kol) nebo pfimo zabije. Zachranny hod na vydrz ma TO 18 (19
V ptipadé dyky vrahii).

Jed (2vl.): Jed ostii smrti na obourué¢nim meci. Zachranny hod na vydrz TO 20; 1k6 odl./ 2ké odl.

Znama kouzla (4/ 3/ 2; zakladni TO 11 + troven kouzla, pravdépodobnost selhani seslani mystiského kouzla
10%): 1 — zmén sviyj vzhled, slysiny, mlha, presny uder; 2 — temnota, pavouci splh, projdi beze stop, nezjistitelné
presvédcent; 3 — podvedeni, tma tmouci, nedetekovatelnost.

Vybaveni: prsten neviditelnosti, ostii smrti jed (1 davka), +2 mitrilovd kosile, prsten ochrany +1, amulet
prirozené zbroje +1, lektvar kocici grdcie, lektvar hrdinstvi, lektvar nedetekovatelnosti, lektvar zhojeni tézkych
zranéni, dyka vrahii, +1 obourucni mec, mystické svitky zlepSena neviditelnost a dimenzionalni dvere, ocelovy
kli¢ (otevira truhlu v oblasti 15 Obnoveného chramu).

Obvykle se nachazi v oblasti 15 Obnoveného chramu.

Trond: zlobr muz Bbr6; N 9; velky obr; VT: 4k8+8 plus 6k12+12; zt: 93; iniciativa: +0; rychlost: 40 stop; TZ:
19, dotyk 9, piekvapeny 19; zakladni Gtok: +9; zapas: +19; utok: +16 boj tvafi v tvar (2k8+10/ 19-20, +1 tezky
remdih) nebo +9 boj na dalku (1k8+6, mistrovsky ostép); uplny utok: +16/ +11 boj tvaii v tvar (2k8+10/ 19-20,
+1 tezky remdih) nebo +9/ +4 boj na dalku (1k8+6, mistrovsky osté€p); SU: zufivost; SA: zlepSeny neobvykly
uhyb, citlivost na pasti +2; rozmé&r/ dosah: 10 stop/ 10 stop; presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy
+3, vile +3; sila 22, obratnost 10, odolnost 15, inteligence 7, moudrost 10, charisma 9.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +4, $plh +12, v§imani +3; drtivy Gtok, zamé&feni na zbran (t€zky femdih),
zlepSena zatlaceni.

Zuftivost (Zvl.): 2x denné — 113 zt, TZ 17, dotyk 7, piekvapeny 17, utok +18 boj tvafi v tvai (2k8+13/ 19-20, +1
tezky remdih) nebo +9 boj na dalku (1k8+8, mistrovsky ostép), uplny utok +18/+13 boj tvaii v tvar (2k8+13/ 19-
20, +1 tezky remdih) nebo +9/ +4 boj na dalku (1k8+8+8, mistovsky ostép), SV: vydrz +13, vule +5, sila 26,
odolnost 19, $plh +14. Zuiivost trva 7 kol, pak je barbar vyCerpany.

Vybaveni: +1 velky tezky remdih, 2 velké mistrovské ostépy, +1 velka krouzkova kosile, orli oci, lektvar zhojent
tézkych zranéni.

Obvykle se nachazi v oblasti 2 Obnoveného chramu.

Tuchos Nalred: ¢lovék muz Knz9/ Zkazosnénec 3; N 12; humanoid stfedni velikosti (¢lovek); VT: 9k8+18 plus
3k8+9; zt: 93; iniciativa: +1; rychlost: 20 stop; TZ: 25, dotyk 11, pfekvapeny 24; zakladni utok: +8; zapas: +10;
utok: +12 boj tvafi v tvar (1k8+3, +1 tezky palcdt); uplny Gtok: +12/ +7 boj tvati v tvar (1k8+3, +1 tezky palcdt);
SU: mrazeni duse, temné znalosti, ovladani nemrtvych 4x denné¢; SA: tajemstvi, $ilenstvi; rozmér/ dosah: 5 stop/
5 stop; presveédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +9, reflexy +5, vile +11; sila 15, obratnost 12, odolnost 14,
inteligence 14, moudrost 20 (14), charisma 12.

Dovednosti a odbornosti: ¢arozpyt +19, diplomacie +16, soustiedéni +17, znalost (mystika) +14, znalost
(nabozenstvi) +17; bojové reflexy, drtivy utok, roztinani, zamefeni na skolu (nekromancie), zaméreni na zbran
(tézky palcat).
Ovladani nemrtvych: Ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupnit ve znalosti
(nabozenstvi).

Mrazeni duse (Nad.): Dokaze dotykem zpUsobit Zivé bytosti 3k8 bodii zranéni. Lze kombinovat s kouzlem
zpiisob zranéni, ale nepusobi proti obéti nosici Tharizdunovu purpurovou rébu.
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Temné znalosti (Nad.): 1x denné mtize prozradit tajemstvi bytosti. Cil si musi hodit zdchranny hod na vili (TO
20), nebo se na 1k3 kola bude chovat jako ochromeny.

Tajemstvi: Nepirozena vitalita (+3 zt), prokleti moci (sesild zla kouzla jako na 13 urovni), oddanost smrti (+1
TO k efektim smrti).

Silenstvi (Zvl.): Uroven $ilenstvi 6. Moudrost je 14 pro viechna ovéfovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 26.

Pripravend kouzla (6/ 8/ 7/ 7/ 6/ 5/ 4; zékladni TO 18 + tiroven kouzla): 0 — zhoj drobnad zranéni (2), najdi magii,
zpuisob drobnd zranénit, odolani, odhodlani; 1 — zhouba, zastrast, zhoj lehka zranéni, piizeii bohi, ochrana
pred dobrem, mensi zmatek™, Stit viry (2); 2 — podpora, byci sila, zhoj stiedni zranéni, dobijt, medvédi
houZevnatost, magickd stiela®, duchovni zbrai; 3 — zhoj tézka zranéni, ndkazat, zlom magii (2), magické
roucho, ochrana pred Zivly, zufivost®; 4 — zmatek*, zhoj kriticka zranéni, moc bohii, mocnd magicka zbramn, jedt,
imunita vii¢i kouzlu; 5 — blesky uhranuti*, spravedliva moc, usmrcenitt, magicka odolnost, pravé videni; 6 —
mocné zlomeni, zrant, uzdrav, odpuzeni*.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze ptidat Groveti &ilenstvi k hodu zaloZzenému
na moudrosti), Sila (1x denné si 1ze znovu hodit hod na zranéni u zbrané, kouzla nebo schopnosti).

1 Diky zamé&feni na $kolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 19 + troveii kouzla.

11 Diky schopnosti oddanost smrti je zakladni TO proti tomuto kouzlu 20 + Groveti kouzla.

Vybaveni: +1 tezky palcat, +2 platova zbroj, mistrovsky velky ocelovy §tit, amulet prirozené zbroje +2, prilba
létani (jako kridla), pochoden odhaleni (a 2 kuzilky kadidla snéni, viz Doplngk 1), lektvar mizné podoby,

duchovni svitek slovo navratu a privolej nestviiru V1, 232 zl, drahokamy za 4100 zl, roby, svaty symbol (obex),
zelezny kli¢ (otevira kufr 2 v oblasti 20 Obnoveného chramu).

Obvykle se nachazi v oblasti 28 Obnoveného chramu.

Zlobii elitni straz: zlobii muzi Boj6; N 9; velky obr; VT: 4k8+11 plus 6k10+12; zt: rizné (viz text); iniciativa: -
1; rychlost: 30 stop; TZ: 21, dotyk 8, prekvapeny 21; zakladni utok: +9; zapas: +18; tok: +16 boj tvaii v tvar
(2k9+12, +1 obourucni kyj) nebo +7 boj na dalku (1k8+6, ost€p); uplny utok: +16/ +11 boj tvaii v tvai (2k9+12,
+1 obourucni kyj) nebo +7/ +2 boj na dalku (1k8+6, osté€p); SA: vidéni za Sera, vidéni ve tm& 60 stop; dosah/
rozsah: 10 stop/ 10 stop; pfesvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +11, reflexy +4, vtle +3; sila 22, obratnost 8,
odolnost 15, inteligence 6, moudrost 10, charisma 7.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +5, skryvani -11, $plh +5, v§imani +5; bleskové reflexy, mocny tutok,
ostrazitost, roztinani, specializace na zbrafi (obouru¢ni kyj), tvrdost, zaméteni na zbrani (obouru¢ni kyj), zlepSené
zatlaCeni.

Vybaveni: +1 velka poloplatova zbroj, +1 velky obourucni kyj, velky o§tép, lektvar zhojeni tézkych zranéni,
lektvar byci sily, vaéek noholap, 20 pl, zlaty topaz (hodnota 400 zl).

Obvykle se nachazi v oblasti 23 Obnoveného chramu.

Zlob¥i straz: zlobti muzi Val4; N 5; velky obr; VT: 4k8+11 plus 4k10+8; zt: rizné (viz text); iniciativa: -1;
rychlost: 30 stop; TZ: 20, dotyk 8, piekvapeny 20; zakladni Gtok: +7; zapas: +16; utok: +14 boj tvari v tvar
(2k8+9, mistrovsky obourucni kyj) nebo +5 boj na dalku (1k8+6, osté€p); Gplny utok: +14/ +9 boj tvaii v tvar
(2k8+9, mistrovsky obourucni kyj) nebo +5/ +0 boj na dalku (1k8+6, ostép); SA: vidéni za Sera, vidéni ve tme
60 stop; rozmér/ dosah: 10 stop/ 10 stop; pfesvédCeni: chaotické zlo; SV: vydrz +10, reflexy +1, vile +2; sila 22,
obratnost 8, odolnost 15, inteligence 6, moudrost 10, charisma 7.

Dovednosti a odbornosti: naslouchani +3, skryvani -12, §plh +2, v§imani +3; drtivy atok, tvrdost, zaméfeni na
zbran (obouruéni kyj).

Vybaveni: Velka poloplatova zbroj, velky mistrovsky obouruéni kyj, 2 velké ostépy, lektvar zhojeni tezkych
zranéni, lektvar medvedi houzevnatosti, lektvar ochrany pred energii (oher), 200 zl, zlaty topaz (hodnota 400
zl).

Obvykle se nachazi v oblastech 2 a 3 Obnoveného chramu.

Zuzana Karunova: lidska zena Knz8/ Tul2/ Zkazosnénec 3; N 13; humanoid stfedni velikosti (¢lovék); VT:
8k8+8 plus 2k6+2 plus 2k8+6; zt: 70; iniciativa: +3; rychlost: 40 stop; TZ: 18, dotyk 14, ptekvapeny 15;
zakladni Utok: +9; zapas: +12; utok: +9 boj tvaii v tvar (6, 3 chapadla z mensi chapadlovd hiil) nebo +12 boj
tvaii v tvar (dotykova kouzla); uplny utok: +9 boj tvaii v tvai (6, 3 chapadla z mensi chapadlova hiil) nebo +12/
+7 boj tvaii v tvar (dotykova kouzla); SU: mrazeni duSe, temné znalosti, ovladani nemrtvych 2x denn€, zakeiny
utok +1k6; SA: démonicka prava noha, tajemstvi, Gnik, $ilenstvi, hledani pasti; rozmér/ dosah: 5 stop/ 5 stop;
presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +10, reflexy +9, vile +10; sila 16, obratnost 17 (12), odolnost 12,
inteligence 10, moudrost 17, charisma 8.
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Dovednosti a odbornosti: naslouchani +5, prohledavani +3, skakani +13, skryvani +7, soustfedéni +16, §plh +9,
tichy pohyb +8, v§imani +5, znalost (mystika) +11, znalost (nadbozenstvi) +16; ostrazitost, pohyblivost, uhyb,
velka vydrz, vyroba divotvornych pfedmétl, zamétreni na skolu (nekromancie).

Ovladani nemrtvych: Ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupiid ve znalosti
(nabozenstvi).

Mrazeni duse (Nad.): Dokaze dotykem zplsobit Zivé bytosti 3k8 bodd zranéni. Lze kombinovat s kouzlem
zpuisob zranéni, ale nepusobi proti obéti nosici Tharizdunovu purpurovou rébu.

Temné znalosti (Nad.): 1x denné muize prozradit tajemstvi bytosti. Cil si musi hodit zachranny hod na vili (TO
20), nebo se na 1k3 kola bude chovat jako ochromeny.

Démonicka prava noha (Zvl.): Démonicka prava noha je dlouhéa a ohebna. ZvySuje Zuzaninu rychlost o 10 stop
(viz vyse) a poskytuje mu zpUsobilostni bonus +5 na ovéfovani $plhani a skakani (vice informaci viz ramecek
Stinné stranky démonickych implantatd strana 147).

Tajemstvi: Nepfirozena vitalita (+3 Zt), oddanost smrti (+1 k TO k efektim smrti).

Silenstvi (Zvl.): Uroven Silenstvi 5. Moudrost je 12 pro viechna ovéfovani mimo ta spojena s bonusovymi
kouzly a ur¢ovani TO, pro ktera se pocita 22.

Pripravend kouzla (6/ 8/ 7/ 6/ 5/ 4/ 3; zakladni TO 16 + Groven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni (2), najdi magii,
oprava, piecti magii, odhodldni; 1 — zhouba, poZehndni, zastrast, rozkaz, zhoj lehkd zranéni, prizen bohit, mensi
zmatek*, stit viry; 2 — byci sila, zhoj stiedni zranéni, dobijf, medvédi houzevnatost, magicka strela®, ticho,
duchovni zbran; 3 — vybuch sily*, ndkazat, zhoj tézkad zranéni, zlom magii, magické roucho, ochrana pred Zivly,
4 — zhoj kritickd zranéni, moc bohu, Otilukova nepoddajna koule*, jedt, privolej nestviiru IV; 5 — blesky
uhranuti*, rozptyl dobro, usmrcenitt, magickd odolnost, 6 — zrant, uzdrav, fantom+i*.

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat uroven Silenstvi k hodu zalozenému
na Moudrosti), Sila (1x denné si lze znovu hodit hod na zranéni u zbrang, kouzla nebo schopnosti).

1 Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 17 + Groven kouzla.
11 Diky schopnosti oddanost smrti je zakladni TO proti tomuto kouzlu 18 + troveti kouzla.

Vybaveni: Mensi chapadlova hiil (viz Doplnék 1), +2 koZend zbroj, prsten ochrany +1, prsten beranidlo (50
pouziti), 78 zl, zlaty prsten se safirem za 550 zl, Tharizdunova nachova réba, roby, svaty symbol (obex), Zelezny
kli¢ (otevira kufr 4 v oblasti 20 Obnoveného chramu).

Obvkle se nachazi v oblasti 29 Obnoveného chramu.

Ohnivé ohnisko

Imix, pric zlych ohnivych elementali: N 14; giganticky elemental (ohnivy, sféricky); VT: 36k8+180; zt: 342;
iniciativa: +14; rychlost: 60 stop; TZ: 26, dotyk 16, zaskoCeny 16; zakladni atok: +27; zapas: +47; atok: +33 boj
tvari v tvar (6k6+14/ 17-20 a 1k6 ohen, giganticky +2 ohnivy obourucni mec) nebo +33 boj tvati v tvar (3k8+8 a
2k8 ohen, uder); Gplny utok: +33/+28/ +23/ 18 boj tvari v tvar (6k6+14/ 17-20 a 1k6 ohen, giganticky +2 ohnivy
obourucni mec) nebo +33 boj tvaii v tvai (3k8+8 a 2k8 ohen, uder); SU: vzplanuti, kouzelné schopnosti; SA:
vlastnosti elementala, SZ 10/-, imunita vii¢i ohni, cittlivost na chlad, MO 20; rozmér/ dosah: 20 stop/ 20 stop;
presvédéeni: chaotické zlo; SV: vydrz +19, reflexy +30, vile +18; sila 26, obratnost 31, odolnost 20, inteligence
20, moudrost 18, charisma 18.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +13, naslouchani +39, odhad amysla +13, pfedstirani +18, skryvani -2,
soustfedéni +20, v§imani +40, zastraSovani +19, znalost (mystika) +20, znalost (nabozenstvi) +20, znalost
(sféry) +20; boj poslepu, bojové finesy (tider), bojové reflexy, bojovy stieh, drtivy Gtok, pohyblivost, roztinani,
uhyb, velkd vydrz, vifivy atok, zachazeni s valeCnou zbrani, zlepSena iniciativa, zlepSeny kriticky zasah
(obouru¢ni mec), zelezna vile.

Vzplanuti (Zvl.): Protivnici zasazeni Imixovym ttokem uderem musi uspét v zachranném hodu na reflexy (TO
33) nebo vzplanou. Ohen hoti 1k4 kola (viz Vzplanuti, strana 303 Priivodce Déjmistra). Hotici bytost se miize
pohybu rovnou akci uhasit. Bytosti, které Imixe zasahnou pfirozenymi zbranémi nebo uderem beze zbrané
dostanou zranéni ohném tak, jako by je Imix zasdhl utokem tderem, a rovnéz si musi hodit zachranny hod na
reflexy, jinak vzplanou. TO zachranného hodu je zaloZeno na odolnosti.

Vlastnosti elementala: Imunni vici jedu, efektim spanku, paralyze a ochromeni. Neni cilem flankovani ani
kritickych zranéni a nemize byt vzkiiSen ani vstat z mrtvych. Vidéni ve tmé 60 stop. Nepotfebuje jist, spat ani
dychat.

Imunita vici ohni (Zvl.): Bez ohledu na vysledek zachranného hodu utrpi o 50% vétsi zranéni od utoki
chladem.
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Kouzelné schopnosti (Kou.): Po libosti — ohnivd koule (zranéni 10k6, TO 18), ohnivd zed’ (zranéni 2k4, 1k4
nebo 2k6+15, TO 19); 1x denné — vyvolej elementdla (jeden star§i ohnivy elementdl, 1k3 obrovsky ohnivych
elementalt, 1k3 ifritt, 1k6 salamandr nebo 3k6 ohnivych mefith). Ve jako Carl5.

Vybaveni: giganticky +2 ohnivy obourucni mec.

Ovykle se nachazi v oblasti 9 Ohnivého ohniska.

Maliskra: ohnivy poloelemental/ polomeduza zena Knz5/ Zkazosnénec 1; N 12; sférik stfedni velikosti (ohen,
sféricky); VT: 6k8+6 plus 5k8+5 plus 1k8+4; Zt: 71; iniciativa: +4; rychlost: 20 stop; TZ: 27, dotyk 14,
prekvapeny 23; zakladni utok: +9; zapas: +9; utok +13 boj tvari v tvar boj tvaii v tvar (1k4/ 19-20, zakiiveny
ndz) nebo +13 boj tvati v tvar (1k4 a jed, hadi) nebo +14 boj na dalku (1k6+1/ x3, +1 kratky luk); Gplny utok:
+13/ +8 boj tvafi v tvar (1k4/ 19-20, zaktiveny niz) a +8 boj tvati v tvar (1k4 a jed, hadi) nebo +14/ +9 boj na
dalku (1k6+1/ x3, +1 kratky luk); SU: zkamenéni, jed, ovladani nemrtvych 6x denné, kouzelné schopnosti; SA:
tajemstvi, imunni vi¢i chorobam a ohni, §ilenstvi, bonus +4 k zachrannym hodim na jed; rozmér/ dosah: 5 stop/
5 stop; presvédceni: chaotické zlo; SV: vydrz +7, reflexy +10, vtle +13; sila 10, obratnost 19, odolnost 12,
inteligence 12, moudrost 18 (15), charisma 17.

Dovednosti a odbornosti: diplomacie +5, odhad umysla +6, ptedstirani +12, pievleky +12, skryvani +6,
soustfedéni +8, tichy pohyb +11, v§imani +11, zastraSovani +5, znalost (mystika) +14, znalost (ndboZenstvi)
+14; bleskové reflexy, mifeni, pfesna stielba, zaméfeni na Skolu (nekromancie), zbranové finesy.

Ovladani nemrtvych: Ma +2 synergicky bonus k ovladani nemrtvych, protoze ma pét stupni ve znalosti
(nabozenstvi).

Zkamenéni (Nad.): Trvala proména v kamen, dosah 30 stop, zachranny hod na vydrz TO 16 zrusi.

Jed (2vl.): Hadi. Zachranny hod na vydrz TO 14; 1k6 sil./ 2k6 sil.

Kouzelné schopnosti (Kou): 1x denné — horici ruce (TO 14), stvor plamen (TO 15), planouci koule (TO 15),
ohniva zed (TO 17), ohnivy $tit (TO 17), seminka ohné (TO 19); vSe jako Carl12, TO = 13 + Groven kouzla.

Tajemstvi: Nepftirozena vitalita (+3 Zt).
Silenstvi (Zvl.): Uroven ilenstvi 3. Moudrost je 15 pro viechna ov&fovani mimo ta spojend s bonusovymi
kouzly a urovani TO, pro ktera se pocita 21.

Pripravena kouzla (5/ 6/ 5/ 4; zakladni TO 15 + troven kouzla): 0 — zhoj drobnd zranéni, najdi magii, zpiisob
drobna zranénit, precti magii, odolani; 1 — poZehndni, rozkaz, zhoj lehkd zranéni, prizen bohii, zpusob lehkd
zranénit*, §tit viry; 2 — byci sila, dobijt, medvédi houzevnatost, znehybni, roztristi*; 3 — slepota/ hluchota,
ndkazat*, zZlom magii (2).

* doménové kouzlo. Bith: Tharizdun. Domény: Silenstvi (1x denné lze piidat urovet silenstvi k hodu zalozenému
na moudrosti), Niceni (smet’ 1x denn¢, +4 ttok, +2 zranéni).

+ Diky zaméfeni na Skolu (nekromancie) je zakladni TO proti tomuto kouzlu 16 + Groven kouzla.

Vybaveni: Oko zapomnéni (viz Doplngk 1), +1 kratky luk, +1 krouzkova kosile, +1 velky ocelovy Stit, Splhaci
lano, dernd kadidelnice (a 3 kuli¢ky kadidla snéni; viz Dopln€k 1), pochoderni odhaleni (a 3 kuzilky kadidla
snent; viz Dopln€k 1), zahnuty ntiz, 20 $ipt, 81 zl, Zelezny kli¢ (otevira kufr 5 v oblasti 20 Obnoveného chramu),
roby, svaty symbol (obex).

Obvykle se nachazi v oblasti 9 Ohnivého ohniska.

DoplInék 4: Hraéské materialy
Dva materialy na nasledujicich strankach pochazi z denikti knézich Geynora Tona (pobyvajiciho ve Vodnim
hradu) a Hedraka (nachazejiciho se ve Vnéj§im okruhu).

Material cislo 1 (denik Geynora Tona) dej hracim poté, co postavy oteviou truhlicku Vv oblasti 30 Vodniho
hradu.

Materidl ¢islo 2 (Hedraktv denik) dej hractim ve chvili, co ho objevi v mistnosti 19 Vnéjsiho okruhu.
Je povoleno tyto materialy okopirovat vyhradné pro vlastni potiebu.
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Vynatky z deniku Geynora Tona

Netvrdim, Ze plné rozumim zamérim Velké cirkve a mistrii vSepohlceni. Jejich
Spojenectvi s témito pachnoucimi primitivy je jedna z véci, které mne piekvapuji. Domnival jsem se, ze my jsme
oblibenci Temného pana. Kdo pak ale jsou tato Supinatd zvifata, aby nam fikala, co mame dé¢lat? To neni
dilezité, brzy toto prokleté méstecko opustime a uz se nebudu muset mackat ve mlyné s bestiemi.

Budiz zniéen, Homlete. Svou kratkou navitévu zde jsem si opravdu neuzival. Na druhou stranu jidlo
servirované Chatrilon bylo vynikajici. Vyte¢né nakladana zvéfina. Cim byla upravena? Mozna Ze az povrazdime
vSechny lidi na tomto misté, odhalim tajemstvi jeji upravy. Bude to velky den. Star§i oko zivld budiz
pochvaleno!

Jak zkazosnénci piedpoveédéli, naléza se zde, pod jezirkem v jeskyni, temny obelisk.
Zjistili jsme, ze pod jezirkem byla Sachta s faleSnym dnem, uzaviena po mnoho let. Jakmile byla uzavéra
prorazena, voda z jezirka odtekla dolt do uzasné jeskyné vyplnéné moci naseho milovaného Pana pénﬁ.
Velkolepy den!

Voda z potoka byla zjevné obracena do Sachty, aby vyplnila jezirko a skryla ho pfed nehodnyma ocima!
Temny biith skute¢né musel vnuknout tak podivuhodny plan, byt byl jisté vykonan az po
jeho nespravedlivém uvéznéni. Budiz tvé jméno, které provolavame, Temny pane, jednou vdechneme novy zivot

do tvé nejzaslouzilejsi viry. Jakmile bude$ osvobozen, vse uvede$ do potfadku a ti, ktefi si to nejvic zaslouzi,
potkaji svtij kruty, kruty osud. PoZzehnana zkaza!

Obdivuji dovednosti nasich OSViCGl’l}”Ch pfedchﬁdcﬁ, ktefi vytvoftili Obelisk k pocté a spojeni s Temnym
panem. Muselo se jednat o Uzasné, opojné dny, ve kterych zili. Pod vedenim mistra Taga jsme vyzvedli
pozustatky naseho ztraceného dédictvi. Starsi oko vSech zivld budiz pochvaleno!

Béda! Odpudivy tvor! Jaky osud nas to potkal? Musi jit o zkouSku seslanou na nas shiiry — nyni se musime obejit
bez vedeni mistra Taqa, necht jeho duse spociva s Temnym bohem v chladném objeti nicoty nyni a navzdy.

Oh, kruty, zlomysIny osud — nehledadm sv1ij rozsudek ve sparech néjakého draka.
Ale Gungas je také mrtvy. Nendvidim ho — pfede dvéma dny ukradl mé jidlo, a §lo o vynikajici vafené vejce
adelikatni Tasitho kofenény bochanek. vezmi si jeho dusi, Temny pane, a zdrt’ ji pohrdavé svou
patou.

Vypadé to, Ze jsme zde n&jaky as uvéznéni. FESrat nedokaze presvédeit gnolly ke koordinovanému utoku na
bestii — ne potom, co se stalo ptede dvéma dny. Myslim, Ze se nam drak smé&je. Vynikajici zdbava, bestie, ale
jednou za to zaplati§ svou dusi! Nyni se Festrat ukryva u obelisku a nestviry. Budeme zde pokracovat ve své
praci, ale nakonec nam dojde jidlo. Mozna mame zit jako zdejsi rozkosni ghulové. Nebo mozna lze gnolli maso

ngjak ochutit, aby bylo poZivatelné.
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Vynatky z Hedrakova deniku

Predstavte si mé piekvapeni, kdyz jsem zjistil, Ze Pan luz, kterému jsem az do ted’ vérn¢ a uspés$né slouzil, nebyl
skute¢nou silou za Chramem Zivelného zla. Dokonce i jeho spojenec, démonka Zugtmoj, byla pouhym p&sakem.
Zjistil jsem, ze skuteCnou moci byl kult StarSiho oka vSech zivll a za nim Tharizduntiv kult. Kone¢né zalezitost
hodnd mych schopnosti a dovednosti. Koneéné jsem objevil cestu k nevyslovné moci. Kultu vladnou
zkazosnénci a Tridda je vladei zkazosnéncl. Pfipojim se k nim a pfipadné se budu moci stat skutecnym
nejvyssim knézem samého Temného boha — Prvnim.

Za dobu svého pobytu zde jsem si ziskal nemaly respekt — poznaji velikost, kdyz ji vidi. Byla mi svéfena
chapadlova hil, odznak mého postaveni, a vlada nad Vétsim chramem ve Vnéj$im okruhu. Brzy postoupim mezi
zkazosnénce ve Vnitinim okruhu.

Béhem doby mé sluzby jakozto vrchniho velitele Chramu zivelného zla jsem nespatfil mocnéjsiho sluzebnika
zla, nez byl Krasny Laret. Tuz, Zugtmoj a dokonce Lolth rozeznali jeho moc. Ptestoze zemiel pii obrané Vodniho
hradu, pfivedl jsem ho zpét k zivotu — le¢ zohaveného. Vétim, ze stale Zije v Nulbu, piestoze vi, ze kult StarSiho
oka vSech zivll by kryl nas ték z oblasti, kdyz Chram zivelného zla padl. Mozna je dnes $ileny. Jaka ztrata.

Kdyz jsem byl informovan, Ze zkdzosnénci vyslovili proroctvi o Sampiénu Zivelného zla, tom, kdo by dokazal
obnovit moc Chramu zivelného zla, samoziejmé jsem predpokladal, Ze jde o mne. Predstavte si mé piekvapenti,
kdyz jsem zjistil, Ze to nejsem ja. Nicméné véfim, Ze jsem ten, kdo je preduréen Sampiona najit a byt jeho
patronem. Nebo mozna jejim patronem? Musim se spojit s Tessimon.

Tessimon z Ohnivého chramu v¢era piisla do Vnéjsiho okruhu. Vyzkouseli jsme ji ve VE&t§im chramu a zjistili,
7e se nejednd o Sampidna. Stale touzi po moci a opét se mne pokusila svést, aby ji ziskala. Seznamil jsem ji
s d’abelskym zatizenim. Nyni bude mit celou dobu démonického pomocnika — dostala moc, po které touzila,
i kdyz ptedpokladam, Ze jen stézi ptezila proces.

Zugtmoj a Iuz stvofili artefakt znamy jako Oko zlaté smrti, aby jim pomohl vytvofit zivlova ohniska hluboko
Vv podzemi. Dnes vim, ze jim bylo prozrazeno tajemstvi, jak tak ucinit, skrze agenty zkazosnénci. Piestoze bylo
Oko zlaté smrti znieno (a pfitom se zhroutilo podzemi a uzaviela ohniska), kult Temného boha ma artefakt,
kterého bylo Oko pouhou kopii. Nazyvaji jej Oko zapomnéni a byl vzat do Chramu zivelného zla, aby pomohl
s odkrytim ohnisek.

Prestoze zkazosnénci vzali Oko s sebou, jina kopie jménem Oko stiibrné smrti stale spoc¢iva v Cerné cysté za
nachovym zavojem.

Mi neptatelé, kouzelnik Falrint a jeho spole¢nice Smigmal Rudoruka, jsou na zivu. Radostné jsem ptredpokladal,
ze zemfeli pfi padu Chramu zivelného zla. Dnes pracuji se zkazosnénci na vykopavkach nizsich pater starého
chramu, zjevné protoZe znaji pfimy tajny vstup do tfetiho patra. Temny bih necht’ je vezme! Jsou pfipraveni
zradit zkazosnénce a zni€it vSechny naSe plany. Pokud by nékdo naslouchal mé moudrosti, Falrintova hlava by
stala na policce vedle mé vany.

Zezlo sily a prsteny silové zbroje &ekaji v Cerné cysté na Sampiona Zivelného zla jako dary Temného boha
a symboly jeho pfijeti Sampiona.

Nyni véfim, ze Sampionem Zivelného zla je Krasny Laret. Pravé véera Satau (nas ilithidi véstec) potvrdil, Ze mé
podezieni je pravdivé. Proto jsem pouzil chapadlovou hul ve Vét§im chramu, abych se ptepravil pfimo do
Vnitiniho okruhu. Prvni z Triady mi udélil slySeni a ja mu fekl o svych podezienich a jejich potvrzeni Satauem.
Prvni mi odpovédél, Ze mou odménou bude misto mezi zkdzosnénci, jakmile Tharizdun opét bude kracet po
svete.
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Zlo neumira

Pred lety poslali chrabri hrdinové obyvatele

Chramu Zivelného zla na smrt. Dnes opét ze
stint kdysi opusténého chramu naSeptavayji
temné sily — sily mnohem zaludnéjsSi a

predstavit. ZIo znovu povstalo, aby ohrozovalo
vesnici Homlet.

Postavy val¢i s moci temnot v Homletu a okoli,
a pred dosazenim ohniveého finale si razi svou
cestu stovkami litych stietld. Navrat do Chramu
Zivelného zla byl vytvoren jako podklad pro
plnohodnotnou kampan a provede postavy ze 4.
urovné az na uroven 14.

Toto luxusni dobrodruzstvi je zalozeno na
puvodnim Chrdmu Zivelného zla (vydan roku
1985) a dalsich klasickych dobrodruzstvich.
Nicméné zadné z téchto dél neni nutné

k tomu, aby bylo mozné hrat toto
dobrodruzstvi.

Déjmistr k odehrani dobrodruzstvi také
pottebuje Prirucku hrace, Prirvodce déjmistra
a Bestidr.




