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Citim, ze sila mych pfibéhd nestoji na dungeonech, proto osobné tuto hru nepovazuji za
vhodnou pro napfiklad Zlaty spar, ale domnivam se, Ze obsahuje dobré npady, zajimava
feSeni, stary pfibéh. Chci se o ni podélit. Je nejvhodné;jsi do rukou zkuseného PJ, pro méné
muaZe byt obtizné prokousat se mnozstvim textu. Nevzdavejte to, tfeba se vam néktery napad
bude hodit, i kdyZ hra je koncipovana pro svét Dvojiho uplriku...



1. Uvod

Hra je urCena postavam na 4.-7. drovni. MiZe jit o jednoduché mapovéani opusténého dliniho
komplexu, kdy je jen na postavach, zda odhali néco z jeho historie. K dolu se vazi staré pfibéhy, které
mohou nasmérovat zvidavou druzinu k dalSimu putovani. Méné zvidavé druziny si projdou prosty
dungeon, kdy z jeho smyslu nemusi pochytit nic. Pro takové je oZivenim nékolik bo¢nich Ukolu vice i
méné se vazicich k dolu. M& druzina méla dobrodruzstvi vioZzené do obsahlé méstské hry Mnohé oci
Such-Daru, ktera snad bude publikovana na osobnich strankach autorky.

DobrodruZstvi neni vhodné pro hrace, ktefi odmitaji dungeony z principu (,nebyla to dobra hra,
protoZze to dungeon byt nemdZzZe...”), naopak pro druziny, které chtéji oddech od detektivnich
meéstskych dobrodruzstvi mize byt kofenim tazeni...

Pro otevieni ,pokladnice” uctivaél urzemské trojice je zahodno, aby druzina méla kouzelnika nebo
zlodéj. Pravé v tomto ohledu by PJ mél nékterou inteligentni postavu, nejlépe kouzelnika, seznamit
s ndzorem, Ze podle nékterych Skol kouzelnicka magie pochazi nebes, hvézd, oblohy, sfér, potazmo
pohybu nebeskych téles, kdy dochazi k prolnuti nebeskych magickych poli, jejich vzajemnému ruseni
a magie se dostavd na zem. Lidové se fika kouzelnické magii nebeskd, hraniCarské zemska.
Pochopitelné pokud tvdj svét funguje jinak a tento nazor i jako néjaké odpadlické kouzelnické frakce je
pro néj nepfijatelny, musis hadanku pojmout jinak. Nékolik navrh( u ni samotné.

Dale: sklo je material alchymistd ve vSech svych podobach. Z nebeského (vitavinl) ziskavaji i
magenergii. Mnohdy alchymisticky zpracované sklo je cennéjSi kfistalu a vypravi se legenda o
astronu ze zemského skla (obsidianu), ktery v sobé poji ducha zemé i sfér/nebes. Néktefi theurgové
pouzivaji k meditaCnim praktikam pred stykem se sférami mramorovou kouli sviranou v dlanich. To
postavy mohly vidét na néjakém obraze, pfimo se s tim setkat - theurg u néhoz mély zakazku napf. si
mohl s mramorovou kouli pohravat...

Pribéh se odehrava ve svété s dvéma meésici, jejichz cykly jsou pro hru dilezité, navrhy jak je nahradit
Geograficky je pfibéh uréen pro libovolnou oblast hor na okraji pustin, dost vzdalenych od sou¢asnych
trpasli¢ich domovin.

Je Casny podzim, ale pro hru tento fakt nemé& vyznam, jediné v blizkosti podzimni rovnodennosti, do
které zbyvaji asi dva tydny.

Podhufi je osidleno dvéma barbarskymi klany (Jestfaba a Jelena), ktefi jakoZzto sousedé se nemaji
zrovna v oblibé, ale vztahy jsou o vzajemné nevraZivosti neZz o skute¢né valce. Jedni druhé obvinuji
z odhanéni stad koz, lovu jejich zvéfe apod. Hranice a¢ vede po bo¢nim hfebeni masivu Rud-Ori
(nejvyssi vrchol v této €asti pohofi jinak se tAhnouciho aZz stovky mil na jih, je v ekvivalentu naseho
systému néco malo pres 2000 saht n. m.) je hlidana. Postavy maji pfilezitost se setkat s hrani¢afri
obou stran, pokud neSikovné hovofi o svych planech/dkolech, maji moznost se s nimi dostat i do
konfliktu, coZ znané poznamena jejich dalSi pasobeni v této oblasti.

Prostfedi Stol mlZze byt rajem pro alchymistu, pozor, aby se dobrodruZstvi nezvrhlo v oloupavani stén:
nenasytného alchymistu je mozno odradit dlouhym zpracovanim surovin na jemu uZzite€né, naznaceni,
Ze se nebude Uc€astnit dobrodruZstvi...naopak aktivni a kreativni alchymista zde bude odménén. Také
chuda druZina si shérem muze néco malo pfivydélat, byt pravdépodobnost, Ze zbozi doru¢i bohatym
meéstskym alchymistim v kyZzeném stavu neni velka a mistni venkovsti zase zaplati jen malo, maji
Stoly za domem...

Odnoz trpasliki z Agan-Dolu ma potomky v Murskych zemich daleko na JZ, Urzemie je zemé za Rud-
Orijskym masivem na zapadé (v feci urzemcu je nazev pohofi Rudogorje). V textu jsem se pokusila
naznacit urzemskou gramatiku, kdoz mate vzdélani ¢&i prehled v jazycich, zmérte si to dle sebe.
Urzemstina je zakladem obecné fedi, tedy ji inteligentni postavy budou bez problémud rozumét, stejné
tak mistni barbafi ji rozumi, jsou s Urzemci v pravidelném obchodnim styku. Urzemci jsou proslaveni
po zndmém svété jako vynikajici kouzelnici a theurgové, rozviji se zde lecktery védni obor. Déle je o
nich zndmo, Ze jsou velice ddkladni, peclivi ve vSech ohledech, vSe podléha zdkonim, pravidlim,
evidenci, vSude hledaji fad a logiku (samoziejmé jako vSude jsou vyjimky...). Pocitat s timto faktem je
dalezité pri feSeni pfibéhu z urzemské historie Agan-Dolu.

Trpaslik v druziné, pokud vidél jak vypadaji Stoly v domoving, ma vyhodu v jejich nachazeni — dokaze
si vS§imnout vysypek hlusiny mezi kosodfevinou i na holé skale, odhadnout pfiblizné umisténi samotné
Stoly, pokud neni zavalena.



2. Geografie Rud-Ori

Fyzickou geografii naprosto neni tfeba se omezovat, dulezité je, Ze hra se odehrava ve vysokych
horach, pod nimi i jako domovina Jelent a Jestfabu muaze byt cokoli, klidné baziny. Dokonce ani
charakter hor neni dulezity, jen by tam ob¢as meélo byt i hezky, ne cely rok sedét na Stitu mrak, aby
mohlo dojit k vyuZiti dolu urzemskym fadem...

Rud-Ori ve svété autorky jsou suchym pohofim tdhnoucim se stovky mil smérem sever-jih. Pouze ve
vySSich partiich jsou pramenisté potokd, které nez steGou do panve pod nimi, vétSinou se vytraci,
nebo jsou spotfebovany na zavlazovéani v osidlenych partiich. Zde se hory jiz vyrazné snizuji, byt Stit
Jel-Na ma porad vyznam...Konli severné od Such-Daru hlubokym prasmykem, kterym vede
obchodni stezka do Urzemie. Pohofi je Clenité, jde o nékolik paralelnich linii hfebent brazdénych
davnymi ledovcovymi kotli, splazy, v nejvySSich ¢astech stale zbyla i ledovcové jezirka a v centralni
¢asti hor daleko na jihu dokonce i horsky ledovec se bile blySti dodneSka. Za velmi dobrych
pozorovacich podminek jsou z panve pod horami i vidét (ty, které se vzajemné nekryji).

Hory jsou vystavény pFevazné z vyvielin typu andezitu velmi vyrazné Cerveného zbarveni, na
vychodni strané, kde se hra odehrava ve spodnich partiich pfechazeji ve svou vnéjSi obalovou sérii
tvofenou piskovci (s velkym obsahem Zeleza, tedy i piskovce jsou nacervenalé). Proto barbarské
jméno Rud-Ori (Rudé hory).

Klimaticky jde o suchou oblast se dvémi srazkovymi obdobimi ro¢né (na jafe a na podzim). Vé&né
jasna obloha dava ideélni podminky pro pozorovani nebeskych téles (ob&as je vSak pisek a prach ve
vzduchu natolik koncentrovany, Ze z vysokych partii sice pozorovat Ize, ale panev pod horami je
halena do Zlutavého oblaku).

V nizSich osidlenych partiich rostou bézné olivy, datlové palmy, tamarySek, eukalypty, fidce i ,poustni
javor” s velmi sladkou mizou, kterd se zpracovava na javorovy cukr. Dafi se tu i ,poustnimu akatu“,
zvlastni suchomilné odrGdé s intenzivné vonavymi kvéty (péstovan je pro svou medonosnost, barbafi
medovinu mizou ©). TéméF kazda bylina je zde kofenim a barbarska kuchyné tomu odpovida (ale i
ona medovina, rizné koralky, ovocna vina, datlové palenky atd. jsou kofenénim proslulé...Tomuto
neuvyklé dobrodruhy s niZsi odolnosti bude zdej3i strava nejspiSe dohanét k Silenstvi...). Z hojnosti
bylin souvisi i jejich pouZivani jako pfirodni drogy. Kazda bylina je vyuZitelna. Podobné véci pfipravuji
jednak alchymisté, jednak poustni a horsti druidi, hlavné ale rdzni Samani, léCitelé, zafikavaci.
Problém je, Ze ony véci dobfe sice snasi mistni, ktefi jsou se svou krajinou po staleti sZiti, ktefi do ni
patfi, lidem odjinad, zvlasté z kong€in ,civilizovanych® takové pozivani bude &init problémy.

Ve vysSich polohéch, které jsou preci jen o poznani vih¢i a chladnéjsi se dafi borovici typu kle€ a
mnohym kvétinkam. Do hadanky Ah-Dev jsem pouzila kvétiny z naSi pfirody (a nékteré smyslené),
kdo znate vegetaci napf. Atlasu, ktery by se mél asi nejvice blizit Rud-Ori po klimatické strance,
zaménte je... Sama uvazuji o pfizpusobeni rostlin a jejich vyvinuti se do zdejSich podminek.

Ze zvifat zde Zije Zluty medvéd, poustni vici, hyeny, nejrazngjsi dravi ptaci, supi, kamzici, kozy,
drobny druh jelena pfizplsobeny horam a suchu, vSelijaci hadi, §tifi, pavouci, gekon, liSka, svisti,
surikaty, karakal, mnoho raznych opefencd, tzv. rarach skalni (,poustni opice").

PFi prizkumu Stol nezapomente dobrodruhlm zdUraznovat teplotni rozdily venku a uvnitf, oslepeni
jasnym slunkem, kdyz po tfeba i nékolikadennim prizkumu vyjdou ven. Pro postavy s plvodem
v mirném ¢i studeném pasmu bude pobyt ve Stolach poZehnanim. VySe v horach je sice chladnéji, ale
kdyZ se Zhavé slunko pofadné opfe do skalisek, umi je rozpalit...

ZdejSi barbafi jsou tvrdi odolni lidé s vyrazné sekanym jazykem. Slabiky jsou od sebe oddélovany
(coz v barbarskych nézvech vyjadfuji pomi¢kou mezi nimi), le¢ barbarstina v zakladé vychazi
z obecné fedi, takZze pfi snaze dobrodruhl k dorozuméni dojde. ProtoZze vSe zde je jedovaté, maji
zdejSi lidé +1 k hodu na odolnost proti pfirodnim jedim zdejSi produkce a pfirodnim drogam. Poustni
barbafi jsou vysoci, urostli, pfevdzné plavovlasi a modrooci. Svarlivi a urdzlivi, le¢ v drsnych
podminkach respektuji tradice pohostinnosti. Jsou c&estni, nekradou, bezdivodné nepfepadnou
cizince (vétSinou ani sebe navzdjem, neb by to znamenalo vznik fetézce krevni msty, ktera je pod
Rud-Ori rozSifend). Panuje zde silnd meziklanova nevraZivost, ve valku v3ak prejde mélokdy. PreZit
v drsnych podminkéch je téZké a starost o preziti barbary zaméstnava natolik, Ze ani na skute¢nou
valku neni ¢as. Ale s me€em se uci kazdé dité, byt svlj bastard si musi vyslouzit az po ritualu
dospélosti.

Mec bastard se zde pouziva ,spravné“, nikoli pravidlové po lidsku se Stitem, ale jedenapulru¢né. Pak
ma SZ 7/0 a neni k nému pochopitelné moZzné nosit Stit. Vyskytuje se i ,lehkd" varianta bastardu,
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stfedni zbran podobného vzhledu, odlehené a snaze ovladatelna. Jeji SZ je 5/0, OZ +1. Pfi
pouzivani jedenapllru¢ 6/0. Je oblibend mezi zdejSimi hrani¢afi. Délka zbrané pfi pouziti po
barbarsku je 1-2, pfi uZiti po lidsku jednoruéné se Stitem 1.
SoutéZiva povaha a touha po valce se projevuji v nes€etnych zdejSich klanich a arénach, soutézich
ve sportu, lovu, stfelbé. Nutno podotknout, Ze podvadi skute¢né malokdo a takovy si fika o vylouceni
z klanu a ocejchovani, tedy hry maji velmi vysokou Uroven.

3. Zéapletka a pozadi hlavni linie

Dobrodruzstvi za€ind v barbarském mésté na okraji pustiny Such-Dar vzdalenym necely tyden
barbarské chlize od herni oblasti. Toto je mozno nahradit libovolnym méstem z néjz druzina do oblasti
putuje: jak dlouho a jak daleko dle potfeby PJ ve vztahu k dalSim dobrodruzstvim.

Druzina je najata kudidckym lichvafem Lhatem na zmapovani udajnych davnych trpasliich Stol
v oblasti. Lhat ma rad vyzvy, rizika, ale pfedevsim zisk. Financuje mnohé nejisté podniky s vyhlidkou,
jestlize to vyjde, bude to stat za to. Proto o ném druZina mohla slySet, Ze vypravil nejednu expedici
pfes Tubskou poust na jihu (a hodné tratil...), Ze m& kontakty s vSemoZnymi urzemskymi (nejen)
obchodniky a dokaze sehnat nesehnatelné, aby zajistil svym podnikim zdzemi. Mou druzinu napadlo,
Ze by dokazal sehnat vodni kdmen, pfedmét podobny talismanim z PPE, produkt vysoké alchymie,
kterou mezi barbary nikdo v dneSni dobé neprovozuje, kteryzto by se jim velice hodil pro viastni cestu
do pousté. Nemaje penize nabidli Lhatovi své sluzby. Tvou druzinu maze Lhat pfimo najmout, pokud
o ni zaslechl néjakou pochvalu. NepoSle na misi Uplné zacatecniky a momentalné jej otdzka Stol az
tak nepali, aby posilal nékoho schopnéjsiho. Podobny Ukol se d& zadat i jako trest.

V Such-Daru pusobi Lhat necelé tfi roky, coz je divodem, pro¢ se o Stolach nedozvédél dfive a ukol
Ceka pravé na druzinu.

vzdalenéjSiho okoli. Da se fFici, Ze je mecenaSem hrani¢afského cechu. Mezi hraniCafi je povéstna
hora Jel-Na, kde je silné zfidlo pfirodni magie, oni zde hledaji tzv. chodecké kameny (nahrazuji
v mém svété démona mece, pro jiné svéty zde mohou konat meditace ke zlepSeni schopnosti, oCistné
ritudly, pfipadné hledat zemské kameny, ze kterych se muze zhotovovat hrani¢arsky amulet atd., coz
muZe byt motivaci pro putovani i pro hrani¢afe v druzing). Tento fakt je nesen velice nelibé okolo
Zijicimi klany Jestfaba a Jelena, ti povaZzuji zfidlo Jel-Ny za své vlastnictvi a cizi hrani¢are vyhani.
Nékdy dojde i na Sipy. Tak se stalo, Ze mlady Such-Darsky adept na chodce Kos-Zyr byl
pronasledovan v okoli Jel-Ny a narazil na Usti Stoly, kde se to v3ak pfimo hemzilo gekonimi stopami,
znaje gekoni denni cyklus jich nedbal, ukryl se zde — pouze v Usti — a s tmou vyrazil zpét k méstu.
Pokud jej druZina vyhleda a odkaze se na Lhata, je jim schopen jako jediny pfesné popsat lokaci této
v druzingé, maze navstivit svého mistra atd.) jiZ ze Such-Daru miZze odchézet se znalosti lokace Stol
4,5,7,8 a zficenin u vstupu do Agan-Dolu 17 na niZze uvedené mapce.

Lhat jiZz slySel zkazky o trpasli¢i praci v této oblasti a velmi jej zajima. Na druhou stranu se boji, Ze
pokud zde dolovali trpaslici, jiZ se nevyplati téZbu obnovovat: jsou znami svou dukladnosti... Chce
zjistit jakého puvodu tyto vysoko poloZzené Stoly jsou. Jak doluji barbafi, kazdy vi... Rud-Ori jsou na
kovy bohaté, tedy doluji pouze v okoli svych bydlist: nebyla potfeba zaCinat dolovani ve velkém.
KdeZto Lhat v zaloZeni/obnoveni t&Zby na této strané masivu vidi prostfedek nejen k vraceni majetku,
ktery mu vzala poust, ale k zajiSténi své rodiny na dlouhé €asy (co mozna vic, postaveni se na roven
nejvyznamnéjSim kuduckym obchodnikdm historie...).

Je u néj ke koupi mapa oblasti, le€¢ za sumu horentni. Pokud druZina na tom trva, bude ji strzena
z odmeény za praci. Mapa stoji pfes 20 zI Odména, jakou nabizi Lhat (pokud nepracuji za pfedem
dojednanou sluzbu/pfedmét) je 25 zl na hlavu, za vynikajici praci pfiplati az 10 zl, naopak za
odflaknutou se odména zmensi.

Je na druziné, jak vysvétli svou pfitomnost na Gzemi Jelend, na jejich diplomatickych schopnostech,
pfipadné mecich. Stejné tak, co vSe o nélezech povi Lhatovi (zda vibec se ke Lhatovi vrati, ma-Ii
napf. druid v druziné obavy o osud zfidla...).

4. Historie Agan-Dolu, trpaslik 0 a Urzemc 0 v oblasti

Historie dolu dava postavam moznost nahlédnout do historie samotného znamého svéta. Pro jiné PJ
jsou podrobné informace k tomuto nepodstatné, pfesto je pro komplexnost uvadim. D&jinné udalosti
tykajici se dolu Ize snadno naroubovat na historii vaSeho svéta, €i je oddélit jako dé&jiny nepodstatného
odstépeného trpasli¢iho naroda, dnes jiz zcela zapomenuté... Pred davnymi ¢asy, dnes tomu bude
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asi dva tisice let, probéhla fada véalek pfi nichZ byla vétSina trpasli¢i populace vyhnana na jih do hor
zvanych Mury (které pfijala za domovinu a kde od té doby nebyvale prosperuje...) Ale ne vSichni
trpaslici se usidlili v Murach, mnozi jejich dobrodruzi dale zkoumali svét, vznikaly odStépené komunity,
nékteré jdouci na ruku lidem, jiné zcela izolované. Z takovéto komunity, ktera za léta ztratila vétSinu
z trpasli¢i femesIné slavy, pochazel i Agan, ktery se svym lidem se chtél pfipojit k Murskym
trpaslikim, nabidnout sva kladiva i zru€¢né prsty ke znovuobnoveni slavy trpasli¢ich rodu, opétovné
umisténi na vysluni mezi narody (pojimam trpasliky jako Femeslniky, komu to k nim nesedi, necht je
nahradi ekvivalentem torilskych gnému ¢i asterionskych orkd...). Cestou na jihozapad jeho skupiné
staly v cesté hory, Rud-Ori, které shledal mimofadné zajimavymi co se bohatstvi rudnych Zil tyCe.
Pfedevsim nalezl stopy Zil kovu zvany lunakov pro jeho zbarveni obéma barvami mésicu (temné
namodrala ruda v syrovém stavu, bélava pfi pfetaveni v salamandfi vyhni), trpasliky je tento kov
mimoradné cenény, pfes jeho téZkopadnost a znaCnou vahu, kterd vadi lidem (ti jej mimo
ceremonialnich uceld pfi obfadech vztahujicich se k dvojmési¢nimu cyklu &i boji proti nemrtvym témér
nevyuzivaji...).

Plany o pfipojeni se k murskym Sly stranou, Agan zaloZil novou komunitu pfimo v Rud-Ori, je tomu
néco pres dvanact set let. K Muram méla jeho obec nepomérné blize, navic obchodovali s lidmi
z druhé strany hor z celku pfedchazejicimu Urzemii - lidé povazuji vychodni svahy Rud-Ori za pfilis
nehostinné, aby se zde usidlili sami; barbafi osidlili oblast az o néco pozdéji, ovSem jiz za Agana
pronikali od vychodu a on proti nim dal dul opevnit, zbytky fortifikace jsou patrny dodnes, byt vétSina
zficenin pochéazi z doby, kdy zde pusobila urzemska frakce fadu trojice.

Aganovo spole¢enstvi zde pusobilo necelou trpasli¢i generaci, pfesto odvedlo mimofadnou praci.
Nezatézovali se vystavbou komplexu hodného trpasli¢ich vladct, kutali u¢elné po sméru Zil, az
narazili na pfirozenou vnitfni prostoru s pramenem — zfidlem pfirodni magie, jehoZ silu vycitili i v magii
lunakovu, z jejichz pozlstatka se staly hlavni komunikace komplexu. Pozdéji, ve snaze zavdécit se
lidem, z hlavnich chodeb razili bo¢ni Stoly v nichz se téZilo pfedevsim Zelezo a méd. Metaloalchymista
zde muUzZe najit recepis na nékterou zapomenutou slitinu pfedevSim médi a lunakovu s pfidanim
magenergie, jejiz je také lunakov (nevalnym) zdrojem. (Coz systematickym urzemcum muiZze davat
podobenstvi o slunci a mésicich...a za takové véci se dobfe plati, byt co se funkénosti takovych slitin
tyCe, to muze byt horsi...).

Konec Agan-Dolu zpUsobila dalSi vyznamné déjinna udélost znama jako Pad Uraku, zhrouceni lidsko-
elfi spole€nosti, uvrZzeni svéta na kratkou dobu do chaosu a véalek, nez s novym dvojim Uplfikem se
ustanovil novy fad, vznikla Urzemie jako na déle nez 1000 let hegemon svéta, hamadu osidlili barbafi
atd.

Kdyz zemé s padem vzplanula, ¢ast Aganova spole€enstvi chtéla odejit, pfipojit se k trpasli¢im
vojskum, bit se s démony, oZivit davno uspanou valeénickou krev. Agan a jeho starSi byli proti.
Dusledné dbali na femesinou tradici, doufali téZit z valek, proslavit svou femesinou zruénost na vSech
stranéch konfliktu.

Malem dosSlo k obanské valce uvnitf spolecenstva, kdyz trpaslice Vendula, vidkyné radikalni strany
sama uznala, Ze bit se uvnit¥, kdyZ hrozba je venku, nemé smysl a vétSinu mladych trpaslik( odvedia.
Jaky konec meélo jeji poslani dnes jiz nikdo nevi... Agan sam pfi rozpadu své obciny shledal, Ze je
Spatnym vlidcem, zklamal, duSevné takovou hanbu neunesl. Spachal sebevrazdu na kamenném
lGZku v hrobce dolu, kde jeho ostatky mohou dobrodruzi nalézt...

slouzil jako pevnustka v klanovych valkach, ale Zivot pod Zhavym sluncem jim byl milejSi, nez temnoty
ddiniho dila.

Pfed necelymi péti sty lety pfiSla z Urzemie vyhnana sekta uctivacu trojice (s malym t, nebot trojice
v rznych formach je typickym prvkem vétSiny urzemskych vyznani). Konkrétné trojice hrdin/svétcu
Erzemina, MyStky a Wjédana. Dle filosofie uctiva¢l tato trojice predstavuje dokonalou vyvazenost
urzemské spole¢nosti: valeCnik spojeny se sluncem, theurg spojeny s bilym/velkym mésicem (i
prosté s mésicem, pokud ma svét jediny) a mimofadny ¢arodé&j nadany vnimat i pfirodni magii (jakych
se v déjinach naSlo méné nez prstu jedné ruky...), jehoz atributem je maly/modry mésic (nahradou se
osvédcila planeta typu VenuSe, kterd byva na obloze jako Jitfenka &i VeCernice s tim, Ze cyklus jejich
aplikd je okolo tfi mésica; pfipadné jiné nebeské téleso s podobnym cyklem...jeden z navrha je
pravidelny cyklus silnych meteorickych roju, které maji kulminace zhruba po tfech mésicich, tedy se
planeta na své draze potka za rok se ¢tyfmi velkymi roji...).



PfisluSnici fadu ctili trojici jako své vzory, spojovali se s jejich duSemi a Cerpali od nich silu a
védomosti, udélali z nich ve svych myslich skute€né svétce, byt na podatku byli skutecni, byt
vyjime¢né nadani lidé, ktefi provedli nedmysiné i umysiné nejednu nepravost jako kazdy.

Rad zde umistil své sidlo na zakladé véstby o mocném prameni. Pramen byl upraven — chycen a
spoutan — aby slouzil pro Gcely uctivacu. Ti se zabyvali pfedevsim badanim (alespon theurgicka ¢ast
fadu) nad historii, jednak skutky svych hrdinli, jednak spornymi udalostmi v déjinach. Pramen
vyuzivali pro posileni véStebné moci i jako prostfedek ke styku se sférami.

Vytvofili dvanact nadobek, které po d&tyfech patfili do sféry vlivu jednoho z hrdind, kazda
reprezentovala jedno z téles Slunce - dva mésice (Mésic-Jittenka) — Zemé. Pomoci téchto kaliSka
ziskévali nékteré z védomosti, konali své obfady. Védéli o magické nestabilit¢ malého/modrého
meésice a dokazali z ni tézit. Kazdy kaliSek patfici malému meésici u kazdého z hrdini byl jaksi
poskozen, obzvlasté ten pfimo ve sféfe vlivu malého mésice, tedy Wjédanlv, coz je dani za
ziskavané dary.

Jejich filosofie se v dobé& odchodu do Rud-Ori stala v Urzemii pronasledovanou (pfedevsim kvali
rozporuplnému Wijédanovi) a a€ mél fad schopné theurgy, ktefi skryli jeho stopy i ve sférach, urzemsti
vladcové je maji také... Rad byl nucen z Agan-Dolu odejit, byt jako hlavni divod se zd4, Ze pramen
nadmérnym uzivanim slabl (protoZe upravili/obnovili trpasli€i fortifikace, méli schopné nasledovniky
Erzemina, dokazali by se po né&jaky ¢as branit...). Rad zde ptsobil necely jeden dvojlpiny cyklus (12
let). VéStba ukazala nové misto, kam smérovat, tedy spolu s pfichodem urzemskych pronasledovatell
fad prchl do Tubské pousté, konkrétné na ostrov v Suchém jezefe (Suché jezero je chott, jen z jara se
stavé jezerem, jinak jde o planinu soli)... jaky byl jeho osud musi dobrodruzi zjistit tam...

Nu a poslednim obyvatelem Agan-Dolu je skfitek. Byval urzemskym c¢arodéjem Kaméjem,
pFisluSnikem armédni jednotky, kterd se vydala po stopach Fadu. Fanaticky odparce uceni fadu, ale
uznaval heslo ,poznej nepfitele”, tedy i pfes prikaz velitele aby se s ni¢im nehybalo, sam pramene
okusil. Urzemésti pronasledovatelé se sem dostali kratce po novém dvojim aplriku, pramen zesilil od
uzivani radem, tedy si Kamé&j mohl vychutnat jeho moc nalezité. Okusil kaliSek se slonoviny, kaliSek
pFisluSejici modrému mésici ve sféfe vlivu modrého mésice. A jako kazdému to ubliZilo, kazdému
ubliZi dle jeho schopnosti, tedy dobrodruzi okolo Sesté Urovné se jesSté nemaji relativné ¢eho bat, lec€
Kaméj byl Carodéjem velice schopnym...Kazdému, kdo nedovede pramen ovladat tak jako Fad trojice,
také ublizi tak, aby to pro né&j bylo co nejhorsi, ale nic, co by jej vyrazné omezilo, naopak, i takové
ublizeni mGZze posilit. Kaméj, pySny na své Carodéjské schopnosti, védom si svého vlivu a autority byl
proménén do nevzhledného skfitka. Jeho druzi mu nejenze nepomohli, ba se mu vysmali (jesitny,
arogantni ¢arodéj dostal, co si dle nich zaslouzil...), coz Kamé&je nanejvys urazilo, zahorkl vici lidem i
celému svétu, zaSil se do dolu. Zvykl si na existenci skfitka, ziskal nové schopnosti, byt pfiSel o vlastni
vnimani magie. TéméF 500 let tréi v dole, chrani jej proti vetfelcdm pomoci fikanych iluzi a méné
fikanych pasti, ndhradou za kouzelnickou magii se uci alchymii, které je horskym skfitkim vlastni. Ani
po vécénosti jej urazenost a zloba nepfesla, dobrodruhim se bude snaZit zatopit co nejvic a hlavné
bude lhat a Ihat a Ihat o vSem, ale predevsim o svém plvodu. Az kdyz dobrodruzi diky jeho 1zim, které
musi znit logicky (a s kterymi se pravdépodobné vétSina postav spokoji...), nebude védét na ¢em je a
zacne pochybovat nejenZze maji nos mezi oima, ale Ze i skfitek je skfitkem, je to spravné. ©

Doznani o skfitkové plvodu se postavy nedockaji, pouze pokud samy na to kapnou, maji moznost
zahlédnout v jeho ocich nevyslovny vztek, poznat, Ze uhodily na hlavicku.

5. Lokality

5.1 Jel-Chat

VétSi vesnice Jelenl vystavéna v pfikrém svahu pohofi nad Jelenim potokem. Dobrodruzi zamifi
nejkratSi stezkou od mésta nejspiSe do ni, snad jediné maji-li koné, je tato stezka pro né neschudna a
pfijdou z pod hor od vychodu misto severovychodu a prvni navstivi hlavni ves Jelend vzdalenou asi
Gtyfi hodiny barbarské chize po toku potoka.

Ves ¢ita asi dvacet staveni, nastalo v ni Zije néco kolem dvou set obyvatel véetné starcli a déti. Niva
Jeleniho potoka je obhospodarovana — olivovy hdj a zeleninové zahrady, po svazich se pasou kozy,
sem tam krajinu okoli vsi €leni mimo skal néjaké palma, oliva atp. Lze si pfedstavit obrazek arabského
venkova...

Ustfedim vsi je opevnény hostinec (sama Jel-Chat je pfili3 roztrouSenéa ve svahu, aby méla dikladné
opevnéni). Hostinec je komplex budov s vnitfnim nadvofim, kam se pfi pfipadné valce schovavaji
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obyvatelé, je zde pomérné velka stdj. Na nadvori studna. Pravé na nadvofi u studny se konaji mistni
areny.

PFi pfichodu postav je zde k zastizeni krdska Ah-Dev, Semif Nag-Puch a skupinka mladych jel-
nazskych pravé chysta malé klani. Toho se G€astni vpravdé odrostlejSi déti, vale€nici na 2.-5. drovni,
hrani¢afi/chodci — mistni lovecka mladez — na 2. — 7. arovni. S4zky jsou o médaky.

Nad vesnici ve svahu Zije coby mistni porodni baba/Carodéjnice/kofenarka poustni druidka Vos-Yra
schopné postavam poradit v hadance Ah-Dev (viz VedlejSi ukoly:Ah-Dev). MGze vylécit lecjaky neduh,
pfipravuje pro Nag-Pucha muslové vapno a je hlavnim svédkem v jeho pfipadu.

Je zde alchymista, ktery druziné prozradi lokaci Stol 1-3, kam chodi na pomérné hojnou rostlinku
pfidavanou do lektvaru Vracena krev (rudy kfiz, pfejmenovany pro odliSnou symboliku svéta). Prosi
postavy, aby zbyte&né jeji porosty nenicily, ale potfebuiji-li, je ji tam pry dost, necht si doplni zasoby. O
gekonovi tam Zijicim se opomene zminit.

Tento alchymista mdze odkoupit nékteré vzacnéjSi suroviny, nicméné vétSinou si je nechava nosit
mistnimi hrani¢afi, které upfednostni nad druzinu. Leda by skupinka ziskala néco vskutku
vyjimecného (Cerstvou vodu z pramene v Agan-Dolu kupfikladu — lektvary z ni vyrdbéné maji vyssi
acinnost, coz druzinovy alchymista muaze zjistit, pokud bude néco vyrdbét pfimo u
pramene)...vesnicky alchymista o kvalité pramene nevi. Pfes skfitkovy iluze malokdo pronikne do
hlubin Agan-Dolu.

Hostinsky je zbrkly vyslouzily valeCnik, jemuz zchromla v bitvé noha. R&ad experimentuje
v kulindfském oboru, ale i s chuti piva. Na své povéstné horké tamarySkové pivo je ndlezité hrdy.
Dovoli-li si jej néjaky trpaslik (Ci kdokoli jiny) nazvat bfeCkou a hlfe, poprvé to skousne, ale naléva
horSi miru, snazi se dotyénému (respektujic vSak zasady pohostinnosti vuci zbytku druziny) pobyt
znepfijemnit. Stane-li se tak vSak podruhé (ha domaci datlovou palenku je py3ny zrovna tak, stejné
jako na vynalez araSidového masla...), doty¢ného necekaji vyhazovaci, ale pést pfimo péné
hostinského. Diky zchromlé noze ma niz8i pohyblivost a -2 k iniciativé, jinak si zachoval statistiky
barbarského bojovnika na 7. trovni. (Tj. sila jeho pésti je (+3+3)=6/0, OC (0+1)=1 Saty, ODL 17/+3;
64 Zivotl...nemilé pfekvapeni...). V pfipadném konfliktu zaleZi na reakci postavy a druziny... Cti se
zde z&kony pohostinnosti a nikdo z barbart nikoho z druziny na Uzemi hostince nezabije, ani tahal-li
by nékdo z druziny zbrarn a Gtocil naostro. Stane-li se néco takového, jiz nevahaji vyhazovaci, ktefi
zde samoziejmé nosi mece i zbroje, i kdyZ jinak i barbafi se po vsi pohybuji neozbrojeni. DruZina se
muZze téSit jediné na vykazani ze vsi a znacné komplikace s pusobenim v oblasti (nakup zasob...).

Od zdejSich lovcl se druzina mGze dozveédét umisténi Stol 1-8 mimo 6, 6 jediné od Ah-Dev za spinéni
jejiho zadani.

Pochazi odtud ¢ast Run-Hanovy druziny.

5.2 Jest-Ra
Opevnéna ves na ostrozné nad Jestfabim potokem na druhé strané bocniho hibetu Jel-Ny. O néco
vétSi nez Jel-Chat, s rozlehlou navsi, kde se kona velka celooblastni aréna.
Jiz pll roku zde Zije urzemsky Carodéj Blatin, ktery i postavdm muze pomoci (napfiklad rozptylit
kouzlo Zesmésni, jimz by je poCastoval skfitek...).
Mimo pomérné zkuSenéjSiho venkovského alchymisty zde neni nikdo zajimavy, vyjma ptvodu Run-
Hana a ¢asti jeho druziny.

Skupinka mistnich hornikd té&Zi ve Stole 9. Optavaji-li se postavy na dulni dila néjak napadné, jsou
ddrazné varovany, chyti-li je tam nékdo z nich, dalSiho dne nedoZiji. Je to pfehnané vyhrizka, ale
dava postavam najevo, Ze nejsou vitany.

Lovci mohou sdélit umisténi 9-15, pouze pfi velmi ddkladném vyptavani zjisti polohu 16. O 18 muze
opét fici jen Ah-Dev, &i z ni vyjdou sami pfi prizkumu...

vvsoe

které se do takoveé vySky dostaly vrasnymi procesy. Zde v lomu se té€zi cenény opalu podobny nerost
zvany suchdarit, &i lapis suchdari. Dobrodruzi v8ak musi mit mimoradné Stésti, aby si k néjakému
kousku pomohli, nehledé na to, Ze lom je stfeZzeny a proniknout do néj se da jediné v dobu arény, kdy
i strdZni se chté&ji podivat...¢i néjakou zlodéjskou akci.

5.3 Stoly nad Jel-Nah (1-3)
Nejsou délany trpasliky, coz vétSina trpasliki pozna (nutny plvod z trpasliCich koncin, vycvik
v femeslech/dolovani ¢i alesponn zkuSenost stimto...a také alespot mala int. Napf. Int-4-
pozna/nepozna).
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Ve vysypce je pfiliS neoddélené rudy, Stoly jsou tesany prili§ nahrubo, jsou malé, byt barbar se tam
protahne, i kdyZz ma co délat. Pfesto jsou délany barbary v raném obdobi jejich plsobeni zde. Néktery
z mistnich kovari se nespokojil s materidlem u vsi a nechal dolovat vySe. Podobny je plvod Stol
4,5,6.

Odlehlejsi Stolu 3 méa za doupé slusny exemplar gekona. Pokud postavy cti hrani¢arské zasady Such-
Darskych, nelto¢i na néj, dokud je sam nenapadne. A gekon je velice naladovy, jako medvéd, navic
si rozmysili jit po postavach v lesklych zbrojich...

Blokdiagram Jelenské oblasti s vyznaéenim pristupnych Stol pro PJ

3P b

nYesoo

5.4 Stoly v prameniti Jeleniho potoka (4,5)

Stoly ptivodem barbarské, nicméné asi na kovy bohatsi nez
ty bezprostfedné nad vesnici — jsou rozmérnéjsi. Jeleni
potok se prodira na svétlo vysypkou/suti, ¢astec¢né tece pod
ni, tedy plné vodnosti dosahuje az nékolik set sahl v udoli
pod Stolami.

Vstup do Stoly 4 je Siroky cca 1,5 sahu, vysoky necelé dva
(tedy pozor na hlavu!). Stény jsou vlhké porostlé
nacervenalym mechem, ktery je mozno vyuzit jako surovina
pro alchymistu. Po doteku ulpiva &ervené barvivo na
prstech. SlySet kapkani vody. Stola ma vyrazny sklon
vzharu, asti je CasteCné pfFizasypano suti, jak postavy
postupuji hloubgji do skaly, strop se zvySuje. Po cca 20
sazich odbocky — sondazni Stoly — jedna pomérné delSi
zakonc&end pfirozenou prostorou s blatem, kapajici vodou a
Uzkym kominem vzhuru. V blaté se valeji skofapky
skrarasich vajec, dnes je tu ale klid, Zzadni skraraSi, pouze
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Cerstvy vzduch (ale nikoli svétlo)
proudici prdduchem. Pfi zvySené
pozornosti (pfi hledani stop
automaticky) si lze vSimnout otiskd
chodidla (&i spiSe boty? Nema to
prsty...). Jde o clovéku podobného
tvora velikosti B, stfedni vahy, zfejmé
¥ beze zbroje, dle hloubky stop. Majitel
otiskl se tu vyskytoval ¢astéji, ale nikoli
tak Casto, aby prostora byla zdupana na
prvy pohled. Bude-li se hraniC¢ar snazit otisky sledovat, pujde to na
povrchu podlahy Stoly pomérné téZzko, byt na noze ulpéla trocha blata.
Pouze se Stéstim pfijde na to, Ze ,Clovék* se pohyboval pouze uvnitf
Stoly.

Dale chodba zustava priblizné ve stejné vySkové arovni, je tesana velmi
hrubé, trpaslik si vSimne nevytéZeného Zeleza v horning. Po kratkém Useku se rozSifuje ve velkou
téZebni komoru — mistnost. Z ni nékolik mali¢kych Stolek, kon¢i zahy po jednom-dvou sazich. Je zde
vysypana sut, kruhovy otvor kamsi hloubégji. Pfebyva zde mésicni predator, viz bestiaf. Na naruSeni
reaguje pres pud sebezachovy agresivné, potazmo soustfedi se na jednu postavu, nejspise co
nejmensiho vzristu a bez kovového brnéni, kterou se snazi udolat, poté zmizet nejlépe i s Kkofisti.
Vzhledem ke zranitelnosti a specidlnim utokdm mdzZe jit o nepfijemného protivnika. Jedna ze
,zvlastnosti“ Dvojiho apliiku, kdy magie dopada na zem a povstavaji rizné nestvlry. Predator zde
preziva jiz od jara od Dvojiho Upliku. VétSinou mu stacili skfara3i, néjaky zatoulany kamzik &i jelinek.
Neni natolik inteligentni, aby vychazel odtud Skodit lidem, ale kdyZ néjaci neopatrni pfijdou, vhodna
zména stravy... Inteligenci méa jen o mélo vétsi neZ zvifeci. Zene jej hlad, tedy komunikace neni mozna.

Po prohledani komory jsou k nalezeni ostatky po hostinach, sice Zzadné kosti, které predator rozlepta, ale
kovové prezky, me¢, zbytek krouzkové zbroje, vSe fadné oleptané, potazené oSklivou vrstvi¢kou slizovité
hmoty. Zajimavy mezi tim je velky zub, zfejmé& medvédi, ktery leptani pfeZil. To by mélo postavy navest,
Ze je magicky. Jde o Amulet dobrého lovu, viz pfedméty.

DalSim pokladem zde nalezitelnym jsou tfi malé drahokamy volné poloZzené pospolu s dvéma tfemi
zlatkami sucharské razby. Jednim z drahokamu je koZoZrout z PPZ.

Nad otvorem zbytky vydfevy — jedné z méla v celych horach, dievo je zde vzacné. Zaseky ve skéle
mluvi o jakémsi zafizeni na vytahavani

Tre €l '!"l-"i!hlf l‘me:’

4

; 5 vytézeného materialu. Sachta ma
Lo Akl 'n hloubku asi Ctyfi sahy, jsou v ni zaseky
S it NN, pro pryéle Zebfiku.

G . Spodni patro je dalSi komora — zde byly
< vynosy tézby zda se velké... Dnes je
prostora porostla polStarky rudého
mechu vzhledové podobného
dutohlavkam, ktery alchymista nazve
Dut-Hla. PFi dotyku vypoustéji oblaka
rudého dymu, ktery v surové podobé
pouze z€asti omami. Hod ODL~7~ lehké
omameni podobné opilosti projevujici se
vétSi odvahou a -1 kiniciativé / nic.
Barbafi ze zdejSich kraju maji k hodu +2,
ostatni barbafi +1. Omameni trva asi 1
sménu.

Alchymista z Jel-Nah bude za polStarky
Dut-Hla vdé&cny, odménou pfipravi
postavAm dva vrhaci flakény produktu
Z nich zvaného rudy dym, viz pfedméty.

Stola 5 je méné zajimava. Nestoupa,
rozméry ma podobné pfedchozi, asi 2*2
séhy, velmi hrubd, obcas i ze stropu &ni
balvan. Jedna z bocné raZzenych chodeb je opét velmi vihka, dafi se tam jakési jeskynni rostliné
vzhledové pfipominajici chaluhy, jejiz chomade visi ze stropu. Je velmi pfilnav4, po dotyku s organickym
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materidlem (pokoZkou, vlasy, koZenou zbroji) zanechava vyrazné oranzové Smouhy, které na slunku
meéni barvu az po zlatavou. Nesmyvatelné, musi odrast... | suSené maji velkou cenu pro barvifské
alchymisty v Such-Daru, ktefi za minci suSené rostliny zaplati az 3 zl. Ve vesnicich pod horami o
poznani méné. (nehledé na paradivost elfek, které si chté&ji pofidit levny melir...©)

Bokem raZenou tézebni komoru obyva hejno netopyrd, ktefi budou v klidu, dokud je postavy neza¢nou
provokovat svétlem, vykufovat atd. Pak viz bestiar.

Podlaha komory je pokryté kvalitnim netopyfim guanem. Pokud si postavy daji praci s jeho prohledanim,
budou odménény prastarym (mistu nalezu odpovidajicim) pytlikem sjasnym kamenem s jakymsi
vnitfnim svétlem. Jde o nebesky kamen nalezeny po nékterém z dvojich Uplikd. Je nabit kouzlem
Neviditelna torna s Sesti magy na den. Nebo jiné uzite€né kouzlo s podobnou naro¢nosti (jak ma druzina
zjistila, je neskute¢na otrava hlidat, kdo ma mit ktery den kamen a ma-li vSechny néboje atd. Chapou,
proc¢ ten, kdoz jej ztratil - ¢i do vykalt odhodil? — se jej nesnazil ziskat zpét...).

Prarvy dovniti skaly obyvaji hud-hudi. Pokud by postavy mély v amyslu netopyry vykufovat, i oni se coby
naStvané, €i spiS prchajici hejno pfipoji...

5.5 Stola na hranici s Lamami (6)

Druzina ji maze objevit nahodou, pokud si chce zkrétit cestu pod horu Jel-Na, nezdrZovat se cestou do
vesnice a rovnou zaéit s prlzkumem. UvaZzte, Ze jde o horsky terén bez stezky (tady se dolovalo
skute¢né hodné davno) a dobrodruhy na to pfipravte... Obcas néktery svah nebo skalisko bude nad sily
kohokoli vyjma zkuSeného lezce.

Jinak se o Stole Ize dozvédét pouze od Ah-Dev.

Sice tato nema nic spole¢ného s komplexem, pfesto jde o trpasli€i praci. Rozméry to nenapovi, je to
~Standardni dira do svahu“ o prafezu necelych dvou sahu.

Kutal ji samotér trpaslik Patrik se svym snem o bohatstvi, vyjime€nosti... na tomto misté pfi mapovani
hor, obhlidce loZisek, zabil mési¢ni bytost. Méla amulet z nebeského kamene, ktery od té doby nosil.
Nebylo tu lozisko jako na pravém brehu Jeleniho potoka, to rozhodné ne, proto tato oblast, a¢ pokud by
zde trpaslici pUsobili delSi dobu, jisté by doSlo i na ni, nebyla vyuzivana. Pro Patrika bylo zabiti
meésicnice vzkazem shry, Ze tu dojde k naplnéni jeho snu.

Mgl t&Zkou préaci, kutat zcela sam, ale byl v femesle zbéhly. Stola i s odbotkami méfi k padesati saham.
VytéZenou rudu nosil na vlastnim hibeté do Agan-Dolskych kovoupraven.

Nakonec se stalo, Ze nezvladl odhad terénu a pohibil jej zaval. KdyZ se dlouho do komplexu nevracel, Sl
se aganovci podivat, co se stalo, nalezli jej, Stolu zajistili, Patrika pohibili pfimo v jeho Stole i
s vybavenim a misto nechali opusténé, dokud na né nedojde fada v pozdéjSich generacich osidleni.
Takto jej dobrodruzi mohou najit.

Usti Stoly je chladné, je z ngj citil vegetalni zapach. Je vénéené zelenym slizem z PPZ, ktery je potfeba
vypalit pro pohodiny prdzkum. Hlen ma pasobisté asi pét sahu délky od okraje, zdejSi odrida je typickym
obyvatelem pfechodu dvou ekosystému. Obvykle konzumuje zatoulané svisté, hud-hudy a podobnou
havét.

Stény jsou skoro hladké, ozdobené kresbou kamene. Stola je prazdnd, zdejsi loziska oproti komplexu
chudsi, asi jako v okoli niZze poloZenych vesnic. Zajimaveé je zakonc¢eni jedné z odbocCek hladkou sténou
s vyrytym Patrikovym jménem v trpasliich znacich. Ze Ize desku odejmout muze byt zjist&no
ohledanim, tehdy jde o objekt s napadnosti 25%, nebo to muze vyreSit velmi hruba sila, vyrazit desku se
podafri pfi pfehozeni pasti 13, vejdou se vSak vedle sebe i dva vyrazeci (pokud to nejsou krollové...).

Za deskou ma své kamenné lGZko sam Patrik, kostra trpaslika navle¢ena v trpasli¢i krouzkové zbroji
z modrého lunakovu sahajici az na zem (pokud by ji trpaslik v druziné chtél nosit, tato je vskutku
zachovala, ziejmé nosila i néjakou magii, kter4 zvySila jeji odolnost, ta je vSak dnes pry¢... Trpasli€i
zbroje tohoto typu vyvazuji nedostatek trpaslic¢i obratnosti, tito se zakovou po usi, cela jejich obrana je
zavisla na kvalité kovu. Zbroj sniZuje pohyblivost o 3, le€ ma KZ 6 jako Zeleznd, 7 jako lunakovni. Ale
protoZe je lunakovni, je VELMI tézka — dlvod pro¢ lidi ani barbafi zrovna tento kov nepreferuji a radéji
do leh&iho Zeleza vloZi magii. Magiki mezi trpasliky vSak je velmi mélo a na druhou stranu néco
vydrzi...)

Na krku ma kostra povéSeny amulet z vyhaslého bélavého nebeského kamene, dnes jiz k ni¢emu,
pfipominka davnych dob.

Zakryt je trpasli¢i pavézou nikoli vtak dobrém stavu, aby ji bylo moZzno bez rizika pouzit, pfes ni
jednorucni vale¢né kladivo ozdobené runou, pouzitelné. Jde o runu hazyvanou Dlouhy vous, ktera dava
+1 proti protivnikim velikosti B, +2 proti C (jinymi slovy kompenzuje rozdil velikosti). Runa je sice
neaktivni ale za poplatek u runokreslife (nikoli tak velky jako zakleti démona, &i nakresleni runy noveé) lze
obnovit.
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5.6 Severni k Fidlo Agan-Dolu (7,8)

Oba vstupy jsou od sebe vzdéaleny asi 40-50 sahd, uvnitf jsou propojeny, kdysi dokonce s celym Agan-
Dolem. Céste¢né jde o trpasliéi praci, Gaste¢né o barbarské prikutani, od pohledu rozeznatelné.
Usti 7 je do znagné vysky zalepeno domecky ,pavoukokrab( zvanych Kam-Har. Jejich slinné vymésky
na vzduchu tuhnou, takto si stavi obydli nalepena na skaliska. Jsou velikosti AO, neagresivni, Zivi se
hmyzem, vétvickami tamarySku, mechy. Alchymista z Jel-Chat muze dat druziné zakazku na pfineseni
paru. Kvali slinam se je pokousSi chovat, le¢ mu vzdycky pochcipaji, nez se rozmnozi. Zatim se mu
nepodafilo pfijit na jejich Zivotni cyklus (nebo mu jelensti hrani€afi vzdy nanosili vyhradné
samecky...tézko fict). Obdafi postavy keramickou nadobou s priduchy, odméni se né&jakym levné&jSim
lektvarem z PPZ (€arovna rtut, mlhovina, rudy kfiz...)
Pokud by postavy zni€ily Kam-Hafi sidlisté a vesly tudy, je

ét-in }Ya F vidno, Ze tato ¢ast je hruba, pomérné vlhka, zamesena. Jeji
popis necham na PJ podle planku. Zajimavosti jsou svitici
mechy.  Pfirozena luminiscence. Opét vyuZitelné
alchymistou, toto v8ak pouze Cerstvé.
Naproti zakouti sviticich mechu ,slizova chodba“ Po
sténach sidli polstafe slizu, Zravé méné nebezpecné
obdoby zeleného hlenu z PPZ. Rozpousti pouze organické
materialy, tedy, kdyZz se podafi mu dostat na botu, tak tu,
nez ji rozpusti trva asi sménu, postava ma dost ¢asu si toho
vSimnout. Vyhnout se jim prakticky nelze. Chodby za slizem
jsou nasyceny zivociSnym pachem, dalSi kolonie hud-hudu.
Vnitfni spojovaci chodba je dlouha bez méala onéch 40
sah, je porostla matlavymi houbami, jichz smérem do casti
8 ubyva. Ta je suSSi, vétrngjSi. Trpaslici se postarali o
ventilaci.
Hlavni chodba 8 ma 2,5 na 2,5 sahu, coZ je pfijemna
zména. Jen kus za vstupem do 8 je k nalezeni zdechlina
medvidéte, splaskla kdzZe. Na prvni postavu zkoumajici
odboc¢ku vyleti Krv-Uch, za kterého (zvlasté Zivého) opét
alchymista bude vdécny. Chodba konéi zbytkem mfize za
nimzZ je menSi sl — bo¢ni vstup do Agan-Dolu. Vstup je
jistén stfilnami, slozitym ovladacim mechanismem dnes jiz
zrezivélym. Sal je dldzdény.
Na stropé chumel tvoreckd pfipominajicich spiSe fialové
hadry nebo papirky. Jakmile se vejde se svétlem, snazi se
jej zakryt, uhasit, zni¢it. Jinymi slovy popadaji na svétlonoSe. V nejhorSim pfipadé zplsobi stinové
zranéni, nejsou nebezpecni. Alchymista mé (nepatrnou) Sanci uzfit v nich magenergii, kterou z jejich
télicek miaze destilovat. Je to asi 1-6 magl na kus. Barbarsky alchymista o tvore¢cich mohl slySet,
trpaslik z ddlnich oblasti je i vidét. Jsou indikatorem vzacnych, magenergii nabitych nerost. V tomto
pfipadé vysavali magenergii ze strusky jadeitu ozdobné vsazenych ve stropu. Ve zdejSi oblasti, kde se
pro penize téZi suchdarity a jiné odridy opélu je jadeit téméf bezcenny, coz je také davodem, pro¢ zde
tak dlouho zustal. Je patrno, Ze strop byval osazen mnoha jinymi drahokamy, po nich zbyly jen diry...
Prirozeny komin, pod nim opét skiaraSi vejce a keramicky Salek (mirné nakfaply, ale pouzitelny) se
znackou trojice vyrytou ve dné&, tou samou v rdznych postavenich malovanou po vnéjSim okraji.
Chodba zahyba do centra dolu, le¢ po péar séazich je zavalena. Na zavalu se dafi houbam, bilym
meéchyrkim podobnym pychavkam. Po drazdéni vypoustéji oblak spor, které zplsobi silné kychani,
paleni aZ slzeni o&i. Jde o hod ODL~5~vySe zmifiované projevuijici se -2 k UC i OC po dobu 1k6 kol, po
dalSi sménu -1/slabé péleni v nose, svédéni, bez statistikového projeveni se.

5.7. Horni Agan-Dol a vl é&i teritorium (13,14,15)

Teritorium vlkd, vyskytuji se zde ve dne, kdy pfebyvaji v prostfedni Stole (14). Za noci mala Sance, Ze
zde na néjakého postavy natrefi, byvaji na potulkach po horach.

Stola 13 je kratkd, vyjma moZného obnoveni t&Zby lunakovu zde postavy nedeka zadny zajimavy
poznatek. Pokud néktera z nich nemé moznosti pro detekci magickych/mési¢nich bytosti. Napf. Upravu
Mece noci, vlastni talent na vyciténi podobného nebezpedi, ¢ dar Erzeminav/Wjédanlv z kaliSka (viz
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nize). Nadany alchymista by danou bytost mohl uzfit pomoci své specialni schopnosti. Milovnik uméni
s velkou pozornosti by pfi ohledavani stén mohl zaznamenat naznak vysochané busty Zeny (napadnost
15%).

Dokud se o ni postavy neza¢nou zajimat, nereaguje na né. Pak muZe jit o velmi nebezpecného
protivnika. Bytost je tu opét od Dvojiho Upliku, je jiného typu, neZ predator ve Stole 4. Inteligentni
s velkou mentalni silou, nicméné a¢ vyskyt takovych bytosti je zE4sti vazan i na pfirodni zfidla jakym je
pramen v Agan-Dolu, pfedevSim je pfitahuje voda a té konkrétné zde zrovna mnoho neni. Je slaba,
nerozvinutd a néjaky €as bude trvat, neZz se projevi ve své skute¢né podstaté. Viz socha mésicnice
v bestiafi.

Stola 14, respektive jeji Gsti, je obyvana viéi smeékou. Pokud se s ni pusti postavy do kfizku, pak viz
poloZky v bestiafi. Hodnot' kladné, pokud se konfliktu chce druzina vyhnout (zvlasté ma-li hrani¢are Ci
druida). Vici jsou pfirozenymi obyvateli hor.

Musi se projit vi€¢im brlohem, odménou je nevalné nalezisté néjakého mimoradné vzacného kovu, ale
predevSim maly zaval, snadno odstranitelny za pomoci magie ¢i silnych pazi. VSimava postava muaze
usoudit, Ze zaval je umeély, spiSe zidka...Za ni je komora snu, pfirozena prostora vyplnéna klasy
zvladStniho magenergii nabitého drahokamu zvaného urzemci Snova kvétina. Drahokam je pouh&
metafora. Ve skute¢nosti jde o pfirodni magickou bytost vzniklou spolu s horami. Jeji pfitomnost silné
pusobi na psychiku. Postava pokud neuspéje v hodu proti pasti upada nejprve do jakéhosi transu,
postupné do komatdzniho spanku, kdy je velmi téZkeé ji probudit, a zhola nemozné, pokud zustava ve
vlivu kvétin. Pozor, je snadné takto vyhubit druzinu...

Kazdy kdo do komory vstoupi hazi ODL+INT~11~spanek/pouhé zhmotnéni predstav. Pouze kdo uspéje
proti pasti 15 je zcela uSetfen vlivu kvétiny.

Uspané postavy maji hore€naté sny z nichZ si po probuzeni pamatuji pouze velmi zly pocit, tisen, ktera
na né dopada... Postavy, které zlstanou vzhuaru zahlédnou stiny svych blizkych, perifernim vidénim
spatfuji mnoho figur, kdyZ otoci hlavu, nic. Pfidavaji se hlasy, b&éhem nékolika kol spatfuji figury pfimo.
Jde o blizké, znamé, milované, ktefi vycitaji jejich dréhu dobrodruha. A to i ti, ktefi by byli na postavy
hrdi. Snazi se postavy shodit, ztrapnit pfed sebou samymi. Je jen na vydrZzi a psychické odolnosti
druzinik(i, zda podlehnou &i pochopi, Ze jde o iluzi.

Stola 15 opét nenabizi zdanlivé nic zajimavého. Je zakon&ena taZebni komorou, kterd vyuZila
prirodniho sélu, zde maji kolonii skfarasi a postavy zde mohou navazat ,,obchodni kontakty*, viz VedlejSi
ukoly - SkraraSi obchody. Prostym vyrabovanim a zni¢enim jejich pfibytkd Ize pfijit k nimi nabizenym
odménam, tedy Mystcinu Stitu, kameninovému kaliSku a nékolika zlatkam.

Jedna sondazni Stola kon¢i Sachtou dold. Tam chodba Agan-Dolu, tedy na prvni pohled trpasli¢i prace o
rozmérech 3*3 sahy, kolejnice v podlaze (notné zrezivélé). Na obé strany ukonéena zavalem. Jeden
z nich je skfitkovou iluzi, past INT~5~prohlédne/neprohlédne. Pokud postava iluzi odhali, chodba
pokracuje asi 10 sahu a konci ¢aste¢né pfirozenou prostorou — skfitkovou zasobarnou v dosahu Jest-
Ra, kde uchovava kradené potraviny, respektive zaklady pro lektvary. Casto velmi starého data (mléko
je davno zkyslé...) nicméné pro alchymistu pokladnice zakladd (ano, i koiska mo¢ se najde...) Tady
trpasli¢i Stola konci, je to jiz velmi blizko povrchu a trpaslici nechtéli mit praci s dalSim zajiStovanim
komplexu, uz tak vychodd bylo dost. Nicméné zdejSi oblast byla dalSim zdrojem €erstvého vzduchu pro
cely dal.

Pod Sachtou zachrasti kosti barbarského ditéte, které bylo neopatrné pfi prizkumu...

5.8 Stoly nad Jest-Rou (9,10,11,12)

9 a 10 jsou vyuzivany k soucasné tézbé nekolika jesterskymi kopaci, ktefi postavy bez okolkl vyzenou,
budou-li pfitomni. Pro pfipad konfliktu jde o trojici barbarskych vale¢nikd/bojovnikd na 3 az 7 drovni, kdy
jako zbran maji kopacska kladiva (pouzij valecné kladivo se sniZzenou SZ i Uto¢nosti o 1), chranéni jsou
kozenymi zastérami, které Ize poditat za koZenou zbroj.

Pokud je postavy prozkoumaji bez védomi ,majiteld” naleznou ono nacini, niSe na odnos rudy (velmi
kvalitni prace), zasoba posilfiovadel (zfejmé datlova palenka).

Stola 11 opét je trpasliéiho pavodu, s dnes jiz zficenou hradbou venku, stfilnami, vstupnim zajisténim
pomoci jiz nefunkénich pasti. Po jistici ¢asti nasleduje pomérné rozlehly zdobeny sél a schodisté kamsi
vzharu, dnes jiz neprachozi. Puvodni stav celého komplexu ukazuje 3D model na konci kapitoly Agan-
Dol. Zde v sale mozno nalézt kostru trpaslika, jiz je mozno oloupit o zlaty prsten s modrym kamenem,
jedna se o vyhasly nebesky kamen, kdysi umél kouzlo Zdvojeni. Dnes ma prsten cenu pouze
klenotnickou a to 12zl. Trpaslik mival helmici i zbroj z modrého lunakovu, je za ta léta hodné ponicena,
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le¢ jako material vyuZzitelna. Na zbroji i stavu kosti se pozna, Ze zemrel v boji s né€im drapatym. Po jeho
zahubiteli neni ani pamatky. Jde o jednoho z Aganovych vérnych, ktefi branili dul i po odchodu
Venduliny skupiny. Kostra je v rohu ve stinu, ¢aste¢né pfizasypana. Lze si ji vSimnout pouze pfi velmi
ddkladném prazkumu.

12 je barbarské prace na boc¢ni Zile lunakovu. Porostlé vegetaci, osidlené netopyry.
5.9 Komplex Agan-Dolu (16, 17, 18)
5.9.1 ZFiceniny venku (vstup 17)

ZFiceniny pfimo ve vstupu Agan-Dolu nejsou pfilis zajimavé — Slo o malou pevnUstku jistici vchod do
dolu, dodnes je obcas vyuzivana ve hrani¢nich stfetech, o ¢emz vypovidaji i novodobé hlavice Sip0...
Sam vstup je z Casti zavalen troskami, ale je jasné patrny a dira prachodna. Zaujmout mohou malicka
okénka pro svétlo a ventilaci, stfilny.

Urzemci dostavéli tfi strazni véze, jednu na konci hibetu asi 100 sahl od pevnustky na JZ, druhou pfimo
na skalisku nad pevnustkou, by se zabranilo pfipadnému ostfelovani svrchu, tfeti byla zakon&enim
systému osveétleni pro centralni sal, asi 300 sahli na SV po hrbetu. Po vSech dnes zbyly jen zaklady. U
tfeti nahofe jednak lIze vlézt za pomoci magie €i Sikovného zlodéje do skiaraSiho méstecka a potazmo
jeho pobouranim do centralniho sélu,
jednak nalézt mnozstvi stfepin a zbytkl
mechanismu.

Pfimo v pevnustce u vychodu z dolu si
na druzinu po¢ihA Run-Hanova
druzina, az se budou dobrodruzi vracet
do vsi pro zdsoby. O motivacich Run-
Hana, jeho informacich a parametry
jeho druziny viz popis CP Run-Han a
v bestiafi jeho druzina.

Pfepad predpokladd, Ze druZina
alespon jednou nocovala v nékteré ze
zdejSich vsi a dala o sobé védét, také
Ze je na bézné lidi dobfe vybavena
(alesporn jedna postava ma krouzkovou
zbroj apod.)

-Eb‘ﬂtlfj ?n_!ﬂ'hs_a'rric—j

5.9.2 Vstupni prostory

Bezprostfedné za vstupem
z pevnustky nasledovala vnitfni
straznice. O jejim vyznamu vypovidaji
stfilny a tesana mista pro stfelce.
Chodba méla dvoji jiSténi mechanismy
mFizi ovladatelnymi pouze zevnitf.
Posledni zachranou v pfipadé
napadeni byl pfikop (jesté dnes v ném
vidét zbytky bodéakd) nékolik sahu Siroky, pfes néjz byl shoditelny dfevény mostek. Bedlivy badatel
nalezne magické runy protipfemistovaci ochrany. V dobé jejich funkce zamezovaly hyperprostoru dovnitf
komplexu.

V pravé &asti straznice mimo trosek vybaveni z doby fadu trojice je v hadru zabalena keramicka miska a
susené byliny, které ale rozhodné byly louhovany (poldmané, ve Spatném stavu). Jejich stafi je mozno
odhadnout na nékolik mésicu. Pouze inteligentni postava s dobrou znalosti bylinkarstvi pozna, Ze jednou
z nich byl tamarySek, ktery se pfilis ve zdejSich koncinach zaménit neda. Hadr je potfisnény krvi,
moznost vSimnout si i zbytkd ¢erného pefi. Zde neldspésné praktikovala svuj prvy ritual Ah-Dev.

O poznéni hloubéji je staré trpasli€i vybaveni — kovarna, slévarna, vodni nadrz pro provoz obého. Nadrz
je dnes témér prazdna, postavy musi slézt pomérné hluboko, aby si ji prohlédly. Jsou sem svedeny
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¢urky praminkd, zfejmé vS8ak ma nadrz i odtok... Voda dosahuje po kotniky, je kalna. Na dné mozno
nalézt nakraply sklenény kaliSek. V podlaze ma vydlabané své doupé stvlira z nadrze, viz bestiar.
Navstéva se ji libit nebude, byt se Zivi fasami...

V kovarné ani slévarné nelze nasbirat témeér nic. V jejich prostoru konci prorezivélé duini kolejnicky.
Naopak zaujme ve stfedu kovarny postaveny golem o velikosti ¢lovéka s obrovskym kladivem v ruce.
Zda se byt mrtvy. Jeho ovladaci zafizeni je v tajné schrané, o niz védél vzdy jen mistr kovaF, postavy asi
stéZi néco takového budou hledat, ale kdyby preci, je umisténa pfi vchodu ve vstupni zdi, objekt
s ndpadnosti 15%. Ve schrané je pouze drahokam popsany runami se slabym vnitfnim svitem, ale nikoli
nebesky kdmen. Po jeho zahfati na télesnou teplotu golem oZije. Pokud jej tfimé& trpaslik, uposlechne
kazdy rozkaz, ale nemuZe opustit prostor samotné kovarny, na ktery je runami vazan. Pokud je to nékdo
jiny (i miSenec trpaslika), oZije, ale napadne nositele. Pak viz heslo Golem v bestiafi.

5.9.3 Chodby

Chodba pokraCuje dale do nitra hory, v pravidelnych rozestupech jsou bocni chodbicky opatfené
osténim s trpaslicky rytym ciselnym oznacenim: Aganovci méli systém... Asi po dvaceti sazich je prva
skfitkova iluze zavalu. Jednd se o iluzi s pasti INT~5~neprohlédne/prohlédne. Neni to pfiliS dokonala
iluze, projde ji ledaskdo, ale zde jeSté neni ve skfitkové zajmu se tajit dikladné. Ob&asny pfichozi mize
Znamenat povyraZzeni.

Pasti — prosta lanka natazena pres cestu jsou az o padesat sahu déle. Jsou dvé za sebou, prvé muze
spustit dymovku z PPP, druhé aktivuje svételnou signalizaci ve skfitkové kutlochu, Ze nékdo jde. Pastem
se Ize velmi snadno vyhnout, staCi trocha opatrnosti a systematické prohledavani, pouhé stopovani
zajisti vSimnuti si, ale druziny, které se vSude hrnou, mohou nadychat tro3ky jedu...

Konfrontace se skfitkem, ktery mé svou bo¢ni chodbu vybavenou lecjakym alchymistickym harampadim
(a hlavné slabym praminkem), mize probéhnout rizné. Zalezi hodné na postavach, jak zareaguji na
jeho ,zastraSovani“. Holedba se, jak kazdého vyZzene, pokud mu nechaji volnou ruku, pocastuje je
drobnymi kletbickami, velmi rad (a napadité, ob&as i vulgarné) pouzije kouzlo Zesmésni, které muaze
pouzit tfikrat za den. Je velice houZevnaty a specificky. Boj s nim by nemél byt obtizny, ale pfipadné
horké hlavé dé& velkou praci jej zabit. Regeneruje.

Mél by se pokusit pfivést druzinu k Silenstvi. Jednak jim o vSem bude Ihat, tajit, mlzit, zapirat, jednat
bude sprosty, nadavat az se i vyschlé Rud-Ori po¢nou zelenat a hlavné se dokud k tomu bude mit
prilezitost bude pokouSet druzZinu za kazdou cenu vyhnat (ha druhou stranu, kdyby chtél, bude se snazit
vic, velice rad by uZil legraci, az nékdo okusi Spatné efekty pramene...)

O dalSich témér sto sahu dale se hlavni chodba (neustale se kloni dolt) rozdvojuje. Pfichazi druha od
severu, od zavalu ze Stol 7 a 8. Tahne se pomérné daleko, také téméf 100 sahl, nez se narazi na
druhou stranu zavalu. Zde lezi opomenuty Erzeminav vale¢nik, tedy jeho vhodnym klimatem
mumifikované ostatky. PFitomnost druziny jej probudi k aktivité. Je velmi Spatné mrtvy... Spatné mrtvy
Urzemec viz heslo v bestiafi.

K nalezeni je u né&j zvlastni kosténa piStalka, prsten z urzemského bronzu - tchouSe, prastara vyzbroj

Cantrollal 'jt’:l - horn! patre

funkéni leda pro mrtvého...

Pokracujeme hlavni chodbou do centra hory: zvySuje
se vlhkost, chodba je porostld jeskynni vegetaci.
Hodné porostla. Neékteré druhy jsou pomeérné
agresivni a kousek cesty, par sahd, se druzina musi i
prosekavat, porad jsou strany lemovany cislovanymi
odbockami, pouze opravdu dukladna druZina za jejich
prohledavani (které stoji spoustu ¢asu a oleje do
lampy) bude odménéna ztracenou trpasli¢i magickou
cetkou — Amuletem vysoké hory ze sekce Pfedméty.
Celkem ma chodba bez mala pal mile.

5.9.4 Centralni sal

V poslednich sazich chodby si postavy mohou
vSimnout, Ze pusobi honosnégji. Je obkladana, na
hladkych dlazdicich se méné dafi jeskynni flore.
Chodba konci velkym salem, az sem je slySet bublani
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pramene. Pramen je ve spodni Urovni sélu, chodba
druzinu dovede asi sedm sahu nad Uroven podlahy,
se kterou ji spojuje pomérné strmé schodisté pro
krok délky trpaslika. V urovni vstupu chodby je
kolem celého pfirozeného salu ochoz s dostavénymi
komarkami i vétSimi pokoji puvodné trpasliku,
pozdéji fadu. Ubikace jsou kolem celého horniho
patra, ochoz je jistén tepanym notné zarezlym
zabradlim na vysku trpaslika. Mnoho &asti zabradli
chybi, zbyly po ném pouze jamky v podlaze ochozu.
Ochoz ma Sifku cca 1,5 sahu.

Prohlidka pokojikii opravdu hodné dokladnym
postavam muze pfinést objeveni 11 tajnych schran
(vS8echny najde jediné druZina se zlodéjem a
s velkym S§téstim), v kazdé schrdné je zanechana
mince trpasli¢i razby, vétSinou stfibridk, jinak jsou
schrany prazdné. Jde o stary trpasli¢i zvyk zanechat
minci ve skrysi, by se mohla rozmnoZzit a bohatstvi
bylo zajisténo a to i tehdy, vybere-li ji majitel (Ci
zlodéj z trpasli¢iho rodu — i on zanecha ze zvyku
jednu minci...). Jinak zde Ize najit pozlstatky
pusobeni Fadu, zatoulany Sperk malé hodnoty,
hfeben s runou krasy, ktery Carodéjce mél dovolit
mit nejhezCi vlasy, le€¢ funkce runy je davno pry¢€..., rozbith mramorova koule, roztfisténé zrcatko,
hadry, zprachnivélé slamniky, rozpadla difeva posteli &i truhlic... vpravdé nic cenného. Zatoulané
zbytecnosti.

Pod schody do spodniho patra mé pelech Og-La, jeskynni ogloj chorchoj Zivici se pfevazné hud-hudy,
skfarachy a podobnou hlubinnou havéti. Dusot téZkych nohou po schodisti jej rozhodné vyruSi a uvita
zménu skladby jidelni¢ku. Jde o mohutného €erva z PPZ o velikosti D.

Pod schodistém Ize najit kosti pfedevSim zmifiovaného jeskynniho potvorstva, ale i letita kostra
barbarského Carodéje — identifikovatelné hrani¢afem podle velkych kosti, ostatnimi podle zbytkl
plasté se zaSlymi vySivkami klanu Jelena. Plast byl drzen Sponou havrana z pfedméti v oddile
Predméty.

Spodni patro je rozlehlé — nejsou tu dostavovany pokojiky, pouze

Sentnlint Svi' felhr: sloupovi drzi horni ochoz a pokoje. Sloupy byvaly obkladany
dlazdicemi s trpasli¢imi texty, dlazdice jsou do vySky asi tfi sahu

\ T otlu¢eny, nahrazeny bilym, zlatym a modrym néatérem. Jediné dvé
\\ ik mistnosti jsou Aganova komnata, ktera pozdéji slouZila
_ ::2:‘3; ' pfedstavenému fadu a dodnes se pozna, Ze Slo o nejhonosné&jsi misto
Rar+r v komplexu. K nalezeni jsou dvé skrySe, u prvé v podlaze ma Sanci

kdokoli z druziny, v Uzké schrané je umisténo Aganovo Zezlo —

Urevnt bariska ty¢. TyE z drahého kovu poryta runami — trpasli¢i historie
S v Rud-Ori. Kazda runa vypovida pfibéh o vyznamnych udalostech
komunity. Ty¢ je zaplnéna asi ze Ctvrtiny. Pro trpaslika to mize byt

;_i:" cenny kousek historie, murské komunity by za néj byly ochotny

zaplatit pomérné sluSnou cenu a trpaslik si takového nalezu bude
vazit vice nez zlata © Druhou schranu by mél najit pouze zlodéj, nebo
postava s opravdu hodné velkym Stéstim, nebo nékdo, kdo si pfimo vytipuje, Ze na konkrétnim misté
by mélo néco byt... Ve skrysi je sklenéna pfezdobena dbza Aganova mazani. Viz Pfredméty.

Druhou mistnosti je pokladnice. Na prvy pohled s preciznosti trpasliki nelze poznat, Ze jde o umélou
zed i s dvefmi. Az pfi dikladném prozkoumani... (Postavam dojde, Ze spodek a vrSek krapet nesedi a
zaméfi se na ono misto (le€ urzemsky mechanismus je napadny dost a dost, jen si to vztahnout
k tomu, Ze by mohlo jit o dalSi prostoru...)

Byvala to pokladnice jiz za €asu trpasliki a oteviralo ji Aganovo Zezlo. Pokud postavy nemaji Sanci
pfijit na urzemsky ,mechanismus” k otevieni pokladnice, nikdo nema pfistup ke kouzelnické magii ani
z pfedmétd, Ize jej hrubou silou servat (ani to nejde hned napoprvé, az par ran tézkym kyjem vykona
co je tfeba, nebo hodinové odlupovani zlodéjskym nécinim...). Objevi se trpasli¢i zamek do néhoz
pasuje Zezlo, s nimzZ si poradi zlodé&j byt jej to bude stat znacné Usili a dlouhy ¢as.
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Urzemsky mechanismus je do zdi vsazena obsididnova koule s vrypem hvézdy, se soSkou po ni
plaziciho hada (ve skute¢nosti Urese, draka zasvéti). Had ma mezi Supinami napis ,Najést mi dej
hgvezd.“ To mé& znamenat ,vloZ do mne kouzelnickou magii.“ Napovédou mize byt o€azeni na zdi od
nepovedenych zasahl vyssi formou bleskd. Po nabiti koule na 10 magu libovolnym kouzlem se ta
rozzari, aktivuje magicky Kli¢, dvefe se oteviou.

V pokladnici se vali zapraSeny Erzeminav Stit, dvé kovové tuby, jedna s peceti, zlomena ¢arodéjova
hal.  Stit je z lehké slitiny cinu, tedy nikdy nemohl slouzit ke kryti, vzdy mél pouze ceremonialni
vyznam, le€ posSkozeni na ném vypovida, Ze kdosi s nim vykryt rdnu v minulosti zkusil...

Tuba s peceti: obsahuje listiny odkazu pFedstaveného, hrubou
funkci pramene. Viz niZze. Druhou tubu oteviel Kaméj, pecet byla
jisténa plamennym kouzlem, takZe svitky uvnitf vzplaly, kdyz ji
sejmul neodborné, bézel k prameni je hasit, ¢imz dilo zkazy
dokonal. Zbytek textu doplnil, zaviel zpét do tuby a po Case zaviel i
pokladnici, kdyz zjistil, Zze pfedméty jsou kofisti skifarachl. Zatim se
vénoval vyzkumu, kterak by pecet oteviel aniZz by to baflo. Navod
z ngj druzina muze vymlatit, i kdyZ vyjimecné nebude Ihat tolik, chce
aby se svitkim nic nestalo. Pravdou je, Ze nezni¢end pecet je jiz
neaktivni, pouze zbytkova magie chrani svitky odkazu pred
rozpadnutim...

Text svitkd v pfiloze.

Nejzajimavéjsi Casti je pramen — pfirodni zfidlo. O jeho funkci nize
v samostatné podkapitole. Jde o upravenou fontanu, kolem niz se
vali pohazeny zbytek kaliSkl, dva stoji na okraji na svych mistech. Tedy kalabasovy Wjédanuv a
porcelanovy Erzemin(yv jsou na mistech, sklenény byl k nalezeni po dukladném prizkumu zdroje vody
pro kovarnu/slévarnu, kostény meél u sebe skfitek, keramicky byl ,ztracen" u zavalu bo¢niho severniho
vychodu, mramorovy se Vvali v Sachté odtoku pramene zde, kameninovy je u skfarachd. Na okraji je
dvanact prohlubni pro umisténi kaliSka.

Jezirko je prfepazkami roz¢lenéno na tfi oddily, v kazdém bubla vlasti praminek. Uprostfed jezirka
vystupuje jen hrubé opracovany kdmen na jehoZz vrcholku je usazena soska trojice. Lze ji vyjmout, ale
nelze ji nasmérovat jinak: zprostiedka jde nozka a v kameni je
zdifka pfimo tvarovana na zvlastni prufez nozky. Jednotlivé
¢asti soSky Ize od sebe oddélit a opétovné slozit diky
zapadkam v podstavci.

Na podstavci je opét znameni trojice M,W, E coby stejny znak
nataceny dokola. Figurky predstavuji pFislusniky trojice
v barvach nebeskych téles se k nim vézZicich — Erzemin je
valeCnikem v plné zbroji sdlouhym meem a Stitem
z urzemského bronzu tchous, Wjédan ve zpodobnéni ¢arodéje
z modrého lunakovu, MyStka svirhA mramorovou kouli
(ponékud vétSich rozmérll, nez je bézné), vyrobena
Z pretaveného ,bilého* Ilunakovu, ve skute¢nosti Spinavé
Sedomodrého. Toto je ndpovédou pfi skladani kaliska. Pokud
se domnivate, Ze druzina pfifadi ,pfirodni kaliSky* Spatné,
nahradte Wjédana figurkou lovce — le¢ zde je napovédou
stojici kalabasovy kaliSek ve Wjédanové Useku.

Voda odtéka vydlazdénym korytem asi tfi sahy, pak mizi
v Sachté odtoku, kam se drobnéjSi postava dokéze spustit,
koryto dale Jde tunelem az do kuchyné, tudy jiz nikdo bez pouziti magie neprojde... Na dné Sachty
mramorovy kaliSek.

Ve zfidle mize plavat zeleny malicky kaminek plny pfirodni magie. Jednou denné z néj lze seslat
Uzdrav lehk& zranéni ¢&i jiné malo magové narocné hrani¢arské kouzlo. Jedna se o vySe zminovany
chodecky kédmen, ktery chodec mize za meditacnich praktik vsadit do svého mece, spojit svou zbran
s pfirodou, nebo nechat vytvofit druidem hrani¢arsky amulet..

Zajimavosti pramene je, Ze lektvary z jeho vody prlpravovane maji o malo vyssi ucinnost (&i dobu
trvani), nez z vody obycejné.

Na chut je pomérné mékka, vyborna...
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Strop s&lu se méni vkomin,
odkudsi z dvousetsahové vysiny za
poledne dopada dovnitf i svétlo. Po
zemi spodniho salu se VAl
pomérné dost hladkych stfepl:
svétlo sem za dob fadu pfFivadél
systém zrcadel.

Dnes jde svétla pomalu nejen diky
zniCeni zafizeni, ale i skfaraSi
zastavbé ve vyskach.

V zadni c&asti salu je pak prarva,
kterd slouZila coby odpadni jama.

(kolaz z dobrodruzstvi...)

5.9.5 Pramen trojice
Jde o pomérné komplikovanou
hadanku — pfifazeni materiald
jednotlivym postavam, kdy jedinou
napovédou je postaveny
porcelanovy kaliSek  ve vysedi
Erzemina a kalabasovy v Useku
Wijédana. Kalisky ¢as od c&asu
pfinasi zpét skfitek, stavi je zpatky
dle nemilované filosofie, aby si stale
pfipominal svuj udél.
Wijédanovy kaliSky reprezentuji
pfirodu: kalabasa (tykev),
pryskyfice, kost, slonovina.
Erzeminovy  pfedstavuji  lidské
vytvory: keramika, kamenina,
porcelan, pretaveny kov (zde byl
pro mou druzinu nejvétsi problém —
shaha jej umistovat k pfirodnim).
Mystéiny jsou atributy vyS§Sich umén alchymisticko-theurgickych: nebeské sklo (vitavin-tento kaliSek
ma& nezmérnou trzni hodnotu), €iré sklo, zemské sklo (obsidian), mramor.
Napovédu, kterak je usporadat a jaké z nebeskych téles hrdinim pfisluSi je kromé barev soSky i text
odkazu zanechany v tubach pokladnice. Stejné tak napovéda, ktery z konkrétnich kaliSkd pFisluSi i
v ramci sféry hrdiny ke kterému télesu, varovani, Ze jeden z kazdé Ctvefice je ,vadny"“.
Efekt/vize zprostiedkovany vodou v o¢arovaném Salku zavisi na dobé&, kdy je voda poziena. Dle textu
odkazu pro Erzemina je to poledne, ale pfedevSim rovnodennosti a slunovraty. Podzimni
rovnodennost bude za dva tydny, ale efekty pfi neznalosti rituald trojice nejsou tak vyrazné, aby se
postavam vyplacelo na rovnodennost Cekat, tedy necht se PJ neomezuje do jakého obdobi hru
zasadi. Pro MysStku je dulezity 0plnék velkého mésice/Mésice, pro Wjédana malého
mésice/Jitfenky/meteoricky roj/ atd.
V dobu, kdy neni patfi¢né téleso na obloze kaliSek nefunguije.
Kazda postava mlze kazdy den pouzit stejny kaliSek pouze jednou, kaliSek, ktery zprostfedkovava
setkani s duchem hrdiny jednou za tfi mésice a dany den se s hrdinou setka pouze jedind postava.
Pramen se nabije pfi malém Upliiku, pak se Ize setkat se svétcem podruhé. Velky upInék, pokud si
dané PJ sam nehlida je 4 dny po pfichodu postav do oblasti, maly Uplnék za dalSich 5 dni, tedy
celkem devaty den po pfichodu postav. Potfebuje-li PJ (jsou-li postavy rychlejsi...) maze urychlit, Ci
naopak zbrzdit.

Erzeminovy kaliSky :
Kov-maly m ésic: setkani. KaliSek je poSkozeny, je na n&j napojend jakasi astralni bytost
(sama se nazyva Ures, drak zasvéti, néktefi theurgové a knézi jej vzyvaji, aby jim zajistil pfistup
k informacim sfér). Bytost prostfednictvim silného pramene a ocCarovani Salku zajisti ,setkani*
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S osobou Zadajici pravé Urese o pomoc. Zda je to sam Ures, Ci skute€né osoba, necht zvazi druzina
sama. Nékdy to maze byt tak, nékdy onak. Ures ma smysl pro humor. V pravé podobé se neukaze
nikdy. Prostfednictvim Salku si postavy testuje. Setk&ni probihaji v mize, kdy jediné viditelné objekty
jSou pouze postava a osoba.

Napfiklad:
1) Setkani se vzneSenou damou daleké severské zemicky Dolrod, dama méa chabé theurgicka
schopnosti a v srdci nenavist vu¢i svému nepomérné lépe postavenému pfibuznému. Urese chce
Zadat o kompromitujici informace. Domniva se, Ze postava je Uresem. Je na postave, jaké divadélko
sehraje.
2) Setkani s Samanem cernych barbaru, ktery pfipravuje invazi do lidskych zemi a hleda spojence.
Snazi se postavy presvédcit, jak jsou Urzemci, ale hlavné Dolrodané zkaZeni, jak poSlapavaji
veSkerou barbarskou svobodu atd. PGvodné chtél zadat Urese o nalezeni vhodnych spojencl pro své
velikdSské plany.
3) Setkani s krasnou damou v nesnazich, ktera Zadéa o valecnika by ji prokleti zbavil...
4)Setkani s hobitim mudrcem, ktery nedopatfenim uvizl ve vlastni sféfe prokletého pfedmétu a ted
hleda alespori myslenkové cestu ven.

Keramika — zem é: vize. Postava se ocitne v dole za Aganova pusobeni. Takto ma
druzina moznost poskladat stfipky trpasli¢iho pfibéhu.
Napfiklad:

1) VzneSeny trpaslik dlouhého proSedivélého vousu, kolem hlavy zdobena obroucka z bilého
lunakovu, na sobé zdobeny Sat, nékolik prstenl... Zfejmé sal pobliz pramene, le¢ nasviceny,
vyzdobeny. Jde o Agana samotného. Potahava se za plnovous a brumla si: ,Zklamal jsem. Osud
dolu je zakoncen... A ja tu: vdomové, ktery jsem stvofil, ale jako vyhnanec. Jako nahy muz, bez
rodu, bez majetku. Zklamal jsem... ... Ale pFeci néco zbylo,” povzdechne si. ,Potomci. Snad
naleznou cestu v domovinu.”

2) Opét Agan. V ocich mu Zhne pfisvit Silenstvi. Hartusi si pro sebe: ,Zpropadenci! Proklatci! Docista
sam! Dilo nedokonéené! Hory ukradené! Zradci!ll ... Ani barskou ty¢ jim nedam! Chcipnéte
parchantil... Usedne a rozplate se. Mumla: ,Opustit vlastni ddl...* Zafve: ,OPUSTIT VLASTNI
BANU JAKO VYHNANEC!!*

(smysl vize: ukazat druzing, Ze Agan postupné pfiSel o rozum, velice si vycital rozpad
spolec¢enstva. Mohlo by je napadnout, Ze po tomto vystupu udéla néco vpravdé nehezkého a
trpasli¢i kostru s dykou zarezlou v hrudi v pohrebni ¢asti komplexu pfifadit pravé Aganovi.)

3) Vize predchéazejici Aganovu Silenstvi. Jedna z dlouhych diskuzi Venduly a Agana, nez se vztah
mezi nimi vyostfil, Ze rozumné feci nebyli schopni.

Setkani Agana a Venduly, mladé trpaslice se zrzavym vousem upravenym do cupku (pro trpaslika
jde o velice atraktivni Zenu, ostatni jsou si védomi jen sily jeji osobnosti, autority.) | zde u pramene
a pfi debaté mé ona na sobé zbroj z krouzk(h modrého lunakovu sahajici téméf na zem — typické
pro nékteré odnoze trpasli¢ich narodu, trpaslikoznalec v druziné muze dle tohoto poznat, Ze neni
z Murskych.

Vendula: ,Magusi, nelze déle zlistavat. Plameny, Bytosti, lidsk& havét... Brzy to vSe prehradi
cestu. Sami neodolame a sily domoviny potfebuji kazdého vale¢nika. NESMIME zustat.*

Agan: ,Nejsme zbabélci. Vytrvame. A tato hora skyta takové bohatstvi, Zze jeho cena zastavi
kaZzdou armadu, uhasi kazdy plamen. Pfedstav si to, Vendulo, zastavit valky a zafidit nam vudci
postaveni jen touto horou a nasi vytrvalosti.”

Vendula: ,Jsi poSetily blazen, magusi. Tahle hora je jen plna duchl. A brzy se k nim pfipoji naSi
duchové, verbez si bohatstvi vezme, ndm nezbude nic. Takto se aspon naSe zbrané& spoji
s rodnymi..."

(pro postavy vysvétleni co se stalo s trpasliky)

4) Milady trpaslik, rozcuchany ¢erny vous, na hlavé narazena bytelna helmice, ve zbroji; proti nému

Agan.
Mladik: ,Chci se vydat na pout jak veli tradice, magusi. Jiz oviadadm kladivo v téZbé i u kovadliny,
je na Case se jej naucit uzivat i v boji. Chci prokazat svou dospélost. Ulovit draka. (pozn. trpaslici
termin pro spinéni zkousky dospélosti, absolvovani pouté, cesty na zkuSenou. Jen v Muréch se
vypravi pfibéh o jednom mladenci, ktery skutecné skolil na své pouti, pravda jiz jako protrely
dobrodruh, draka a jeho hlavu donesl do rodné bané — trpasli¢i ddini obciny -. Byla ve vsi
vypreparovana, ale za dlouhé véky se i ta ztratila, dnes jiz nikdo nepotvrdi, zda onen muz
skutecné draka ulovil a skoleni draka je Cisté fec¢nicky obrat.)
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Potfebuji t& zde.
(informativni vize o dalSim z problémd, ktery mohl zapficinit Vendulinu revoltu — omezovani
mladeze...)

5) Vendula: ,Odchazime, Agane. Majetek je bani a bana jsme ted my. Co Ize, vezmeme sebou na
podporu naseho lidu v Muréch.
(jinymi slovy: Zadné poklady tu dobrodruzi nenajdou a z této vize by jim to mélo byt jasné...)

Kamenina — velky m ésic: vize. TotéZ, ale v dobé fadu &i kratce po ni. Zde postavy
mohou dostat napovédu o totoZnosti skfitka, o pfipadnych neodhalenych ¢éastech komplexu za
skFitkovymi iluzemi, néco mélo k funkcim kaliSku...

Napfiklad:
1) Dva vzneSeni Urzemci pobliz pramene, jeden v honosném havu, byt zapraSeném dalekou cestou,
dlouhé c¢erné vlasy prokvetlé zelenavymi prameny, upravend bradka: Carodé Kaméj; druhy
magii nevylepSeny bronz, dle urzemskych spoleéenskych zdsad prislusna jen vysokym ddstojnikam,
cisarské ochrance a vysokym predstaviteldm rdznych radd), proSedivélé tmavé vlasy spletené do
copu, autoritativni, chladné oci: velitel cisafskych jednotek Hojdan.
Kamé&j naléhavé s potlatovanym vztekem: ,VZDYCKY zanechéavaji odkaz. Je tfeba potladit jejich
zhoubné uceni.”
Hojdan: ,Nechte to byt! Nic nehledejte, jsou pry¢, jdeme. VODY SE NIKDO ANI NEDOTKNE!"
(mdZe napovédét o obsahu tub v pokladnici — vZzdycky zanechavaji odkaz... a varovat pfed G¢inky
vody.)
2) Hojdan a jiny Urzemec, pevné svirajici mramorovou kouli v dlanich — theurg.
Theurg: ,Sama MyStka musela vést jejich kroky... Nevyc¢tu o tom NIC! ...Jakoby nikdy neexistovali..."
Hojdan se ovlada, pouze mu vztekle zaplane v oCich. ,Nu dobré. ... Zbofte straznici, zasypte vchod,
a... a pohrbéte ty erzeminy. ...A ty, ty nevyslovuj to prokleté jméno nahlas.”
(Z tohoto dostavéa druzina rovnou nékolik ddlezitych informaci: pokud neprosli skfitkovou iluzi, nenasli
hrob Erzeminovych valeénikd a pokud komplex skute¢né mapuiji, pfijde jim to divné. Na holé skéale
pfed vstupem nelze vykopat hrob. Tedy napovéda, Ze néco mohli minout. Déle informace, Ze rad tu
zanechal hlidku, coZ jim mdzZe byt jasné i z nalezu Spatné mrtvého, kterého zapomnéli cisarssti uklidit
do hromadného hrobu.)
3) Trojice uctivacl u pramene. Jednoducha roucha s vysitymi symboly trojice (W,E,M,3 — Cili otaceni
téhoZ symbolu do ¢&tyF pozic.)
Jeden z nich tiSe, bolestné: ,Sldbne. Nevydrzi do dalSiho cyklu, natoZ do vésténého."
Jiny: ,Ano, Wjédan jiZz rozhodl: opustime toto misto."
4) Dva uctivadi. Stary muz, vrascita tvar s bolestnym vyrazem, pfesto budi respekt; nepomérné mladsi
Zena s hlavou sklonénou v uctivém vyrazu.
Zena: ,Sepi$ odkaz, mistie, pravé dorazil WjédanGv posel, nalezl cos Zadal.”
Starec: ,Vyborné. Necht naSe kroky vedou oba mésice."

Porcelan — slunce: setkani. Setkani s duchem Erzemina, ktery nabizi posilit vale¢nické

schopnosti postavy dle jejiho zaméfeni. Posileni trvd do néasledujiciho poledne, pokud byl vyzvan
v poledne, pokud v jinou denni dobu, pak do zapadu slunka. Pokud o rovnodennosti, pak cely ¢tvrtrok
¢i do nejblizSiho pfestupu (se zménénymi parametry postavy o¢arovani mizi...), proto pokud nechces
postavy nemistné silné, radéji rovnodennost posun...
Pfiklady posileni: Sermif dostane bod obrany, bojovnik nékolik Zivotu, specializovany vale¢nik na lov/—
bijectvi konkrétniho typu nestvir néjakou vyhodu, ktera by se pfi bijectvi mohla projevit az ¢asem (Ci
nikdy); nap¥. obrobijci bude zruSen postih za rozdil velikosti, pokud bojuje s humanoidni postavou
velikosti D a vySSi atp. Velitel muze dostat schopnost postarat se o svou jednotku, dostane dovednost
prvni pomoci, kdy za sménu muaze komukoli oSetfit dva Zivoty zranéni. Gladiator +1 k bojovym
statistikdm bojuje-li pfed obecenstvem (mlZe se hodit pfi aréné v Jest-Ra) Berserker dar ovladani
svého bésnéni — mlZe lépe hybat s pastmi okolo zmény... Samoziejmé kaliSek Ucinkuje i na
nevale¢nika, tam je to Cisté na Uvaze PJ resp. pfani postavy. | ¢arodéj muze jit cestou bojovnika.
Takovému tfeba d& Erzemin dar lepSi koncentrace na kouzleni v boji, pfi sesilani kouzla postihy za
nehybného protivnika budou snizeny... ZaleZi pouze na fantazii (alchymista mé druziny si pral
vale¢nickou schopnost regenerace, dostal ji jako vale¢nik na 2. arovni).
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Wijédanovy kalisky :

Slonovina - maly m ésic: setkani. KaliSek je poSkozen a to zasadné&, postavy pfi poZiti
vody z néj utrpi néjakou magickou Ujmu a to tim zavaznéjsi, €im vyssi je jejich droven. S lecjakou si
dovede poradit Blatin, coZ navrhne i jako platbu za Snovou kvétinu.

Postavy se setkaji s néjakym osobnim nepfitelem, zaméstnavatelem, pro néhoZz néco Spatné
konaji/konaly, jejich osobnim démonem, tchyni, zhrzenou milenkou, pokud nikdo takovy neni pro
jednotlivé ochutnavace k dispozici, pak tajemny neznamy: nékdo, koho planuje PJ postavit do cesty
v dalSim pfibéhu jako podobné dulezité CP. Postavam se bude vysmivat, utahovat si z nich, proklinat
je, znevaZzovat jejich schopnosti, vynucovat spinéni zakazek atd.

Ma druzina se setkala s magem-zaméstnavatelem, jehoz zakézku jiz delSi ¢as odkladaji. Zajistili si
jakousi mentalni ochranu pfed podrobovanim u vétrného knézstva. Ujma pusobena timto kaliSkem
znamenala zruSeni této ochrany a vystaveni tak magovi napospas.

Samoziejmé se nejedna o skute€¢nou osobu, jen se zhmotni bud skute€né vnitfni obavy postavy, nebo
pramen pomoci Wjédanovych véSteckych schopnosti vyciti néco z budoucnosti.

Ujma zélezi na natufe objeviviiho se. Milenka mize dogasné zplsobit impotenci, obét lupi¢ovych akci
jej proklit, Ze se mu snizi pravdépodobnosti zlodéjskych umén, zahorkly vrah trpasliki bude obdaren
trpasli¢im vousem. Jsem proti takto vulgarnimu zneuziti pramene, ale necht se kazdy bavi, jak je mu
libo, dokud to i postavy zvladnou. Le¢ u zasahovéani do Cisel a vzhledu postav nejen ja doporucuji
opatrnost...

Kalabasa — zem é: vize. Zde se naplno projevuje véStecky talent Wjédanuv. Tento Salek
odkryva zasadni udalosti z déjin svéta (le€ poda je pravdivé? Kazdy pravdu vnima po svém a stejné tak
i Wjédan, nejedna se o skute¢ny obraz uchovany hluboko ve sférach...) Zde druziné poloz néco, co
chce$ aby védéla, s ¢im muaze pracovat, ale nikoli Zadnou obecné zndmou véc, néco zapomenutého;
informaci, jaké je hodno si vazZit. Pokud jde o informaci znAmou, pak je zahodno ji podat tak, jak se o ni
nevypravi, jeji ,CistSi“ verzi. Navic ten pocit byt pfimo u toho... © Postava se pfenese pfimo do centra
déni, jde sice o vizi, ale je tak ,skute¢nd“, Ze postavé hrozi realné nebezpedi. Jde o jeji vlastni vnimani,
pokud se nékdo ucastnil namofni bitvy, délova koule spadla jen nedaleko do vody a oSplichla jej vina,
pak se probere mokra, ale pouze vodou z pramene. Pokud je nékde hluboka propast a postava se ji
bude né&jak nevhodné vénovat, pak si ubliZi, ale jen tak, jak by si mohla ublizit sama. Tedy pokud dojde
ke zranéni, je pouze stinové.

Postavy v mé druziné dostaly pfilezitost shlédnout samotny incident Padu Uraku (Ze nepravdivy, to jiz
je jedno...), Elfi koncil, kdy se ujednalo odtrzeni elfich narodd od lidi a velkolepou namorni bitvu
urzemskych dobyvatell proti sjednocenym kudlckym sildm a zapadnimu narodu Lajgerct s tmavou
pleti. Jejich pordZzka a pfipojeni znamenalo vznik novodobé Urzemie. A pro barbara zaloZzeni Such-

Daru, prvni znamé spojenectvi a spoluprace nékolika klana, by zamezili sile zlata Urzemca...

Kost — velky m ésic: setkani. Tento kaliSek nabizi Ié¢eni ,neduhich magickych®. Postava
se setkd s nékym koho zna v dobrém, ma za pritele a nejspiSe jde o IéCitele, hrani¢are, magika,
babi¢ku... Nezneguje pusobeni slonoviny, ale mize odstranit blaznivinky Kaméje, néjakou starsi ujmu
magického razeni, i alespon vyléci Zivoty na maximum, pokud postavy prodélaly téZkou bitvu, &i

obnovi magickych sil (nikoli na maximum) a samolécbu jakoby se postava dobfe vyspala.

Prysky Fice — slunce: setkani. Setkani s Wjédanem. Wjédan je od pohledu zvlastni: nosi
lovecky odév, k nohdm se mu tiskne pes, na rameni trini havran; pfes rameno kréatky luk, v ruce hul.
Tedy zcela odlisné od spodobnéni na soSce, kde je jako ,typicky" arodéj. Le¢ ta hlavni zvlastnost je
jeho tvar, fecky krasnd soumérna, ledového vyrazu, jasnych oc€i. Poznamenana dotykem c&ehosi
ciziho. Postava z tohoto svéta nedokaze urcit co je na ném tak divné, nepfirozené, ale vnimat to bude
i kroll. Wjédan je ochoten na rozdil od Erzemina s druzinou i mluvit, stru¢né jim odpovédét na nékteré
otazky s tim, Ze tvrdi, Ze dnes je jeho mysl potrhand, roztfisténa po sférach, nema kompletni osobnost
Zivého Wjédana a tim ani jeho znalosti. Odpovédi jsou stru¢né, rozvazne, ale omezené. O svém
puvodu odmita mluvit. PJ mize védét, Ze je poznamenan draci krvi, kterd mu umoznila vnimani obé
magie.
| on nabizi postavam dary, posileni, a to magického razu. Vétsi kapacitu magenergie (zalezi na dobé,
kdy jej druZina ucti, v extrému pfi malém Uplfiku aZ jako o pét urovni vyse), alchymistovi vylepSi zfeni
magenergie pripadné i cit pro spravné postupy pfi tvofeni receptur — tedy vylepSenou
pravdépodobnost Uspéchu pfi lucbé (podloZzenou skutecné intelektualni strdnkou véci, nikoli
obratnosti). Postavé bez magie muZe nabidnout ¢asteCnou ochranu pfed kouzly, jakous magickou
rezistenci. Ci pokud o to bude stat (nicméné& pokud mate vyvaZzené svéty, nedoporuduiji), tak
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¢astecnou vnimavost k magii, schopnost se soustfedit a ziskat vlastni magenergii - nikoli zaru¢eng,
zalezi na inteligenci postavy — az 75% magul kouzelnika na 1. drovni, ¢i pIlné magy hrani¢are na 2.
arovni. A jedno kouzlo dle tvahy PJ, pokud to dovoli, nemél by dovolovat nic destruktivniho typu
bleskl ani tak posilujiciho jako rychlost, ale néjakou spiSe legracku, nebo uZite€nost typu neviditelna

torna a lé€eni lehkych zranéni.

Myst €iny kaliSky :

Ciré sklo - maly m é&sic: ,setkani“, boj. ZaleZi na tom, kdy postavy kali§ek ochutnaji.
V zajmu PJ je dat jim ho nejen praskly, ale i rozbity, aby jej nejprve musely slepit, &i se jinak postarat o
napravu. Po poziti tohoto kaliSku se odstrani Upravy provedené uctivaci trojice na prameni, soSka se
rozteCe v hrudku materialt, pozivani kaliskd bude bez dalSiho efektu. Pokud by postavy nahodou
tento ochutnaly jako prvni, nemaji Sanci se témér dozvédét nékteré dalezité informace o Aganovi a
historii trpaslictva. Edy se snaz zajistit, aby na né&j doslo pozdéji.
Objevi se MyStka, oso€i druzinu ze zneuZzivani sil pramene aniZ by mu néco vracela, ze znesvéceni
mista, poSpinéni svatosti... zanadava na své spolusvétce, ktefi poSetile rozdavaji dary jen za krapet
ucténi, za matnou pfipominku starych ¢asl jejich velikosti a slavy. To ona nepfipusti... nepusti
druzinu ke slovu, pokud se druzina bude né&jak hajit (napf. Ze se chtéli poohlédnout po Urzemii zda-li
néjaci uctivadi trojice nezustali do dneSnich dnu atp.), neposloucha je a nadava si svou... Vzkfikne,
pfivola si na pomoc podstatu svéta — Zivly. Jaké elementaly druzina potka, zalezi na jeji drovni,
schopnostech, pfitomnosti magickych zbrani v druziné. Silné druZiné netfeba béat se postavit celou
urzemskou pétici s Zivotaschopnosti hodnou zvlastnich atokd (urzemska pétice elementall v bestiafi).
Pokud nema druzina Zzadnou magickou zbrar, mGZe byt ndpomocna i Aganova sekerka, ktera
aktualné nema magické schopnosti, ale otisk sily kamene v ni zUstal, da se za magickou pocitat. Pak
je zadhodno pocet omezit a vyvarovat se yaga. V bitvé nezapomente zohlednit dosvit lucerny —
elementalové se objevi 10 sahll od pramene kolem dokola, pouze undina v kasné, mimo ohnivého
nebudou vidét, jen slySet jejich zvuky. Elementalové nepfemysleji a kazdy jde po postave, ktera mu
stoji nejblize... Pfesto by mélo jit o nejtuzsi bitvu v celém dobrodruzstvi. Pfipadné odkamenéni a
odkovéni muZze zajistit Ah-Dev, pokud je jeSté barbarkou, ¢€i za Uplatu néktery z lovcu, Vos-Yra za
pfenechani Srpu mnoha kovu atd.

Obsidian — zemé: vize. Obdobné Wjédanoveé vizi, ale jde o udalost mensiho déjinného
vyznamu, vétSiho pro postavu: néco z historie jejiho rodu, naznak néjakého tajemstvi jen a jen pro
postavu, které mize smérovat jeji kroky dal.

Nebeské sklo — velky m ésic: setkani. Zneklidnéni postav. Naznaceni problému doma,
setkani s CP, jehoZ slovo ma pro né vahu, které je zpravi o néjaké nemilé udalosti. Napfiklad vale¢nik
v mé druziné pomahal krollimu Samanu, jehoZ si -a¢ trpaslik- velmi vazil, Saman se s nim setkal a
varoval jej pfed ledem v pousti, se kterym je tfeba se utkat. Barbar z klanu Vlka se dozvédél o
obnovené valce s po léta nepratelskym klanem Orla... test postav zda se rozprchnou za svym,
pfipadné naméty na dalSi dobrodruzZstvi...

Pokud se toto nehodi, pak verze 2: vize. Vize ze Zivota trpasli€iho spole€enstvi pfed jeho koncem,

pfichod barbart do zdejSi oblasti...

1) Trpaslik hrajici si s kameninovymi miskami. Mumla si recepis metaloalchymie na ,geniélni slitinu*,
zapisuje si jej. Pry idealni slitina pro lidské mece — rychlé a obratné.

2) Agan vztekle mrsti sekerkou z modrého lunakovu: ,Jo, hezké, ale co s tim? Tézké na zhyCkané
ruce lidi! Tohle neprodame!*

3) Agan ve zbroji sedici nad mrtvolou barbara s kopim. Cisti si svou sekerku s nebeskym kamenem
a povida k mrtvole: ,Promifi brachu, ale nemizu dovolit, aby se mi tu potloukali divosi... vi§, jsem
femeslnik, ne valecnik, ale své femeslo odvadim poctivé..."

Mramor — slunce: s etkani. A to se skute¢nou mésicem neposkvrnénou Mystkou. Zde
nabizi i ona radu, dar. Dar vpravdé theurgicky, tedy informaci vytazenou ze sfér. Neda postavam
schopnosti theurga. MiZe pomoci napfiklad identifikaci magickych pfedmétu do té doby nalezenych...

5.9.6 Cesta k vytahu

Cesta je blokovana mistrovskou iluzi INT~9, tedy Sance, Ze postavy napoprvé uspégji je pomérné mala (a
meéla by byt mald, takZze pokud mate druzinu vysoce inteligentnich postav, past posurite). AZ ze vzhledu
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podzemi, z napovéd v kaliScich, by postavy mély dojit toho, Ze jim néco uteklo (nebo mohou pfijit druhou
stranou, taky moZznost).

Prvy objekt napravo je Snekové schodisté do ,suterénu”, trpaslic¢i kuchyné, ktera je vytahovou Sachti¢kou
spojena s prvym objektem nalevo — velkou jidelnou. Pfimo pod schodistém roste hojné mnoZstvi
inkoustové houby, kterd vypousti v reakci na svétlo oblaka €ernoty, notné drazdivé, na postavach
ulpivajici...

Dale kuchyr obyva svétloplachy pavouk, ktery se bude snaZit dostat od svétla co nejdal, nezautogi.

Nic zajimavého vyjma prastarého potluéeného nadobi a noZe s runou dobrého kuchare zde neni. Runa
je jiz neaktivni, ale zkuSeny runokreslif pokud takovou nezna, dovedl by ji napodobit — je to mozny zdroj
zisku.

V jidelné je také pfedmét s runou, asi 20 coulll dlouha ty¢ka — urzemska jidelni ty€inka, ,runa“ je znacka
dilny.

Jidelnu hojné vyuZivali trojnici. Opét je zde otlu¢ené dlazdéni zdi nahrazené vymalbou. Fresky, které
nejsou poni¢ené vihkosti pojednavaji o hrdinskych skutcich patrona trojice.

Déle po cesté k vytahu je vyborné vybavend laboratof, kterou uzival jiz trpasli¢éi metaloalchymista,
laboratof vyuziva a nechce aby se mu v ni nékdo hrabal.

Je zde v8e, co v kutlochu chybélo: destilacni aparatura, sklenéné nadobi, solidni zasoba magenergie (tu
lze samoziejmé vynechat, skfitek délal néjaky velky pokus a vSechna na néj padla, naopak miZze krast
postavam...)

Pokud bude skfitek pod SILNYM néatlakem, necha se pfesvédgit i k destilaci pro postavy (s asistenci
druzinového alchymisty). Vyhrazky, Ze se do toho postavy pusti samy a pak se stane néco oSklivého by
meély zabrat zaru¢ené. Na tomto jediném mu zalezi.

Vedle laboratofe byla zahradka jeskynniho druida, ktery dodaval byliny i pro potfebu alchymisty.
K nalezeni je zapadly srp s runou mnoha kovu. Runa je vyborné vyuZitelna i pro dobrodruhy, nahrazuje
transmutaci kovu bez rizika poskozeni, jen jeji tvorba je velice nakladna. Runokreslif ji pofizujici musi
pfedem definovat, jaké kovy zbrarf obsahuje. Tento srp je sou€asné zlaty, stfibrny a lunakovni, byt jde o
obycejné Zelezo. Néco vypovida o vztahu trpaslika k druidstvi...

Naproti kdysi obytnd mistnost alchymisty, dnes misto vé&ného odpocinku pétice vale€niku Fadu trojice.
Tito zareaguiji na pfitomnost velitelovo pisStalky, maji-li ji postavy u sebe, jinak ztstanou mrtvymi...
Heslo v bestiafi — sin Spatné mrtvych.

Chodba konc¢i malou obdobou slévarny z pfedni ¢asti komplexu, jde o druhotné vybaveni dolu, poté co
se rozsifil do dneSnich rozloh a zafizeni u prvniho vstupu bylo pfilis vzdalené. Je zde tfidirna kovu, tavici
pece, slévarna, to vSe opatfeno kominy na denni svétlo, které je vSak natolik vzdalené, Ze sem
nedopada...Ale dobra ventilace prostor napovidd, Ze jde o precizni praci...

5.9.7 Horni patra Agan-Dolu

Zdviz, dnes nepouZitelnd, zbyly po ni jen trosky mechanismu, dokonce ani ztefelé kusy lan se pres
tisicileti nedochovaly, stoupa kamsi vzhuru. Tahne z téch mist svézi vzduch podobné jako z komin(
kovoupraven. PFi zdviZi je toCité schodisté, kupodivu prichozi, byt nékteré partie jsou riskantni, je délano
pro trpasli¢i krok, tedy pro bytosti velikosti B a C znaéné nepohodiné, i kdyZ vySka stropu je unosna
(pfesto mohutny kroll ¢i barbar maze pfipojit néjakou tu bouli do sbirky...). Tato ¢ast schodisté
pfekonavé néco pres 150 sahu vysky, tedy jde o cestu velice naro€nou, vycerpavajici, tisnivou. Doll
snad jesté hdf. To maji dobrodruzi co délat, aby se nepfizabili. Cesta dold bude snazsi Sachtou zdvize
za pouziti magie ¢i pofadné dlouhého lana. (a mit néjaky lektvar v zasobé, neb neni jisté, zda je cela
Sachta pralezna, pro PJ —je.)

Po této vySce vychazi ze Sneka dvifka do velké prostory, schodisté pokracuje vysSe. V prostorfe je hrubsi
tfidirna kovu pred odeslanim dolu na zpracovani, velké kfizovisté koleji z této ¢asti dolu. Pokracuji odtud
dvé chodby — vychodné a zapadné (ale pfi pomotané hlavé ze schodisté tézko fict ktera strana je ktera,
to dokéze jediné podzemi uvykly trpaslik...).

Podlaha sélu je porostla zajimavou neduZivou fialovou houbou, nikoli celd, pouze hromady predtifidéné
rudy. Po odloupnuti dobrodruzi zjisti, Ze ruda je zmékla a rozhodné jiz nikoli ku pouZiti vhodna. Podobna
houba zdobi stény na mistech, kde byly vzorky rudnych Zil. Houba zde neni plvodni, jde o vypéstek
Aganova druida, ktery chtél zafidit, aby se bohatstvi dolu nedostalo do rukou nikomu jinému, le¢ houba
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se prilis nevydafila. V ostatnich ¢astech dolu pomfela dfiv nez Skodu stihla napachat, tady sice pfeZila a
sice se ji tu jakZ takz dafi, ale pomér doby, kterou zde je a zplsobené Skody vychazi silné v druidav
neprospéch...

Alchymistou je vyuZitelna a néjaky schopny alchymista nejlépe ve spolupraci s druidem by tfeba dokézal
houbu pfinutit délat co méla — rozpoustét kov ponékud rychleji. Snad by byla vhodnou nahradou prasku
Zelezného zdravi z PPE, pokud by se na ni pofadné zapracovalo; a pohromou armad...

Chodba vychodnim smérem je po néco vice nez dvou stovkach saht ukonéena zavalem. Po jeho
odhrabani (neni mozné) by se dostalo do ¢asti 15. Zapadni chodba pokracuje v sekci 5.9.9

5.9.8 Pohtebni ¢ast a vychod 16

Schodisté se krouti vySe, vpravdé na vrchol hory. Naro¢né cesta a tentokrat zadny vytah, kterym by ji Slo
usetfit (levitace Sachtou). Pfed koncem sem dopadé svétlo zvendi, zdobené kamenné dvefe oddéluji
schodisté od Stoly 16. Ta je typického trpasli¢iho vojenského razu. Malé straZnice, protiteleportacni runy,
stfilny, mrize, pasti — nefunkéni. Mimo toho brloh prastarého samce gekona, ktery dle situace se maze
zménit v zavanéjici mrSinu gekona. Kamenné dvefe jsou jistény jednostrannou iluzi z dilny skfitka proti
vstupu zvengi.

Schodisté pokracuje jeSté nékolik sahu vySe kde kon&i kamennou deskou, ta je oteviratelna
mechanismem s napadnosti -10%, k vyrazeni nadlidskou silou (past 17, kdy se vedle sebe dvojice vejde
jen velmi tézko) & kouzlem. Za ni chodba s vyklenky kamennych lazek. Pouze nékolik jich je
obsazenych (nepovstavajicimi) kostrami trpaslikd. V podstavcich vytesano jméno v trpasli¢ich znacich.
Odéni do posmrtného havu vale¢nikl a velkych femesinikd — uloZeni ve svych zbrojich se zbranémi,
pfipadné nacinim. Jeden z pohfbenych nemé& jmenovku, dyku vraZzenou mezi Zebry, obrou¢ku z bilého
lunakovu na Cele, za pasem malou sekerku, viz popis pfedmétt. Smutny konec pana dolu.

Chodba kon¢i obdobnymi kamennymi dvefmi, pokud si postavy poradily s prvym mechanismem, jeho
ndpadnost stoupne. Za nimi nasleduje mala kuchyrnka se svedenym praminkem, kter4 mizi ve skale,
aby pozdéji vyvéral jako Jestfabi potok, le¢ vybava je notné poni¢ena. Zde za ubéhla stoleti rozhodné
mnoho névstévnikd stanulo. Za kuchynkou krasné tesana vyhlidka na vychodni ¢ast hor, do panve a
piskovcovych vézi pod horami, na Jest-Ra. Skalni lavice lemuji ,altan“ s reliéfy ze Zivota trpasliki —
femeslna vyroba, runové texty o slavné historii.

5.9.9 Zapadni €ast, vychod 18

| zapadni chodba pokracuje az na svétlo denni. Jeji konec je pribytek bytosti staré jako hory samy —
Zelezného titana. Je skrouceny v Gsti, sotva se tam vejde. Pokud by se postavil, ma jisté Ctyfi sahy
vysky, mohutné télo protkané Zilkami kovu. MdzZe dojit k situaci vSeliké... titan je dobrak, ponékud tupy,
Ize jej snadno obalamutit. Ale Ize jej dohnat i k Silenstvi. Dokonce i k bojovému. Pfes kolena ma
hozenou palici vlastni vyroby omotanou surovou rudou, kterou kdovijak pfimél zachovat tento tvar. Od
pohledu rana takovou palici bude hodné bolet... Zivi se kovem, kterého nepotfebuje mnoho. Za stoleti
par soust (jinak by v horach Zadny kov nezbyl, zvlast byt podobnych monster vice...), ale povaZuje jej za
lahddku, zviasté kov Zzarem zpracovany. Dostane zalusk na zbroje postav, zvlasté jsou-li z néjakého
atypického (tfeba Patrikova krouzkova zbroj)... V Usti vytrhal kolejnice a poziel je. Pfed davnymi Casy.
Obcas se pokusi viézt hloubé&ji a néjakou trpasli¢i lahtdku si obstarat, ale ,0uzk&" chodba se mu pfilis
nezamlouva...

5.9.10 SkraraSi m éste ¢ko

SkraraSi kolonie pocina asi dvacet sahl pod povrchem v Usti komina. Pokud se tam postava spousti po
lané &i pomoci magie, skraraSi vykulné koukaji a snazi se zmizet do svych domeckd. Ponejprv zrovna
sdilni nebudou. Destrukci jejich pfibytk( (ale totalni, protoze zajimavé trofeje maji umistény hloubéji) Ize
ziskat kdysi magické kopi, pfipominku minulosti zdejSich barbari — je to ono kopi z vize s Aganem a
mrtvym barbarem, které si Agan uchoval. Dale Wjédanuv Stit a nékolik minci (i trpasli€i razby).

Ma druzina ponicila zastavbu zlehka, aby pfivedla do hlubin centrélniho salu denni svétlo, o némz se
domnivala, Ze smérované bude otevirat pokladnici.

Pokud se do mésteCka postava dostane, nebude pachat Skodu a obrni se trpélivosti, bude tvorecky
pfemlouvat ke spolupréci, bude to jind. Po (ale opravdu dlouhém) Case se prekonaji a lze pfijit
k obchodim, Ize se o nich néco dozvédét. Tito medovinu nechtéji, pokud jim to samy postavy na
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zakladé zkuSenosti s nepratelskym skfaraSim klanem nenavrhnou. Pak souhlasi vSemi deseti a
smlouvaji a dohaduji se o co nejvétSi mnozstvi méchu.

Kopi Ize prodat v Such-Daru na radnici i pfi aréné jako pfipominku minulosti, ¢ néakému mistnimu
sbérateli za cenu vySSi neZz ma ve svém poni¢eném (a znecisténém skfarasimi exkrementy) stavu.
Nakonec Ize pouZit jako magickou zbran pfi boji s elementaly, byt podobné jako Aganova sekerka jiz
ocCarovani davno vyprselo, kAmen v rukojeti vsazeny je jiz davno vyhasly...

6. VedlejSi ukoly
6.1 Pfipad Nag-Puch

Drobné detektivni zapletka, kterd predpoklada, Ze postavy alespori jednu noc stravi v Jel-Chat.

Jiz ve€er se mlze druzina s Nag-Puchem setkat, ¢i néjakou pomluvu o ném vyslechnout. Bude pfihlizet
aréné mladeze, pokud je nékdo v druziné silngjSi a kladim dorostu je znechucen, sam muZze v legraci
navrhnout souboj s tim, pokud jej postava porazi (na Urovni pfedpokladané pro dobrodruZstvi se tomu
stane opravdu s velkym Stéstim ¢i mimofadnymi parametry a vybavenim postavy, takové vybaveni o to
spiS navnadi Run-Hanovu skupinu), je cely vec€er jeho hostem. MGzZe navrhnout i pokud néktera z postav
vyrazné zazéfi, ale sama se k vyzvé starSiho valeCnika nema. Je dost mozné, Ze dostatecné jeSitny
valeCnik v druziné neni, pak se k pfipadu druZina dostane jinak. Pouze slySi o Nag-Puchovi, jaky je
nevlidny, arogantni dobrodruh, jak jej cesty po svété zménily, Ze jiZ ani dobrou barbarskou stravu
nechce atd.

Zalezi na tom, zda ma druzina v planu zde zlstat jesté jednu noc ¢&i ne. Pokud ne, ma postava Nag-
Pucha Sanci porazit — nechtél urazit a dal si velkou mistni vecefi, po které se mu udélalo dost nedobre,
ale vyzvu k boji navrhne, &i pfijme. Pak bojuje s postihy -2 ke vSem hodim véetné iniciativy a valeénik si
muze vSimnout, Ze je nesoustifedény, roztfeseny, bledy, zfejmé mu neni dobre.

Pokud se druZina zdrZzi, stane se toto az nasledujici vec€er, kdy valecnik mé Sanci na odvetny zapas. Po
ném Nag-Puch pouZije Rudy kfiZ mistni produkce, kam se latky nedélajici mu dobfe dostavaji taky. ->
dalSim podezrelym v pfipadu mlze byt alchymista, Ze namichal lektvar Spatné. Nicméné Zivoty Nag-
Puchovi dolécil...

Tento stav by jeSté Nag-Puch rozdychal, Sel si lehnout, chtél pozit muslové vapno, fekl si servirce o
néco na zapiti. Dostalo se mu zdejSi speciality — tamaryskového piva notné skoficovaného. To uz bylo
na Sermife moc, ale snad by to jesté prezil, kdyby nezasahla pfiroda, nalehl na srsné. Zemfel udusenim.
Nag-Puch trpi vaznou (nejen) potravinovou alergii, ktera v barbarskych zemich, kde vyhnout se
podobnym potravindm je téméF nemozné je skuteCné na obtiZz. Hodné cestuje, nejvice se mu dafilo
v Urzemii, kde se nad jeho pfanimi nedavat do jidla araSidy, nekofenit skofici, vyhybat se ofiSkim i
mléku, nikdo nepozastavoval. Nag-Puch jedl pSeni¢né pecivo, vejce a maso. Pil vodu &i nekofenéna
vina. Nedavno se vsak vratil domld a to znamenalo pohromu. Navstivil mistni druidku, kterd mu jiz
v détstvi michala tzv. muSlové vapno, nahrada naSi kalciovky. Pfirodni magii upravené drcené
vapencové zkamenéliny (nikoli pouhy vapenec, druidka véfi v magickou podstatu zkamenélin), které
nachézi ve skaliskach pod horami: mezi piskovci, sliny a opukami je i vApenec. MuSlové vadpno ma i jiné
magické a Ié¢ebné vyuZiti, u Nag-Pucha jde vyloZzené o zmirnéni alergickeé reakce.

Lidé jeho vyhybani se kofeni atd. povaZuji za slabost, zhy¢kanost, pohrdani zdejSi kulturou, néktefi
proto odsuzuji i dobrodruhy jako takové (a zvlasté, bavi-li se vic Nag-Puch s druzinou, ¢emuz by se
nebylo co divit, kdyZ mezi mistnimi nenachazi pfatelskou tvaf, odsouva jej to jesté vice...)

Dulezité je hracum popsat dobfe snidani/vecefi. Pecivo s araSidovym maslem, na které jsou zde
opravdu hrdi, silné kofenéné pivo i medovina, mléko, kozi syr, pomazéanka z ofisku...

Samoziejmé, kdyz néktery z hra€u nad mrtvolou placne, Ze to byla alergie aniz by k tomu jeho postava
meéla néjaké podklady (vibec znala takové véci), jen on zna nasi dobu (pfipadné nééim takovym trpi), je
to Spatné. Chtéj po druziné, aby nasbirala dukazy, pfipadné se ocistila, bude-li ona obvinéna z toho, ze
Nag-Pucha otravila. Napfiklad proto, Ze véle¢nik neunesl prohru s nim a chtél mu to tak necestnym
zplsobem vratit.

Mozné je dojit i k tomu, Ze jej otravil jediny pfibuzny a tedy dédic jeho nadprimérného vybaveni Syn-
Puch, péstitel oliv, jehoZz syn se vydava drahou vale¢nika, ¢i pfipadné tento syn, ktery chtél do arény
v Jest-Ra co nejlepsi vybaveni.

Motivl je spousta.

Mrtvola bude nalezena rano, postavy nebudou pustény z vesnice, dokud se ono nevyfeSi a pokud budou
pobihat a sbirat dikazy, jedna musi zustat pod ostrahou v hostinci, stejné tak jejich vybaveni,
k pobihajicim bude pfifazen jeden valecnik na dva €leny druziny, plné vyzbrojen (pro pfipadné agresivni
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feSeni druziny pocitej valeCnika na paté drovni s primérnou silou, nadprdmeérnymi Zivoty, podprdmérnou
obratnosti, krouzkova ¢i Supinova zbroj, bravurni jedenaputlruéni ovladani bastardu).

Dikazy jsou rozsypané musSlové vapno (které unahleny hospodsky bude povaZovat za néjaky jed, je
potieba je donést Vos-Yfe Kk identifikaci), nedojedena veCefe na stolku spolecné se dzbankem
tamaryskového piva. Pfi dukladném ohledani mrtvého hrani¢ar maze najit zamacknutého srsné a vpich.
Pak je tfeba zjiStovat, zda takovy srSen skute¢né muze zabit. Takové tvrzeni druzinovy hrani¢ar muze
pFednést, pfipadné jina postava, kterd se s podobnym setkala. V pokoji se téZ najde oznaceny flakon od
Rudého kfize mistniho alchymisty.

Padnout mlZze i podezieni, Ze nékdo, kdo o jeho alergii védél mu srsné do postele naraficil, pfipadné
zaplatil dévecce, aby mu pivo donesla (u té to byla skute¢né jen nepozornost...).

Stopou k nevolnosti — hostinsky se podivuje, Ze vyjime¢né poruSil svou zdsadu a jeho pivo i vecefi
ochutnal a pochvalil.

DalSi faleSnou stopou na pfibuzné je pravé zdejsi alchymista, ktery pfed ¢asem (ale podstatné drive,
nez se Sermif vratil z cest) prodal néjakeé jedy na krysy, kterych i v téchto konc&inach je pozehnané.
DalSim podezfelym muze byt Ah-Dev, krasna holka, kterou den co se vratil obtéZoval a ona jej dost
nevybiravé odbyla. NaStval se, ale dale to nefesil, nicméné dalSi dny pobytu si heodpustil ji zvat znovu.
Snad by se mohla uchylit k né€emu, jako pomsta Zihadlem, o niZ zase nemusela védét, Ze bude
smrtelnd.

6.2 Ah-Dev

Klasické téma Rusalky. Krasna pfirodni bytost — déva — duch hor, se zamilovala do mladého ztepilého
jeleniho chodce. Pfijala podobu Zeny, stala se chodcovou manZzelkou, proZili krasna léta nez pfed rokem
chodec padl v bitvé. Ah-Dev ted Zije mezi lidmi asi 10 let. Mezi Jeleny rozhlésila, Ze je pouze polovi¢ni
barbarkou, druhy z jejich rodi€¢l Ze byl dlouhovékym cizincem (a zna-li néjaka postava v jinych svétech
nejspise elfy, v mém moiské Laigery, pfijde ji to pravdépodobné, mozna si sama té podobnosti vS§imne a
Ah-Dev se pfimo zepta...), proto se na ni nepozna starnuti (pokud tomuto né&jaka postava jesté nahraje
dotazy, bude Ah-Dev velice rada.) Ztratila vétSinu schopnosti pfirodni bytosti, dnes dokaze jediné
uréovat presné kameny, a poznavat, zda obsahuji magenergii, pfipadné maZze poradit s pfirodnimi tvory,
co jsou za¢ atd. Nemd svou inteligenci, svou magii (jen béZnou hrani¢afskou), své zkuSenosti Zivota
dévy.

Ted uZ je tu sama, opuSténa, vytrzena ze svého prostredi, byt ctiteld by se naSlo pozehnané... nema
zde pro co Zit a rada by se stala opét dévou. S problémem se obrétila na véStce- Samana z klanu Byka
Zijiciho daleko na jihu a ten ji dal navod.

S postavami o svém problému mluvit nebude, naopak je nejspiSe nevybiravé odbude. Jen velmi
senzitivni postava ma Sanci si vSimnout, Ze s touto ,lovkyni“ néco neni v pofadku, trapi se.

Toul& se po horéach, pfitomnost postav ji spiSe Stve nez co jiného (potencialni obnoveni tézby ve velkém,
naruseni ekosystému...), bere je jako ohroZeni a tak s nimi jedna. Vi o mési¢nim predéatorovi i busté
meésicnice ve Stolach 4 a 13 (po Uspé&Sné pomoci o busté mlze i Fict, Zze je tu jeSté jedna pfirodé
nebezpecna véc, se kterou by bylo radno se vypofadat, pak napadnost nalezeni nadznaku Zenskeé
podoby ve skale stoupne na 30% - postavy védi co hledaji). Pokud se postavy vyptavaji na lokalizaci tol
pred tim, neZ ji pomohou, docela suverénné je k predatorovi posle, aby se s nimi vypofadal, ostatni
zataji.

Bude skupinku sledovat (zlod€j a hrani¢af maji Sanci si ji i vS§imnout). Pokud si ji druZina vSimne a
pfitlaci na ni, jiZ nebude zatajovat. Stejné, pokud na sebe narazi pfi prohlidce dolu.

Ah-Dev neproziela skfitkovu vstupni iluzi, tedy ritual konala bez vody zfidla k nému potfebné (a se
Spatnymi bylinami) a pokud postavy iluzi projdou a tim ji zrusi, ona sama bude pfekvapend, a pokud
uvidi napfiklad spoutaného skfitka, dojde ji, o co tu jde a bude i potéSena. Vzpomene si, jaky to je hajzl
(a tfeba i postavy u ni stoupnou na cené). Kazdopadné uvnitf hory s ni jednani bude snazsi a prozradi
¢im, Ze se to trapi:

Navod na znovustanuti se dévou zni:

Cekej az luny zéare
Ve dvi se spoji
Tehdy moznost mas
Sebou se opét stat.
V8ak vZdy jen za Usmévu modré tvare
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Zkusit smiS natrikrat:

Cistou svou krev prolij v 1iné hor
V nejhlubsi rané: tu vSak nezacelis.
Co bfitva necht slouzi
Srpek mésiéni
Zlatem tvoreny.

Pak ¢aromocnych ku pomaoci zavolej:
Bylinu horské kozy, hadi zhoubu
Snitky hlohu natrhej
A Zihadla rumist, to vSe v nalev z hrdin( a svétcu vody obstarej.
Co posledni v rany (vrany?) Zlu¢ pfimychej.

Navod doporucuji bud precist, nebo pfepsat rukou tak, aby nebylo jasné zda vrany ZIu¢ &i v rany ZIuc.
Na néco mohou pfijit samy postavy, s hé&im musi poradit Vos-Yra, druidka z Jel-Chat.

Hadanku je tfeba upravit podle svéta. Luny zéfe ve dvi se spoji znaci dvoji uplnék. Co nastane, mize se
Ah-Dev tfikrat pokusit o rituél, kdyZ zakulati se maly modry mésic do Uplriku. Dvoji Uplnék Ize napfiklad
nahradit letnim slunovratem ¢i né€im podobnym, pak za ismévu nocni tvare jako jediného mésice, tedy
tfi Uplfky po letnim slunovratu Ize se pokusit...

Proliti krve znali vzdani se lidské podstaty. NejhlubSi rdna horam je Agan-Dol, vskutku Gctyhodny
komplex, ani déva vSak jej nezasype, zvlasté, kdyz velka €ast je pFirodni (okoli zfidla). Jako bfitvu musi
pouzit zlaty druidsky srp, kterého si postavy mohou vSimnout pfi navstéveé u Vos-Yry, nosi jej za pasem
(a postavam jej pUjci jen velice neochotné zastavou za nejlepsi zbran ¢€i néco jim velmi cenného, pro co
se jisté vrati.) Lze pouzit i srp mnoha kovl nalezeny v druidové zahradce v Agan-Dolu. Sice na prvni
pohled neni zlaty, ale runa definici zlata obsahuje.

Hadi zhouba = oliva, olivovy olej se pouziva k uchovani hadiho séra, povésti pravi, Ze pokud si udélal
doupé had v kofenovi oliv, zahynul; Vos-Yra nabidne jeSté horskou bylinku zvanou pfimo hadi mord,
ktera zde roste jen velmi vzacné a nivni tzv. hadi kofen, ktery strouhany se pouziva misto hadiho séra.
Bylina horské kozy = kamzi¢nik, horska Zluté kvetouci bylina. Na vybér je jeSté tamarySek, ktery
v horéch kozy okusuji asi nejCastéji, kozi brada, jina horska bylina.

Zihadla rumist = kopfiva (na to by mély postavy pfijit bezpodmineéné& samy, pokud ne a budou dostéavat
napoveédu Ci vybér od druidky, sniz zkuSenost za hadanku).

Voda hrdind a svétcl je pochopitelné pramen v dole, ke kterému se Ah-Dev nemohla dostat.

ZIugi je myslena bylina zemé&Zlug. Symbolizuje navrat k horam. Jde o slovni hficku vaZici se k celému
nazvu dobrodruzstvi — Zlu¢ zemé, kterou se postavy prodiraji... Tedy zemézlu¢ je symbolem horstva,
atrob zemé, pouziva se k l1é€eni atrob lidskych...

V ritudlu ma pouze symbolicky vyznam, le¢ na symbolech podobné magie stoji.

AZ pokud se postavy zac¢nou aktivné o Ah-Devinu hadanku zajimat, prozradi jim lokalizaci Stol 6,18 a
pfipadnych dalSich, které neobijevili. Slibi, Ze az bude dévou, sméji si nechat cokoli bylo jeji, neméa
k Jelenim dalSich zavazka.

Po Uspé&Sném provedeni ritualu, nejlépe pfimo u pramene se divka rozpusti v mlhu, ktera se vsakne do
podlahy. Vice ji postavy nezajimaji, jde obhlédnout své hijemstvi, znovuobjevit své ztracené schopnosti.

Pokud se ritual nepovede, ma Ah-Dev dalsi tfi velké mésice Cas pfemyslet, co bylo Spatné, prfisté to
tfeba bude lepSi... Modry mésic ma Uplnék jednou za tfi mésice.

V jejim domku mohou postavy najit Zenskou zbroj z kiize gekona, tzv. plna kozena... Ma KZ 4, v Such-

vvvvv

v sebeobrané. Jeji zvlastnosti je, Ze a€ koZena, chrani z hlediska lupiCova boje beze zbrané i koleno.
Déle mé3ec s nékolika drahokdamky v hodnoté asi 15 zI.

6.3 Snova kv étina

Ve vesnici Jest-Ra maji postavy moznost se setkat s urzemskym Carodéjem Blatinem. Nékdo je za nim
muZe poslat, pokud jsou postizeny skfitkovou kletbou, mohou jej slySet pfednaset basné o vale¢né slavé
Jestrabu, ktefi jej pfijali za svého ¢arodéje, protoze skute¢nych ¢arodéju je mezi barbary tuze malo. Je
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vice bardem nez Carodéjem. MUZe se o ném zminit (a rozhodné se zmini, nebude-li mrtvd) ¢arodéjka
Run-Hanovy skupiny, stim, Zze chce odejit do Urzemie, protoZe o ni Blatin vypravél tuze krasné véci.
Pfedem tedy vuc¢i nému mohou mit postavy vztah jakykoli. Nebudou-li mit postavy na zaplaceni a
navrhnou protisluzbu, bude rad, i pokud mit penize budou, poZzada je sam, kdyz tolik cestuji po horach a
zkoumaji Stoly, tfeba by mohly nalézt co on hleda, kvuli ¢emu se trapi. A ac si na Zivot mezi barbary
zvykl, pfeci jen by se rad vratil za svou laskou mezi své rodné...

Je zahodno, aby se sem druzina dostala (tfeba na lakadlo celooblastni arény) dfive, nez se pusti do
pruzkumu Stol nad vsi, zejména téch, kde je zdroj Blatinovy tuzby, tedy 14.

Pokud si druzinu najme, nema nic moc ¢im by ji mohl zaplatit vyjma svych magickych dovednosti,
zejména v rozptylovani u€inkd nepfijemnych kouzel je dobry... Je vzdélanec, mizZe poskytnout néjaké
informace i Fadu trojice (,Které?"), jejiz uceni jiz dnes neni stihdno a naopak v jednom
Z nejvyznamngjSich mést Urzemie — Buhatec — je oficialné jeji socha na ndmésti. Blatin pobyl v Buhatci
pouze jednou, nevi jak je to s uctivaci. Ale s né€im poradit pfeci jen muaze...

Blatin jim vypovi sv(j pfibéh verSovany:

Jéa ucil jsem se v Naladé A kdyZ debaty neplodné byly
V kvétl zahradach theurgem mél se stat Sanci mi chtél dat
Le¢ mé nadani pro kouzla
Slechtil jsem v sobé akorat Rumina se stane mou
KdyZ do roka a do dne
Tehdy horlivy v debatach Vratim se z Rudogor
Jsem vystoupil: S kamennou snovou kvétinou
Pro¢ magie by vladnout méla
SvUj rozsudek si vyslouzil Stoupal jsem do vySek tydny
Za konce zimy objevil vésténou jeleni horu
Jazyk muj mrstny vSak slavil uspéch A v ten Cas jsem se tuze
Neb zastal se mne a v sidlo své zval PFiblizil vlastnimu skonu
PFitel magu, bohaty kupec
Ctihodny pan Nebral Zlodgj! Rvaly na mne Sipy
Kdyz k upati jsem zabloudil
Le¢ mé nadani pro kouzla Co ukradl jsem tém Jelendm divym
Zaostava za jazykem Dodnes netusim
Po verSich Nebrakova dcera uklouzla
Zahrnula mne pfizni jak v tom sidle neni zvykem Jestfabi mne nasli
Magii hor vzkfisili
Tim osud svUj jsem zpecetil JiZ pul roka pro né kouzlim
Neb Rumina méla se vdat Za respekt a dZban medoviny
Samotného spravce roztrpcil
Zenichem jeho syn — rytif lity — mél se stét. Jednim v8ak jsem si jist
Nebral mi zle lhal
Skongilo to hrzné, dési mne vzpominat Kvétina neni
Nebral — alespon to fikal — mél mne tuze rad. Snd o Ruminé jsem se jiz vzdal...

(pozn. Nélada je velké urzemské theurgicka ucenti)
Aneb klasicky ukol pohadek do roka a do dne...
6.4 Zasobeni arény

Jako kazdy rok pfi aréné tohoto formatu je vyhlaSena soutéZ o zasobeni nejlepSi nestvlirou s niz si
zabojuje vitéz arény nacelnik(. Za doruceni takové nestvlry véas, zivé a bojeschopné organizatofi
zaplati dle jeji kvality az 7% vynosu z arény, coZ mize délat az 70 zI. Je na PJ co postavy nech& doveézt
a jak usoudi, Ze to mistni pobavi. Nejlepsi napad mé druziny po Zlutém medvédovi a obfim
samotarském gekonovi bylo dovést Zelezného titana © A byl to Ukol vpravdé nelehky...
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6.5 SkiaraSi obchody

Skrarasi z kolonie ve Stole 15 jsou vice nez zmisani. Pfed lety objevili vybornou barbarskou medovinu.
KdyZz do jejich prfibytk vejde druZina a bude-li se chovat alespor trochu slusné, predvolaji svého
stareSinu, aby jim vyjednal obchod s lidmi. Chtéji medovinu. Nechapou cenu zlata, jen védi, Ze lidi
z neznamého duvodu maji radi leskla kolecka a vécicky, to tedy nabizi. Nejprve zlatky (maji asi 3),
pokud by postavy vyzvidaly, co jeSté maji, vytasi se s Mystéinym Stitem. A pokud postavy budou
neodbytné, az tehdy maji moznost ziskat zatoulany kameninovy kaliSek.

Pokud nékdo z druziny dojde k tomu Ze konkrétné tito skraraSi zZiji pfili§ daleko od pramene — zdroje
téchto pokladd, a po¢ne na to dotirat, prozradi skiarasi, Ze vedou navzajem C€as od Casu valky a velka
leskla placka a ,umyvadlo stafesSin(“ jsou trofejemi. Tehdy by druzinu mélo napadnout, Ze i skfaraSi
meéstecko by mohlo oplyvat néjakymi poklady (neznicila-li ho pfi prizkumu centralniho Agan-Dolu) a
navrhnout bud' dikladnou prohlidku (Stity by mély byt tfi...a nékomu muZze vrtat hlavou, kde je ten tfeti)
nebo obchod i s tamni tlupou.

Ctvrtkovy méch nejlevnéjsi medoviny stoji 3st + cena méchu.

6.6. Klani mladeze v Jel-Nah

Arénky pfi studni se obvykle G€astni az 16 bojujicich, pokud se najdou. Tedy neni problém mit je
pfipraveny vSechny. Pfipraveno jich je 15, pokud se ztvé druziny Gc€astni vic ¢lend, hod si, koho
nahradi. Pravidla jsou postup pavoukem v jediného vitéze, aréna je naplocho, dojde-li samolécba Ci
magy na léceni, starSi vesnicti hrani¢afi a lovci svou mladez (i postavy) ochotné a zdarma vyléci — je
treba ucit se boji, to barbafi uznavaji. Podle poctu Gc¢astniki nech hodit samy postavy, s kym se utkaiji,
ostatni postoupivsi ur€i losem &i pomoci hodu (Ci nékolika hodl) na pravdépodobnost. Vzdy méa vétsi
Sanci ten s vySSi arovni a vyS§Sim Utokem, ten s vySSi obranou pouze v pfipadé vySSiho poctu zivot(.

Je povoleno pouZit pouze jediny magicky pfedmét, stim, Ze tady neni Zadna kontrola, tedy je na cti
postav, zda-li toto dodrzi, magickym pfedmétem se nerozumi lektvary a svitky, ty jsou zakézéany.
Vale¢nik i chodec sméji pouzit svij mec¢, chodec z néj kouzlit. Jina kouzla jsou zakazéana, vyjma
rychlosti, kterou na sebe mlze pfi zacatku souboje seslat kouzelnik. Pouze na sebe.

Je zapovézena zména v berserkera (osobné beru, Ze pfi boji na plocho je zména pouze cilena, kdyz

bojovnik skute¢né chce, samovolné se zménit nemuize, ale je to o nazoru, pohledu na véc...)

PR I . - “ S | s bojeschop- mez
povolani | droven ucC ocC magicky pfedmét | Zivoty nost -1 vyfazeni
P (+2+8)=10 (bastard pouzivany (-1+3(+1))=2, nebo 3 s OZ
1 | valecnik 3 po barbarsku, rodova zbrar) (koZena zborj) X 30 X X
(+3+8+1(+1))=12 nebo 13 proti (0+4(+1)(+1))=4 nebo 5 s .
2 | Sermif 6 meci(bastard po barbarsku, +1 0Z/5 nebo 6 proti meci amuleiti\fgtre;w (+3 53 18 7
pfesnost) (Supinova zbroj Y
3 | valegnik 4 (+2+5+1):V8 (8iroky me¢,+1 (0+4+1)=5 (§up|nova zbroj a X 38 13 5
presnost) Stit)
4 |hranicar | 4 (+1+5)=6 (Siroky meg) (+1+3+1)=5 éfi?)ze“a zbroj a X 28 10 4
5 | hrani¢ar 2 (+2+5)=7 (kopi) (0+5)=5 (krouzkova zbroj X 19 7 3
_ (-1+5(+1))=4 nebo 5s OZ
6 | valecnik 3 (+3+8)=11 (bastard po (krouzkova zbroj po X 33 X X
barbarsku) e
dédeckovi)
_ P (+1+6(+1))=8 (hbitost v S
7 | chodec 6 (+2+7)=9 (chodecky mec) obrané, krouzkové +1) krouzkova +1 35 12 5
_ . - (0+5+1)=6 (hbitost v obrang, prsten hbitosti
8 | chodec 7 (+1+7)=8 (chodecky mec¢) krouzkova zbroj) (+1iniciativa) 39 13 5
9 | valecnik 2 (+3+4)=7/+3 (valecna sekera) (-1+3 (-1))=2 nebo 1 s OZ X 21 X X
ztraci inic. (koZena zbroj)
10 | boiovnik 6 (+3+4+1)=8/+4 (vale¢na sekera, | (-1+5 (-1))= 4 nebo 3 s OZ X 55 X X
! +1 pfesnost) (krouzkova zbroj)
S (+4+7+1)=12/-1 (dlouhy mec¢, (+1+4+2)=7 nebo (Supinova Cix
11 | valec¢nik 4 +1 pesnost) Zbroj a &tit) zapujceny Stit +1 39 X X
amulet Stésti
(jedno kolo v
_ kazdém klanti,
12| Zlodsj 3 (+2+5)=7 (kratky meg a dyka) (83222)‘;;“26;’;3)3 max.3*denn& smi | 20 7 3
) hazet dvakrat,
vybrat lepSi z
hod()
o (+4+3+1)=8/+2 (kyj, +1 (0+4+1)=5 (Stit a Supinova
13 | valec¢nik 2 presnost) Zbroj) X 24 8 3
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. _ Ll - . (+1+5)=6 nebo 9 s OZ

14 | hranicar 5 (+3+5)=8 (kratky me¢ a dyka) (krouzkova zbroj) X 40 14 5
S (+3+8+1)=12 (bastard po (0+3)=3 nebo 4 s OZ

15 | valecnik 5 barbarsku, +1 presnost) (koZena zbroj) X 43 15 6

Favoriti jsou Sermif2, chodec7, vale€nikl5. Ale nahoda je ndhoda a i nékdo s desetiprocentni Sanci
muze krasné vyhrat...

6.7. Aréna v Jest-Ra

ZdejSi celooblastni aréna probiha ve tfech turnajich pro rozdilné schopné Gcastniky.

Plati pravidla: Cela aréna je naplocho (ovSem lé€eni si musi kazdy zajistit sam). Kazdy ucastnik smi
pouzit jediny magicky pfedmét. Zde jiz probiha pfisna kontrola, kterou ma na starosti nékolik
vyslouzilych vale¢niki a Samani. Kdo bude pfistizen pfi ne¢estném jednani, bude z turnaje vyloucen a
ocejchovan jako podvodnik, coZ v barbarskych zemich se prakticky rovna rozsudku smrti. Kazdy smi mit
svou vyzbroj, tedy véle€nici své mece s pfesnostmi, chodci své mec€e atd. Zakladni chodecky me¢ se
nepocita za magicky pfedmét, tedy chodec smi mit jesté jeden dalSi. Kazdé povolani ma sva specificka
pravidla, ale aréna je vale€na, jsou v ni zvyhodnéna bojova povolani, na arénu Carodéju je tfeba
cestovat do Urzemie.

Véalecnici — sméji vyuzivat vSechny své bojové schopnosti, finty na vysokych drovnich, odkopavani a
srédZeni atd. mimo zmény v berserkera.

Chodci- mohou sesilat libovolna kouzla ze své zbrané mimo poskozeni zbrané.

Zlodéji — lupici mohou pouZit jednou za dvé kola kop, ktery se pouziva jako pfi boji beze zbrané — tedy
mifeny na citliva mista, ale plati vzhledem k tomu, Ze zbrarn maji jako kop pfi rvacce, tedy nasledné maji
postih k nejblizSimu dalSimu hodu -2, pfi pouZiti vyskoku -3. Pokud by se naSel dostate¢né Zivotem
protfely lupi¢, mGze bojovat i pomoci svého Sestého smyslu. Siccové, pokud se néjaci najdou, sméji
pouZivat své bonusy k iniciativé. Nelze ni¢ehoz vrhat!

Druidi — pokud znaji néjakéd vyuZzitelna kouzla pfirody (napf. modifikace zapleteni), mohou je sesilat,
jinak nemaji Zadné vyhody.

Kouzelnici - kouzelnickd magie je zapovézena vyjma kouzla rychlost na sebe.

Alchymisté — nemaji Zzadné vyhody. (ano, arény v Urzemii, kde kazdé povolani smi vyuZzivat svych sil
jsou divacky zajimavéjsi... le€ barbarské zase proslaveny ¢estnym bojem, vale¢nicky na vysi atd.)

Prvnim turnajem je Klani lovcl, zde se Ucastni valecnici do 5. arovné véetné, hrani¢afi do 10. arovné
véetné, veskefi alchymisté, kouzelnici, kopajici lupi€i do 9. arovné, nekopajici do 15. drovné, siccové do
15.0rovné.

Protivnika nech nahazet hra€e samotného:

1. hod k%, povolani, druhy hod, zda-li nepadne nékteré ze znamych CP (padne-li kouzelnik je 95%
Sance, Ze jde o Blatina, u alchymist( 2 ze tfi zd€astnénych postavy zfejmé také znaji — Jel-Chatsky a
Jest-Razsky). Treti hod dle tabulky nize uréi aroven, &tvrty typ G€astnika ohledné vlastnosti, Zivotd,
pfipadné rasy. Doplfiujici hod % znamena vybaveni.

Druhého turnaje — Klani vale¢nikl — se ucastni valecnici od 6. Urovné, Sermifi do osmé az tfinacté s tim,
Ze ti s +6 k iniciativé jsou statistikové slabsi, bojovnici do desaté az tfinacté, plati co u pfedchozich —
pokud maji automaticky dva utoky za kolo, jsou slab3i ¢iselné. Chodci do 16. trovng, vyjimeéni zlodéji.
Treti turnaj je Klani nacelnikd, pro vale¢niky od tfinacté urovné vysSe, chodce od Sestnacté, vyjimecné
Sermife od osmé (zde vlastnosti vytvafej ne podle tabulek, ale citem...stejné tak vybaveni). Neni
podminkou, aby dotyény nacelnikem byl, byt nacelnici se U&astni, at maji jakoukoli Uroven (ale pod
dvanéactou jde pouze po dlouhodobych valkach, kdyZz neni nikdo schopné&jSi na vybér, vétSinou je
nacelnicka uroven okolo 16.) tato aréna je samozfejmé& mimo rdmec postav, ale je dobré vidét, kym
jednou mohou byt a Ze jsou i schopné&jSi nez ony. A Ze jsou pravé tady na téch péar dni, kdy se aréna
kona...

Klani lovcl ma 64 ucastnikl, stejné tak klani vale¢nikd. Nacelnicka aréna pouhych 16, vSechno jsou to
znamé osobnosti kraje.

Zapisné do Lovecké arény jsou 3 zlaté, do valeCnické 5 zlatych, nicméné ceny témto vysokym sumam
odpovidaji.

Cenou lovecké arény je dlouhy luk o€arovany alchymistou, luk rychlosti. Dava +3 K iniciativé pfi stfelbé,
navic jde o kradsnou Ffezbéafskou praci. Cenou vale¢nické prekrasny mec bastard, na rozdil od béznée
barbarské prace, ktera se vyznacuje funk&nosti a minimem zdobeni, jde o umélecké dilo, které ma
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v sobé vsazeno bélavy kamen s vnitfnim svitem, nebesky kdmen, povysujici jej na mec

neviditelnost do 4 sahl jednou denné.

+1, ktery sesila

Hod prvy:
Klani lovc G Klani vale énikt
5 a dalSi 5 a dalSi
1a2kolo 3 a4 kolo kolo 1a2kolo 3 a4kolo kolo
Sermir 11-31 | Sermi¥ 6-35 | Sermit 4-43 Sermif 1-35 Sermif 58-99 | Sermir 1-50
bojovnik 40-69 | bojovnik | 41-75 | bojovnik 45-84 bojovnik 57-96 bojovnik | 1-50 bojovnik 52-100
76- 80-
chodec 100 chodec 100 chodec 86-100 | chodec 41-55 chodec 51-55 | chodec 51
druid 32-35 | druid 36-38 | druid 44 druid 97-100 | druid 56 druid X
Carodgj 73-74 | Carodégj 78 Carodéj X Carodéj X Carodéj X Carodéj X
mag 75 mag 79 mag X mag X mag X mag X
alchymist alchymist
alchymista | 36-39 | a 39-40 | alchymista | x alchymista | x a X alchymista | x
theurg 10 theurg X theurg X theurg X theurg X theurg X
zlodéj 1-9 zlodéj 1-5 zlodéj 1-3 zlodéj 37-39 zlodéj 100 zlodéj X

(pozn. v aréné lovcu rozlisuji

Sermife a bojovnika, byt jsou oba pouhymi vale¢niky, ale jiz od mladi se

profiluji ur€itym smérem — hrani trpasliki do Sesté urovné s kladivem a pavézou a na valecnou sekeru
prezbroji, az nebudou ztricet iniciativu povaZzuji za nevhodné. Tedy budouci bojovnici i napf. na treti
arovni pouZzivaji obouruéni mec &i tézky kyj atd.)

Hod druhy: zalezi kolik Cp do arény umistite, budete-li sledovat jejich postup atd. Doda to atmosfére.
Aréna ma mit atmosféru a kdyZ sledujete, jak si vedou vasi znami &i rivalové, je to fajn...
Pravda, druzina je v této oblasti nova, asi nikdo ji nepfijde znamy... pak se hodi mit tato procenta uréena
pro pfipadné potkani se vlastnich postav.

Hod treti:
Lovci 1. kolo 2-3 kolo 4a vyssi
véleénik 2-50r., tj . K8/2 3-5 dr. Tj k6/2 4,50r. Tj k6/3
chodec 2-10 0r., tj k10, nepocitej 10 3-10 dr. Tj k8 6-100r. Tj k10/2
druid 2-13 (r., tedy k12 4-13 Ur. Tedy k10 | 6-130r. Tedy k8
Garodéj Blatin
mag 7-120r. K6
alchymista 2 CP, 10 a 12 droven
theurg 7-120r, k6
zlodéj 2-9, tedy k8 4-9, tedy k6 6-9, tedy k8/2
Hod &tvrty:
véalecnici
la2 na 3a4naké 5 na k6
k6.barbarl barbar2 barbar3 6 na k6 exotika(rozhod ostatni bézné se vyskytujici rasy)
sil 18/+3 19/+4 16/+2
odl 17/+3 15/+2 19/+4
obr 9/-1 10/0 13/+1
chodci
1,2,3 naké 4,5 na k6
barbarl barbar2 6 na k6 exotika (rozhod ostatni bézné se vyskytujici rasy)
sil 17/+3 14/+1
odl 12/0 15/+2
obr 12/0 13/+1
int 14/+1 15/+2
zlodéji
1,2 na ké 3,4 na k6
barbarl barbar2 5,6 na k6 exotika (rozhod ostatni bézné se vyskytujici rasy)
sil 14/+1 12/0
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odl 13/+1 15/+2
obr 16/+2 17/+3
Zivoty magy
vale énici chodci Plod &ji chodci
Urove n barbarl barbar2 barbar3 arbarl Harbar2 bprbarl ba rbar2 barbarl i 2
2 31 20 25 13 17 11 13
3 34 30 34 19 23 15 20
4 42 37 46 25 30 19 26
5 51 45 55 30 37 24 34
6 60 51 65 35 43 28 41 18
7 70 61 76 40 49 33 47 21
8 77 68 88 46 56 38 55 24
9 86 77 96 51 64 42 62 28
10 88 79 98 53 66 46 68 31
11 90 81 100 55 68 47 69
12 92 83 102 57 70 48 70

Pozn. Zivoty jsou vesmeés prumérné.

Doplrujici hod pomize urcit, jak kvalitni vybaveni mé protivnik, zda-li mé magicky pfedmét (jaky).
Nezapomern: na arénu se vSichni t&3i, je to udalost roku, kazdy se chce blysknout, tedy pokud je ve
vesnici jeden kouzelny prsten, vSichni se 0 néj vystfidaji, vybaveni se da pronajmout, pujcit (i postavy si
takto tfeba mohou pfivydélat...). Stejné tak zbroje — pokud ma jeden ze &tyf kamaradu krouzkovou kosili,
pujci si ji i ostatni. Prakticky vSichni chodci a valec€nici krouzkové zbroje do arény maji i kdyby v kapse
meéli dva médaky. Je to otazkou cti si néco takového pofidit a zvysit tak své Sance, predvest se.

Aréna se rozhodné nesmi zvrhnout v pusté cinkani kostkou. Je to udélost roku, vSichni se tési, jsou tu
silné emoce, napjeti, sazky na vitéze, snaha zahlédnout toho slavného nécelnika Byka, ktery to tak
natfel Such-Darskym, je tu husta atmosféra, neni misto v hostinci, neb se sjelo 3iré okoli, strdZ z lomu
na suchdarit na straZeni dlabe, je zvédava, kazdy je zvédavy. Déti na dvorku Sermuiji klaciky, hraji si na
velké valecniky. Pfipravuji se medové kolace, vytahuje nejlepsi piti. Je to slava. Kdyz G€astnik prohraje,
jde se opit, porve se, jsou vidét bouflivé reakce. Kdyz vyhraje, oslavuje. A to i jednotlivé zapasy. Neni
hanbou prohrat, naopak, jeden tu muze jediné ziskat... Aréna ma vétSi vyznam, nez ostré souboje o
Zivot, nikoli, Ze tady o nic nejde, naopak. Tady vznikaji legendy, tady se vale¢nik stava slavnym, tady
muZe zaujmout, ziskat si jméno, i kdyZ tfeba ,jen“ v aréné lovcu.

Barbafri jsou obecné hluéni a o aréné to plati jeSté vic. Obcas mlze dojit i k napadeni organizatora, ze
povolili néjaky tajuplny magicky pfedmét za Uplatu. Ozyvaji se hlasky typu: ,Co tenhle déla mezi lovci?
Vzdyt patfi k valeCnikim!”. Vitézstvi je osobni okamzik slavy a dosahne-li tfeba i jediného vitézstvi
v ramci turnaje vlastni postava, dej ji pocitu okusit. Lidi jasaji, pokud to byl koukatelny souboj
(samozrejmé souboje dvou zlodéju, kdy jeden uskakuje pfed druhym aniz by se dokazali zasahnout, to
uz je néco jiného...). Doporucuji rozSifeny soubojovy systém, ale nikoli na hexu, aby hraci se nesnaZzili
.podvadét” a zneuzivat nedostatkli systému, dostavat pfi vice akcich soupefi do zad, coz pfi férovém
souboji jeden na jednoho protivnik nepfipusti. Hexy jsou nutné jediné pfi souboji s ¢arodéji, kdy ti kouzli,
tedy v Urzemii... Bojovnici kaSlou na obranu, nechaji do sebe Ffezat, ale rozdavaji straslivé rany, Ze i pfi
souboji naplocho stfika krev. Souboje s bojovniky jsou rychlé a krvavé. Naopak souboje Sermifd, ty jsou
o technice, Sermifi se brani, pfedvadi barbarsky Serm s bastardy drzenymi jedenapulrug.

Aréna ma& mit atmosféru, prvni a posledni doporuceni. Pokud mas CP, pfipravuj jejich postup,
rozhodné méj pfipraveno s kym bojovaly, pfipadné si i souboje, zdaji-li se byt zajimavé, odehraj pfedem.
Pokud vlastni postava postoupi, muze pfi nejhor§im CP nahradit. Rozhodné osmici ¢tvrtfinalistd to chce
mit stanovenou pfedem, aby druZzina pfipadné védéla, skym ma tu Cest (bala se toho borce
s obouru¢akem, ale zjistila, Ze uz neni moc na vybér, tamten chodec je taky néjak sakra dobrej). Pokud
se kouzelnik citi ménécenné, pfi hie se nudi, nech s nim promluvit Blatina, jeho sty mu popis urzemské
arény (Ci tvé casti civilizovaného sveéta, kde je kouzelnik( hojnost a maji potfebu své umeéni verejné
pfedvadét). Dej mu védét, Ze pro takové arény by mél rychle zapomenout na kouzla typu bleskd, ktera
jsou o niem a ucit se fikangjsi (a hlavné v arénach povolena), typu Vidéni dvojmo, Zpomaleni a
Protoplazma, zakladem je Zdvojeni a Rychlost, dllezitd mize byt Metamorféza, neni nad to ztrapnit
valeCnika, kdyZ ho porazi$ v jeho vlastnim téle (poté, co si jej Fadné pfipravis, seberes mu akce, das mu
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postihy za Silhani, pfipadné vyuzije$ své vlastni ochrany typu Neviditelna zbroj...), v Urzemii i ¢arodéj
muze v bojové aréné zazafit. Ale od Urzemie nas déli vysoké hory...

Chodci maji moznost po souboji doplfiovat magenergii, bud néjakym démonem typu Odsavace, ktery
funguje obracené, nebo pomoci nékteré zdejsi drogy, kterd navodi stav odpocinku, po némz si chodec
muZe zameditovat.

7. Cizi postavy
Nag-Puch

Uroveri: 9 (+6 inic)

Sil: 18/+3

Obr: 12/0

Odl: 15/+2

Int: 11/0

UC: (+3+9+2)=14/+1 proti mesi 15/+1 (bastard po barbarském zpGsobu,
rodova zbran, +1 oCarovani, +2 pfesnost/cvik +1 Gtocnost)

OC: (0+6) = 6, 7 proti meci; 7/8 s OZ ( krouzkova zbroj z modrého
lunakovu, t&Zka, sniZzuje o 1 pohyblivost)

Zivoty: 74, postih za bojeschopnost 25, mez vyfazeni 10 Zivotd.

Cestovatel, dobrodruh, Sermif. Na cestach pfiSel k vcelku solidnimu
majetku, ktery by mohl byt motivem pro vrazdu. Mezi Jeleny je
povazovan za zmékcilého, zkazeného lidskymi koncinami, kdyZz opovrhuje mistnim jidlem, nechava si
vafit pouze pro sebe, pouziva i néjaké vlastni kofeni, coz jej Cini v oich zdejSich jesté vice fajnovym.
Za téch par dni pobytu zde si nenadélal mnoho préatel. Lidi se mu spiSe vyhybaji, byt ti s dobrym
pasivhim odhadem soupefe uznavaji jeho valeénické dovednosti (coz mu zase mulze byt vycitano,
protoZe nebrani rod, vesnici, nedéla Cest zdejSim, jen se nékde toulad po svété a kdovi jestli se vibec
hlasi ke svému Jelenimu puvodu, kdyZ ani zdejsi jidlo neji a klanové tetovani nenosi...)

Ve skute€nosti je Nag-Puch pohodaf, zasmusily flegmatik. Vycitky zdejSich ho mrzi, ale neni schopen
s tim nic délat. DruZina jej mdze z mirné zasmusilosti vytrhnout, kone€¢né nékdo se stejnym Zivotnim
adélem, stejnou drahou. MlGzZe se s ni podélit i o néjaké zkuSenosti z cest, povypravét, co zajimavého
potkal, jak to chodi jinde ve svété.

Je mu néco okolo 30-35ti let. DelSi svétlé vlasy ma jiz mirné proSedivélé, stejné tak vous.

Syn-Puch

Hlavni podezfely v pfipadu Nag-Puch. Vlastni olivovy hdj v nivé Jeleniho potoka, vénuje se témér
vyhradné hospodareni, le€ jeho syn, patnactilety vyrostek, vypada, Ze se da cestou vélecnika.
ZemédeélCeni staci na dobrou obZivu, kvalitni barbarsky olivovy olej je v Urzemii cenén zlatem, le€ vystroj
dobrodruha je nakladna véc.

Ve skute¢nosti ma o Nag-Puchovi nevalné minéni podobné jako ostatni Jeleni, byt je jeho jedinym
bratrancem. Nestykd se s nim, nesetkal se s nim po jeho pfijezdu, coZ Ize dokazat jediné tim, Ze
v3echny ty dny stravil Nag-Puch v hostinci, kde se Syn-Puch nevyskytuje (€i velmi zfidka).

Slachovity morous, ktery pokud by chtél, vidle k obran& Jel-Chat pozvedne a vyrovna se zdejSim
vale€nikim. S postavami bude jednat dost nevybiravé. Nemé& na né €as, je pfed podzimnimi srazkami,
je tfeba pracovat na destruovanych teraskach pro zachyceni viahy...

Ah-Dev

Zdanlivé poloviéni barbarka pfijemného vystupovani, fyzicky pfitazliva
s krasnou tvari. Je snadné se do ni zamilovat. Posledni dobou vSak
zamlkla az nepfijemna, trapi se pro svou ztracenou lasku, pro svij adél,
pro ztracené dévovstvi.

Postavy bude brat za nepratelé, pokud se zajimaji vice o Stoly, ma
strach ze znovuobnoveni téZby v oblasti, ublizovani horam.

Ma schopnosti chodce na 7. Urovni, nemé& chodeckou zbrarn. Int 13/+1,
Char 19/+4.
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Vos-Yra

Stara druidka, kofenérka, porodni baba celé jelenské oblasti. Vlastni druidsky srp,
ktery si vyslouZila sluzbou pousti i pfirodé jako takové v nejvysSich druidskych
kruzich. Je ochotna pomoci s kdejakou chorobou, ale pokud postavy oteviené
vystupuji jako prospektofi, nebude zrovna vlidna. Neni odpurcem osidleni, ba
dokonce ani téZby v malém (valecnici potfebuji mece, kuchafi hrnce a noze, druidi
srpy...), ale v ni¢eni, jakého se dle jejiho dopoustéli i trpaslici, to je jina. Vi o Agan-
Dolu, zna jeho rozlohu, byt sama jej zcela neprosla, ob¢as do néj zavitala pro
néjakou specifickou jeskynni bylinku. Pfemyslela, zda jde tuto ranu zacelit, ale
dosla k tomu, Ze pfistup ke zfidlu trojice je potfeba. Zna léCivé G€inky této vody,
ale sama ji vyuziva jen zfidka. JiZ ji nohy neslouZi jako v davnych dobéach, kdy
mezi druidy postaveni ziskala...

Asi 60-70 let, téZko Fict, schopnosti druida na 17. trovni s modifikaci pousté a hor.

SkFitek Kam §éj

coby PJ, vodit druZinu za nos jak je libo, utahovat si z ni, pfivadét ji k Silenstvi. PfestoZe skfitek byval
urzemskym carodéjem Kameéjem, z lidskosti mu jiZ mnoho nezbylo. Jen zahofklost vuci lidem i celému
svétu, chut nanejvyS Skodit. Mezi lidi chodi, ale potajmu, krade alchymistim vybaveni, hospodynim
zaklady pro lektvary a pochutiny. Nadava na barbarskou medovinu i vino, touzi po urzemskych, ale na
urzemce nadava jesté vice, lidi obecné nenavidi vice nez barbary, vSem lidem dava za vinu svuj aktuélni
stav.

Neni mu pomoci...

Coby bestie pro pfipadny (ehm, nevyhnutelny, pokud se druzina neda vyhnat) konflikt:

Zivotaschopnost 16, schopnosti pyrofora na 11 trovni.

UC: (-1+2)=1(p&st) — bojuje kouzly, pFipadné se snaZi dostat do zad s dykou, pro noZik (-1+2)=1

OC: (+4+2)= 6 (velmi pohyblivy, obratny, s tvrdou aZ zrohovatélou kizi)

Velikost A

Zivoty 70 (odolnost +3)

Regenerace, 2 Zivoty vzdy na zacatku kola. (stejné tak pfi pfipadném muceni se rany zaceluji pfed
oc¢ima, odtaté udy dorlstaji, pokud to neni hlava atd. neni snadné zbavit mrSku zivota...)

Bojové dovednosti: teleportace jako Carodéjuv dablik do vzdélenosti 10 sahd, 3* denné kouzlo
zesmésni, 3*denné schopnost vytvorfeni libovolné iluze, v boji bude vytvaret proti druziné bojujiciho
dubla nékoho z druZziny, nejspiSe valeCnika, ktery bude mit veSkeré vybaveni svého prfedobrazu, ale nic
z toho magické, zadné bonusy podle povolani (pfesnost, kouzla mece atp.) a pouhou tfetinu Zivotu
dvojnika.

Vrhani skfitéich kuli¢ek. Vytvari je ze svych vlastnich vykalu, které jsou zdrojem magenergie (to se bude
snazit pred druZinou tajit a vytasi se s tim pouze jako svym trumfem, pokud z né&j budou pacit k cemu
takova véc je dobra, nestihne-li je sdm vypotfebovat), u sebe ma tfi kulicky, které pouzije, v iluzi krytych
skrySich ve svém kutlochu dvé dalsi.

Dvé kulicky vytvofi na rozloze hexu dopadu a tfi okolnich ve sméru letu kaluZz mazlavé hmoty, kdy
kazdy, kdo na ni vkro¢i musi pfekonat past na OBR 7, jinak uklouzne, coZ v boji znamena vézné
nepfijemnosti...

Treti bojova kulicka je jedovatd, tu pouZije jen v nouzi, sice se nerozpakuje ubliZit, ale otraveni je malo
vtipné a o legraci jde predevsim.

PFi neuspéchu proti pasti ODL 6 postava ztraci na zacatku kazdého kola 1 Zivot do maxima 3k10, do té
doby muze byt Ié€ena a Ubytek zastaven. PFi Gspéchu je Gjma polovi¢ni, tedy kazdé druhé kolo 1 Zivot
do maxima 3k10/2 zaokrouhleno nahoru.

Agan

Idealista, Silenec a snilek. Trpasli¢i vidce z davnych &asu, ten, jehoZz duch dycha z tohoto obrovského
dila. Neunesl odchod vétSiny mladych trpaslikd komunity, uZiral se pocitem zklamani ve své roli vadce,
neunesl hanbu rozpadu komunity, spachal sebevrazdu. Mimo kostry v chodbé pfedkd se s nim postavy
mohou setkat ve vizich z kaliSku trojice. Vypozorovat jeho postupujici Silenstvi.



Blatin

Urzemec, ¢arodéj na 8. trovni, pro pfipad setkdni nim v aréné:
Sil 15/+2

Obr: 10/0

Odl: 11/0

Char: 18/+3

Int 14/+1

Pravdépodobnost seslani kouzla 61%, 36 magu, 32 zivot(

Specializuje se na rozptylovaci kouzla, ¢imz muze byt druZiné velmi
napomocen (pokud se zadafi...)
Rodi¢e z ngj chtell thurga, ktefizto jsou v Urzemii vdZenéjSi nez Carodéjoveé, jiz v Casném mladi jej poslali
do uceni v Naladé nehledic na talent chlapce. Blatin skute¢né pro theurgii ani jakoukoli jinou formu
alchymie nema nadani, coz velmi brzo dal svym mistrim na srozuménou a rozvijel se v magii, ktera mu
je blizsi, ale vice nez Carodéj je basnik. Své ,vyhnanstvi“ mezi barbary si témér uziva. Po kvétiné ani
nijak zvlast nepatra, vychutnava si své trapeni. Pfijemny spole¢nik u dZzbanku medoviny...Vlastné se da
fici, Ze je tu docela spokojen, dokonce mél mezi Jestfaby chvili u€enku, coz jej pfekvapilo, kdyzZ nalezl
magicky talent i mezi barbary. Jednd se o Carodéjku Run-Hanovy skupiny, které pomotal hlavu
nadsazenymi vypravénimi o Urzemii.
Rad a vzdycky prehani a nadsazuje, proziva, ale kdyZ mu dojde, Ze to pfehani a nikdo na to neni

zvédavy, prestane a je schopen mluvit zcela vécné.

Run-Han a jeho druzina
Run-Hanovou motivaci je vydélat si na cestu do Urzemie, kde podle jeho nazoru se jeho skupiné bude
Zit 1épe. Ma po krk barbarské divokosti, nasili. AC Jestfab, ma pratelé mezi Jeleny, na coz se okoli diva
velmi nelibg&, pro velmi napjaté sousedské vztahy.
Pfijde mu, Ze Cestnym zplsobem k dostateCnému majetku a vybaveni nepfijde, tedy se rozhodl vSe
vsadit na jednu kartu, oloupit druzinu cizincl, k nimz nema zavazky.
Od obycejnych lapkd se jeho skupina liSi pfedevsim jeho osobnosti. Neni Zadny zabijak a lupi¢, jen méa
jiné predstavy o svété vnémz Zije, coz se a€ barbarské kraje plati za nejsvobodnéjSi Cast svéta,
netoleruje...
Jeho dévCe, mlada jestfdbi Carodéjka ma navic hlavu popletenou Blatinem, tedy jejich volbou je
Urzemie, a¢ jako dobrodruzi po barbarskych zemich, zvlasté s €arodéjem v druzing, by si mohli rychle
ziskat jméno...
DruZina se sestava z Run-Hana, chodec na 6. Urovni, Carodéjky na 3. Urovni s kockou, jeleniho bijce na
5. drovni a pfipadnych 1-3 dalSich &lend dle sily druziny s niz se maji konfrontovat. Pak néasleduje
stfelec-zlodéjka na 3. urovni, valenice/Sermirky na 3. arovni a stfelec/hraniCaF se psem taktéz na treti.
Jejich parametry a vybaveni v bestiafi.

8. Bestiaf

Netopy fi hejno
Zlvotaschopnost 20
uc 7 (stinové zranéni kfidly)
oC 1
Odolnost 6/-3
Velikost C, pfi poklesu na polovinu zivota B, na ¥ A.
Zranitelnost zvife

Hud-hudi
Zlvotaschopnost laz4
uc (-1+2)=1 (zuby)
oC (0+1)=1
Odolnost 71-2
Velikost AO fidce A
Zranitelnost zvife

Mala zvifatka pfipominajici mysSi, obyvatelé jeskyni, Stol, temnych prostor s nenaroénou Zivotospravou — vSezravci
vystagdici si s velmi malem.

7w

Mésicni predator

Zivotaschopnost 7
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uc SZ stejna jako sila zbrané prvniho proti nému vedeného
utoku v tomto kole +1 jeho vlastni sila, nebo kouzlo.

oC zvlastni: imunita proti materialu zbrané (&i kouzlu) prvnimu
proti nému vedenému Gtoku, proti jinym materialiim 3

Odolnost 25/+7

Velikost B

Zranitelnost zvlastni: Je zranitelny vS§im mimo materialu/typu kouzla na

néj vedeného prvniho Utoku. Materialy jsou zevSeobecnéné a zalezi na dominanci latky (napf. okovana hil ¢&i kyj se
pocitaji za drfevo, kopi sice ma dominantni dfevec, ale Gto¢i vyhradné hlavici, tedy je brana za kov, stejné tak Sip, pokud
neni kostény je bran jako kov). Kovy lze rozliSit ¢i zevSeobecnit (zelezo, ocel, lunakov,) Jinak: dfevo/kov/drahy
kov/oCarované zbrané(vzdy se pocita podle o€arovani: typologie oCarovany démonem astralnich sfér, nebeskym
kamenem, pyroforskym recepisem,), kouzla podle Skoly magie.

Iniciativa: Ve své podstaté iniciativu ztraci, jde vzdy posledni, ale neznamena to, Zze k ni ma postih
v RSS, v ném se bere jako by vZzdy mél iniciativu 1.

Predator je humanoidni postava nezfetelnych rysu, vzdalené pfipomina barbara, které se snazi napodobovat. Je to
nemyslici stvofeni jemuz jde jen a pouze o preZiti, pfesto jej instinkty vedou ke snaze napodobovat okoli.

Vznikl za pfispéni magie Dvojiho Uplfiku pfitahovan silou jelenského zfidla. Jedna se o jeden z projevl Dvojiho Gpliiku a
nastrah, které se po ném po svété rozlézaji.

Boj s nim maze byt velice naro¢ny, nez druzina pfijde na zpUsob jeho zranitelnosti. Je zcela imunni na Gtoky proti nému
vedené danym materialem v jednom kole. A podobné atoci.
Jeli seknut mecem, jeho paze se proméni v ¢epel se stejnou silou zbrané (tedy u Sirokého bude jeho vysledné Sislo 6) a

pfesunuje. Jeho do zbrané proménéna ruka ma vzdy dosah 1. i kdyby se na néj Gtocilo tfeba pikou.

Stvidra z nadrze

Zivotaschopnost 3
uc (+1+3)=4/+1
oC (0+2)=2
Odolnost 17/+3
Velikost A
Zranitelnost zvife
SkFarasi
Zivotaschopnost 1-5
uc (-1+SZ), pouzivaji pokud musi mala kopi, nebo (-1+2)=1/+1
(drapy) 3
ocC (+5+1)=6
Odolnost 11/0
Velikost A
Zranitelnost humanoid
Golem
Zivotaschopnost 6
uc 11/+3 (kladivo)
oC 8 (kamen)
Odolnost 25 [+7
Velikost B (hédné velky trpaslik)
Zranitelnost mimo A, kouzla 1/2
Og-la

Viz PPZ Ogloj chorchoj.

Spatn é mrtvy Urzemec

Zivotaschopnost 6

uc (2+6/+2)=8/+2, iniciativa +3 (vékem zubata urzemska Savle)
oC (0+6)=6

Odolnost 25

Velikost B

Zranitelnost humanoid

Inteligence 3

Télo mumifikované specifickym klimatem podzemi, ozivené védomim nedokonané povinnosti, vliv ma i pistalka
Vraceného ducha. Velitel vale¢nika fadu, ktery se rozhodl branit pevnost vlastnim zivotem. Po proméné v nemrtého klesla
jeho Zivotaschopnost na polovinu. A€ pouziva urzemskou Savli, jejiz zubatost zpUsobuje vétsi rany, nez pred lety, nelze
proti nému pouzit Serm, byt Sermifem byval. Jeho pohyby jsou trhané, nevypo itatelné, klativé. Setkani s nim by mélo byt
pro druzinu, ktera nepotkava kostlivce a podobné na kazdém rohu désuplnym zazitkem.
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Pétice erzemin a

P¥i jejich tvorbé postupuj podobné jako u jejich velitele — Zivotaschopnost pavodnich valeéniku klesla na poilovinu, magii
ozivena téla vSak ziskala nadpfirozenou odolnost 25, bojuje bud zbrani, kterou z Ucty v jejich bojové schopnosti cisarsti
nechali na misté jejich odpocinku, nebo drapy. Jejich sila po vysuSeni klesla o 3 stupné od stavu zaziva, naopak
obratnost o 3 stupné (nikoli o bonus) se zvySila. Drapy maji SZ 4/+

A mohou postavu nakazit né&im nemilym...

Svétloplachy pavouk
Zivotaschopnost 3

uc (0+3)=3/+1 + zvl.
oC (2+1)=3

Zivoty 18 (odl 12/0)
inteligence 1

velikost B

zranitelnost zvire

velky pavouk prioritné pfed druzinou a hlavné svétlem prchajici. Jeho jed je pomérné slaby: odl~4~1-
popis 6/3-18

Run-Hanovi ne éestni

Run-Han

Barbar chodec 6. U

UC (+2+7)=9 (chodecky meg)

OC (+1+5) = 6, 7 hbitost v obrané

Magy 18, v meci 10

Zivoty 45 (postih 15, vyfazeni 6)

Inteligence 15/+2

Majetek: Krouzkova zbroj, chodecky me¢, dyka, dlouhy luk, 2 toulce Sipu, 7zl, 6st, rudy kFiz

Carod éjka

Barbar, ¢arod éj, 3.U

UC (0+5)=5/-1 (hl)

OC (0+1)= 1 (3aty)

Magy 18

Zivoty 23 (postih 8, mez 3)

Inteligence 18/+3, PP 85%

Majetek: hal, dyka, naramek ze suchdaritll (klenotnicka cena 35 zl), v netorné Uspory druziny na cestu: 20zl, méSec se
suchdarity v pfiblizné hodnoté 15zI.

Kouzla: rychlost, zdvojeni, hyperprostor, neviditelna torna, zeleny blesk, tma, ohniva koule
Pritel: Ko €ka

Valeénik

Barbar, 5.0

UC (+4+8(+1)) = 13 (bastard pouZivany po barbarsku, +1 pfesnost)
0€ (-1+4) = 3 (3upinova zbroj)

Zivoty 44

Inteligence 8/-1

Majetek : Bastard, Supinova zbroj, tesak a dyka, lektvar rychlosti, 8st

Strelkyn é

Barbar, zlod &j 3.u

UC (+2+6) = 8/+1 (dlouhy luk); na blizko (0+5)=5/0 (kratky me¢ a dyka
OC (+2+3) = 5 (koZena zbroj)

Zivoty 24 (postih 8, mez 3)

Inteligence 10/0

Majetek : Dlouhy luk, 2 toulce Sipu, koZena zrboj, kratky me¢ a dyka, dvé vrhaci dyky, rudy kfiz, brasni¢ka na lektvary, 4
zl, 5 st

Strelec

Barbar, hrani €ar 3.0

UC (0+6) = 6/+1 (dlouhy luk), (+1+5)=6 (Siroky meg)

0¢€ (0+3) = 3 (koZena zbroj)

Zivoty 20 (postih 7, mez 3)

Inteligence 12/0

Majetek : Dlouhy luk, Siroky me¢, koZzena zbroj, 2 toulce Sip0, 2zl, 3 st.
Ma loveckého psa

Valeénice
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Barbar, vale €énik 3.0

UC (+2+8) = 10 (bastard pouZivany po barbarsku)
OC (0+3) = 3 (koZené zbroj)

Zivoty 36, bez postihd

Inteligence 7/-2

Majetek : Bastard, kozena zbroj, dvé dyky, 1zI.

Spole¢né vybaveni druziny na cestach — jidlo, voda, deky, lana, oleje, pochodné, atd.

Zelezny titan

Zivotaschopnost 10

UC (+6+8) = 14/+4 (Zelezny kyj) nebo (+6+5)=11 (pést)

OC (-3+8) = 5 (kamenné kiiZe)

Zivoty 127 (odolnost 25/+7)

Inteligence 5/-3

Velikost D

Zranitelnost humanoid

Pozlstatek snad davnych ¢asu. Pfirodni magicka bytost rodici se ze samotnych skal v mistech silné pfirodni magie,
pobliz zfidel. Velice dlouhovéka, tupa, pomald. D4 se snadno presvédcit. Zna obecnou fe¢ od komunikace s dévou,
skfitkem mozna i z nasyceni jazykem tak starym zdejSi pfirody, mozna magicka dovednost. Tézko fict. Kazdopadné se
s mohutnym, témér Sest sahu vysokym titanem da domluvit. Jeho kiize a velky pupek jsou protkany Zilkami kovl, ma jimi
omotany i svlij humpolacky kyj, ktery ob&as pouziva i k roztloukani skal za u¢elem sehnani lepsiho jidla.

Krv-Uch

Zivotaschopnost 4

UC (0+4)=4/+2 + zvl.

OC (+3+3) =6

Zivoty 25 (odl 14/+1)

Inteligence 1

Velikost B

Zranitelnost zvife

Krv-Uch je létajici potvorka pfipominajici koznatymi kfidly netopyry, ale zobak méa pta&i — velmi Gzky a tenky. Utogi
Z rozletu na postavu, které se pfisaje po UspésSném utoku ke krku a vysava ji krev.

K prvnimu Gtoku z rozletu méa bonus +2, postava si nepocita zbroj, az po utoku se od vysledného zranéni odecita kvalita
zbroje. Pokud je Utok Uspésny, postava si hazi proti pasti na silu o vySce 6, neuspéje-li, je porazena na zem, kde se pusti
Krv-Uch do vysavani Zivotd 2 Zivoty/kolo, dokud je postava Ziva, dokud neni nasycen (zcela nasycen je po vysati 25
Zivotll, menSim exemplarim sta¢i méné). Pokud je na néj utoeno, pfi 1/3 svych Zivotl se pousti a snazi uletét.

Pokud je postava na zemi, ma na vSechny hody mimo iniciativy postih -2, neni znehybnéna (i kdyz vaha vzrostlého Krv-
Ucha je znacnd).

Pfi atoku na Krv-Ucha, ktery se Zivi z tepny postavy jista mala Sance, Ze bude zasaZena postava pod nim, ale zranéni ji
pusobené bude mensi (ma kryt z koznatych kfidel...).

Rada po odstranéni zvifete stale krvaci a je nutno okamzité 1é€it, pouzit krev srazejicich prostfedku atd.

Gekon

Zivotaschopnost  r(izna

UG (+1 az +3 +3) = 4/+1 az 6/+1 (zuby) + zvl.

OC (+3+4) = 6 (velice tuha kuaze)

Zivoty dle Zvt. ODL 17/+3

Inteligence 1

Velikost A-C

Zranitelnost zvife

Velky plaz nejblize pfipominajici pferostlou jestérku, mensi exemplafe jsou velice mr§tné a pohyblivé, staré vzrostlé
naopak...

Jeho zvlaStnim Gtokem je plivani leptajiciho ¢inidla, které mize pouzit 1 za 3 kola. Pocita se jako nepfima strelba, jeho
flunance maji rozptyl 2 sdhy. Postava na zasazeném sahu ¢eli pasti OBR~6~poleptani (ztrata 6-36 Zivotu v priibéhu 6
smeén, pokud neni ddkladné odstranéno)/vyhnuti se. Prvni k6 se projevi okamzité). Na okolnich hexech, kam se slina
rozprskne je to OBR~4~poleptani v mensim rozsahu (2k6 Zivotd v 6 sménach, prvni k6 se projevi okamzité.)
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Zluty medv éd

Zivotaschopnost 6

UC (+3+3)=6/+1 (drapy, (+3+4)=7/+1 (tlama) Gto&i obojim na jednu postavu

OC (+2+3)=5

Zivoty 60, odl 19/+4

Inteligence 1

Velikost C

Zranitelnost zvife

ZdejSi druh medvéda nejlépe pfipominajici grizzlyho, ale méné mohutny. Je pfizplsobeny zdejSim podminkam, skromny,
nenarocny. K preziti mu staéi vskutku malo, v nejhorSim okusuje i kiru odolnych kefu.

9. Pfedméty

Rudy dym

Dymovy jed ziskavany alchymistickou Upravou mechu dut-hla. Vyrobi (pyrofora na 6. a vysSi Urovni
i nauci) alchymista v Jel-Nah.

Amulet dobrého lovu

Za velkého sucha, kdy i zvéf hynula pod naporem
vedra a bylo ji mélo, mnozi Samani privolavali dést, ne tak
jeden z lov¢ich Samanl medvéda. Prosil své zvife, aby
mu pfilakalo nejlepSi kofist, tak se stalo: zauto€il na néj
obrovsky Zluty medvéd. Saman jej kupodivu porazil, svou
vesnici nasytil a poznal, Ze medvéd nebyl ledajaky, bylo to
samo zosobnéni totemového zvifete. Vzal si tedy jeho zub
jakozto pfirodni amulet. Od té doby nikdy jeho klan nemél
problémy s obZivou, byt se €as od Casu stalo, Ze nositel
neprezil setkani s vytouzenou kofisti. Amulet tak padl do

vvvvv

nasSel u mrtvoly rozsapané viky, ten jej vzal protivniku
v hrani¢ni Sarvatce, aZz doputoval pfedmét do Rud-Ori
daleko od klanu Medvéda.

Amulet zvySuje hraniCafovu schopnost stopovani a zaru¢i mu nejlepsi kofist: nositel popouzi vadci
zvifata k utoku, byt by jinak se konfrontaci spiSe vyhnula.

SoSka trojice a kalisky

Zda znovu prehledné, kde Ize nalézt jednotlivé kaliSky vyrobené uctivadi trojice.
Kalabasa (tykev) — stoji na misté

Pryskyfice - povaluje se okolo,

Kost — lampicka u skfitka

Slonovina - povaluje se okolo

Keramika —zahozeny skrarachy pod vychozem jejich kominu ve Stole 7-8
Kamenina — od skfarachu ve Stole 13

Porcelan — stoji na misté

pretaveny kov - povaluje se okolo

nebeskeé sklo - povaluje se okolo

Ciré sklo — v nadrzi

zemské sklo — povaluje se okolo

mramor — v odtoku

AC svou moci jsou svazany s pramenem a pramen svazuji k sobé&, nemaji jiné vyuZiti.
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Ob¥adni Stity trojice

(

édana, Erzemina a Mystku,
trojici urzemskych hrdind/svétcu.

Mimo ceremonialnich G¢elll jsou S&tity schopny reagovat kazdy na konkterétni druh
magie/schopnosti a po té se rozzafit a samy seslat kouzlo.

Wijédanuv Stit pohlcuje ¥ zranéni z kouzel typu bleskd (i 1/4 jejich sesilaci magenergie), kdyz se
nabije na 25 magul, sam sesle po prislusné aktivaci ochranu pred blesky.

Myst€in Stit pomaha ochranit pred Gcinky nékterych theurgy malovanych run, nositeli vylepSuje
Sanci uspét proti zvlastnim atokdm elementald, ¢€i pfi pfevedeni do DrD+ pomah& proti utonym
formulim. PFi nabiti sesila ochranu pfed Zivly.

ErzeminQv Stit chrani proti magii na pfirodnim zakladu, tedy vSem uderam, pfed magii pfirodnich
bytosti — dév, skfitkd, vil...

OvSem pro své rozméry (pramér cca 50could) jsou na cestach nevyuzitelné...

Jde spiSe o shératelské kousky.

Aganovo Zezlo

Znaky na Zezle ze slitiny nebeského Zeleza vypovidaji o historii Aganova rodu, zaznamenavaiji
vSechny vidce (maguse) jeho komunity od odstépeni jejich obc&iny po valkach s trpasliky a jejich
vykdzani do Mur a dalSich odlehlych oblasti. Pokud postavy naleznou trpaslikoznalce (¢i ma
prekladatelské kouzlo), dozvi se, Ze Aganova skupina pochézela z hornické vesnice Dolna Krupa
v Septavych horach daleko na vychodé a je dost mozné, Ze Agan za mlada proved! totéZ, co Vendula,
tedy opustil své rodné s pomérné velkou skupinou a vydal se s ni na cestu do Mur, pficemz Rud-Ori.

Poslednim zaznamenanym jménem je Aganovo.

Zvlastni prizez spodni ¢asti tye slouzi jako kli¢ k pokladnici.

Urzemii Zezlo nalezli, ale ponechali na misté v tcté odpocinku.

Aganovo mazani

Agan toto mazani zakoupil za skute¢né velké penize od marduckého alchymisty. Jedna se o jednu
z nejcenngjSich substanci na svété. Tedy jednalo. Dnes doklada pouze vztah trpaslikd k magii. Mazani
meélo umoznit projit dotyénému zmeénou, kdy jeho mysl dokaze zapocit vnimat magii, sou¢asné jej vSak
télesné oslabi.

Mezi trpasliky se témeérf jednici s magickym talentem nevyskytuji a sami trpaslici maji i po tosicileti
v Zivé paméti hrazy, které jim lidsko-elfi kouzla zpUsobila, svych magickych talentl si proto velice ceni.
S tim souvisi i jméno pfedstaveného obciny, tedy magus nebo magyna,
ktefizto ovSem magického daru nemivaji. Agan chtél zvysit svij vliv pravé
zménou v kouzelnika, ke které se vSak nikdy neodhodlal.

Velmi zkuSeny alchymista by snad rozborem dokazal pfijit na sloZeni
a postup vzniku podobného mazani. Snad. Vi je pouze to, Ze podobné
pfedméty jsou velmi vzacné a jejich doba trvanlivost
omezena...Postavam neni nikterak k uZitku, vyjma toho, Ze o podezfelé
Zelatiné mohou tvrdit cokoli...

Aganova sekerka

Na to, Ze je vytvofena z modrého lunakovu je pfekvapivé lehka a
snadno ovladatelna: jisté se sni nemél rozhanét trpasli¢i valecnik.
Pusobi elegantné, jeji nositel si vyslouZzi respekt.
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Kdysi nosila ¢arovny nebesky kamen, ten je dnes vyhasly, pfesto stopa o€arovani na zbrani zistala,
byt se dnes jiZz nijak neprojevuje. Je mozno ji pocitat za magickou zbran, pokud se jedn& o zranitelnost

nestvury.
Krasna trpasli¢i prace.

Dnes ma parametry SZ 3/+3, OZ -1, délka 1.

Pist'alka neklidné smrti

Tato piStalka ve svém téle uchovava nejednu chmurnou vzpominku.
Byla vyrobena pred davnymi ¢asy v Urzemii z kosti ditéte, které podlehlo
moru jeho zoufalou matkou — velitelkou bojového oddilu. Zena trpéla
nejen ztratou ditéte, ale i vymiranim svych podfizenych . Pistalka méla
zajistit vraceni ducha Cerstvé mrtvého zpét do téla, nez se vyda na pout
sférami...

V prubéhu véku ji pouzivaly urzemské Fady, kterym nevadi, Ze
podobny pfedmét zavani zakazanymi mrtvozivnymi praktikami. Poslednim
drzitelem byl velitel pétice strazcl pramene, ktery pomoci pistalky chtél
pFivést pfipadné duse svych padlych spolubojovniki zpét.

Jednou za mésic dovoli oZivit Cerstvé mrtvého (avSak nikoli se
znicenym télem). Nevyhodou vlastnictvi podobného prfedmétu je, Ze
popouzi bludné duSe, které obsazuji Cerstvé mrtva téla jejichz pomoci

ohroZuje nositele. Jinymi slovy, kolem nositele je zvySeny pocet nemrtvych. Pfitahuje i nevidéné a
podobné ohrozZeni... Dvojseény pfedmét...

SkFitéi kuli €ky

Mard ticka ulita

Marduci, ¢ili mofsti kuddci, jsou vyhlaSeni namornici. Muze se
stat, Ze dojsou zasoby vody, Ci ta je zkaZend, nepitna. Pak je tfeba
mit pojistku. Marducti theurgové vytvafi podobné predméty
pomérné bézné...

V rukou theurga pfivola jednou denné undinu 1-50% 2vt. 1,
51-75% 2zvt. 2, 76-85% Zvt. 3, 86-95% 2zvt. 4, 96-100% Zvt. 5.

Netheurg musi byt sfunkci obezndmen, pak ma
50%+3CHAR Sanci, Ze se mu povede undinu pfivolat.

Undinu je mozno vyuZit jak pro Cerpani vody, tak v boji.

U skfitka se da pfijit ke étyfem druhtm kuli¢ek, pfi¢emz pfi souboji se bude dva z nich snazit pouzit.

1. Kaluz — kulicka se rozprskne po dopadovém hexu + tfech okolnich s dopadovym sousedicich ve
sméru letu. Kazdy kdo chce udélat na téchto hexech krok musi uspét proti pasti OBR~7~upadne/ustoji.
Pokud uspéje postava proti pasti 7 ale jizZ ne proti pasti 9, ztraci nejblizsi akci, kdy se snaZi udrZet

balanc.

2. Jedovata kulicka
3.

4,

Havrani spona

Sponu nosil ¢arodéj z klanu Jelena, ktery se prfed asem pustil do
prizkumu Agan-Dolu a padl za obét ogloji. Spona je stfibrna s vykladanim
leSténym Cernym zfejmé obsidianem, jako oko ma havran vloZen
droboucky fialovy granat, celkova délka spony je asi 10 could.

Spona prodluzuje dosah spojeni s pfitelem. A hlavné — je délana na
efekt, velice pékna prace, zvlasté, sedi-li nositeli na rameni havran...
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Amulet vysoké hory

Trpasli¢i pfedmét. Jde zda se o platek neupravovaného plechu, do néjz je
vyryt symbol Vysoka hora. Amulet zlepSuje nositeli hmat na roven trpasli¢iho,
davd mu 5% pfi hledani mechanismd (nikoli objektd), trpaslikovi zcitlivuje
teplozieni. Plvodni oarovani mélo zajistit i lepSi hbitost, ktera je ve vysokych
hordch nezbytna, le€ trpaslici ji pfilis nedisponuji. Tato ¢ast oCarovani bud
zcela nevySla, nebo se za ¢€as straveny povalovanim se ve Stolach zvrhla.
Pokazdé, kdyZ postava pouZziva obratnost jinak neZz k obrané ¢&i stfelbé, tedy
vétSinou pfi hodech proti pastem, je 80% Ze ji amulet pomuze a pfida 1
k bonusu za OBR, ve zbylych 20% naopak uSkodi a 1 odecte. Doporucuji
nechat hazet hrace...

10. PFilohy

10.1 Texty svitk G odkazu..
Svitky je nutno pozménit dle svéta, operuji s existenci dvou mésica.
Svitek 1.: hruby odkaz
SlI6v tychto nech odkazém jest
keby put skonala, tfech nezabudlo se s mrtvou poslednych wjéducnych.

| wkéd zgridlo w davném dolu Agarovém nesmirné sily jest, i wkéd samo si ochrand w zdhubenstvéch
dvojluni, pro wjéducnych tfech nutno byti gvezdam skor jest.

| wkéd' putujem, svatyn tfech zvosta by odkaz jejch pramen wedl, dédicam tfech ku pomoci, nepfitelim
ku Skodé.

Ty kdoZ hledas nauku a pochoponje, put u€ih na ostrév kamenjim bilého rodu wjénceny w mofu séle. To
lepSi utoCisko skor gvezddm nad Agarovo poznamenané gore.
Ty kdoZ Erzeminov me¢ wédes ni ku jednoté, v mofu tvad mrtva jest.
Jinymi slovy v mof#i soli — tedy vyschlém chottu Suchého jezera byval ostrov, kde je jakasi citadela bilého
rodu, jak se v mém svété také fika elfum. Tam se ad ukryl, coZz mdze byt zdminkou k dalSimu putovani
druziny...

Svitek 2.: hruba podstata u ¢eni, napov éda pro umist éni kaliSk ¢ podle sv étca.
Wijéd: Nebo, zémje, zasveti we tfech spojeno jest. Trech dalo fadu, slunko, dvojluni zkrotlo, Urzémiji
stvofilo.
Wijéd: Trech — me¢, hgul, zrkadlo zapoclo ¢asum UR, ¢asum lidich.
Wijéd: Moc tfech trva dokud nebo, zémje, zasveti jest; dokud slunko a dvojluni sviti.

Wijéd: Wjedan patron dalekych uzival magje gvezd, presto on blizek Samandm barbarskym byval;
rostlinstvim a zvifatim cti wzdaval, magji v slzach stromu skryl.

Wijéd: Wjedan i wkéd ¢arodéjom byval, i wkéd gvezdy o silu prosil, w jedn6tu Erzemina a MyStku wedal,
w jednétu pojil.

Wijéd: Erzemin ¢lovjékom byval, nastrojich lidskych uzival.
Wijéd: MysStka magi¢nych wjéd mistryfiou zndma jest, sklo jeji silou jest. ,
Svitek 3.: Navod pro pouzivani pramene — které dny ~ ma nejv étsi silu ktery z kaliSk 4.

Trojice a jéj dnové
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Erzemin nositelom svétla zlatého jest. Jeho pravu silu we dnéach slunkazmerinych wyznava wjeducnych
tfech. Ba o polednach a defnom svétle ku cti mu jest.

MyStka nositelko svétla bilého jest. Pravé sila jeji o upliikach welkych jest. Tak Wjedan nositelom
modrého svitu jest s hlavnu silou v malém aplriku. Ba ni jedna z téchto sil nepfekona silu dvojluni.

’

Malokteré dvojluni pfipadne na dnu slunkozmerinych. Takovych jedinkrat za tisici rok, wtéd tfech oziva
v sile po cely ¢as. Wtéd slova wjedacnych westi ¢as zmény.

PoSkozeny svitek z druhé tuby  je necitelny
Text je Skrtnuty skfitkem, zelenym inkoustem:

Maly mjésic neléci, Wjédanovo dédictvo mrtvo jest ...

10.2 Mapova p friloha
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