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Slovo úvodem pro publikování na serveru dracidoupe. cz 
Cítím, že  síla mých příběhů nestojí na dungeonech, proto osobně tuto hru nepovažuji za 
vhodnou pro například Zlatý spár, ale domnívám se, že obsahuje dobré nápady, zajímavá 
řešení, starý příběh. Chci se o ni podělit. Je nejvhodnější do rukou zkušeného PJ, pro méně 
může být obtížné prokousat se množstvím textu. Nevzdávejte to, třeba se vám některý nápad 
bude hodit, i když hra je koncipována pro svět Dvojího úplňku… 
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1. Úvod 
 
Hra je určena postavám na 4.-7. úrovni. Může jít o jednoduché mapování opuštěného důlního 
komplexu, kdy je jen na postavách, zda odhalí něco z jeho historie. K dolu se váží staré příběhy, které 
mohou nasměrovat zvídavou družinu k dalšímu putování. Méně zvídavé družiny si projdou prostý 
dungeon, kdy z jeho smyslu nemusí pochytit nic. Pro takové je oživením několik bočních úkolů více či 
méně se vážících k dolu. Má družina měla dobrodružství vložené do obsáhlé městské hry Mnohé oči 
Such-Daru, která snad bude publikována na osobních stránkách autorky. 
Dobrodružství není vhodné pro hráče, kteří odmítají dungeony z principu  („nebyla to dobrá hra, 
protože to dungeon být nemůže…“), naopak pro družiny, které chtějí oddech od detektivních 
městských dobrodružství může být kořením tažení… 
Pro otevření „pokladnice“ uctívačů urzemské trojice je záhodno, aby družina měla kouzelníka nebo 
předmět sesílající jeho kouzla, nicméně lze nahradit náročnějším mechanismem s nímž si poradí i 
zloděj. Právě v tomto ohledu by PJ měl některou inteligentní postavu, nejlépe kouzelníka, seznámit  
s názorem, že podle některých škol kouzelnická magie pochází nebes, hvězd, oblohy, sfér, potažmo 
pohybů nebeských těles, kdy dochází k prolnutí nebeských magických polí, jejich vzájemnému rušení 
a magie se dostává na zem. Lidově se říká kouzelnické magii nebeská, hraničářské zemská. 
Pochopitelně pokud tvůj svět funguje jinak a tento názor i jako nějaké odpadlické kouzelnické frakce je 
pro něj nepřijatelný, musíš hádanku pojmout jinak. Několik návrhů u ní samotné. 
Dále: sklo je materiál alchymistů ve všech svých podobách. Z nebeského (vltavínů) získávají i 
magenergii. Mnohdy alchymisticky zpracované sklo je cennější křišťálu a vypráví se legenda  o 
astronu ze zemského skla (obsidiánu), který v sobě pojí ducha země i sfér/nebes. Někteří theurgové 
používají k meditačním praktikám před stykem se sférami mramorovou kouli svíranou v dlaních. To 
postavy mohly vidět na nějakém obraze, přímo se s tím setkat - theurg u něhož měly zakázku např. si 
mohl s mramorovou koulí pohrávat… 
Příběh se odehrává ve světě s dvěma měsíci, jejichž cykly jsou pro hru důležité, návrhy jak je nahradit 
pro běžnější světy uvádím v částech, kterých se zmiňované týká. 
Geograficky je příběh určen pro libovolnou oblast hor na okraji pustin, dost vzdálených od současných 
trpasličích domovin. 
Je časný podzim, ale pro hru tento fakt nemá význam, jedině v blízkosti podzimní rovnodennosti, do 
které zbývají asi dva týdny. 
Podhůří je osídleno dvěma barbarskými klany (Jestřába a Jelena), kteří jakožto sousedé se nemají 
zrovna v oblibě, ale vztahy jsou o vzájemné nevraživosti než o skutečné válce. Jedni druhé obviňují 
z odhánění stád koz, lovu jejich zvěře apod. Hranice ač vede po bočním hřebeni masivu Rud-Ori 
(nejvyšší vrchol v této části pohoří jinak se táhnoucího až stovky mil na jih, je v ekvivalentu našeho 
systému něco málo přes 2000 sáhů  n. m.) je hlídaná. Postavy mají příležitost se setkat s hraničáři 
obou stran, pokud nešikovně hovoří o svých plánech/úkolech, mají možnost se s nimi dostat i do 
konfliktu, což značně poznamená jejich další působení v této oblasti. 
Prostředí štol může být rájem pro alchymistu, pozor, aby se dobrodružství nezvrhlo v oloupávání stěn: 
nenasytného alchymistu je možno odradit dlouhým zpracováním surovin na jemu užitečné, naznačení, 
že se nebude účastnit dobrodružství…naopak aktivní a kreativní alchymista zde bude odměněn. Také 
chudá družina si sběrem může něco málo přivydělat, byť pravděpodobnost, že zboží doručí bohatým 
městským alchymistům v kýženém stavu není velká a místní venkovští zase zaplatí jen málo, mají 
štoly za domem…  
Odnož trpaslíků z Agan-Dolu má potomky v Murských zemích daleko na JZ, Urzemie je země za Rud-
Orijským masivem na západě (v řeči urzemců je název pohoří Rudogorje). V textu jsem se pokusila 
naznačit urzemskou gramatiku, kdož máte vzdělání či přehled v jazycích, změňte si to dle sebe. 
Urzemština je základem obecné řeči, tedy jí inteligentní postavy budou bez problémů rozumět, stejně 
tak místní barbaři jí rozumí, jsou s Urzemci v pravidelném obchodním styku. Urzemci jsou proslavení 
po známém světě jako vynikající kouzelníci a theurgové, rozvíjí se zde leckterý vědní obor. Dále je o 
nich známo, že jsou velice důkladní, pečliví ve všech ohledech, vše podléhá zákonům, pravidlům, 
evidenci, všude hledají řád a logiku (samozřejmě jako všude jsou výjimky…). Počítat s tímto faktem je 
důležité při řešení příběhu z urzemské historie Agan-Dolu. 
Trpaslík v družině, pokud viděl jak vypadají štoly v domovině, má výhodu v jejich nacházení – dokáže 
si všimnout výsypek hlušiny mezi kosodřevinou i na holé skále, odhadnout přibližné umístění samotné 
štoly, pokud není zavalená. 
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2. Geografie Rud-Ori 
 
Fyzickou geografií naprosto není třeba se omezovat, důležité je, že hra se odehrává ve vysokých 
horách, pod nimi i jako domovina Jelenů a Jestřábů může být cokoli, klidně bažiny. Dokonce ani 
charakter hor není důležitý, jen by tam občas mělo být i hezky, ne celý rok sedět na štítu mrak, aby 
mohlo dojít k využití dolu urzemským řádem… 
 
Rud-Ori ve světě autorky jsou suchým pohořím táhnoucím se stovky mil směrem sever-jih. Pouze ve 
vyšších partiích jsou prameniště potoků, které než stečou do pánve pod nimi, většinou se vytrácí, 
nebo jsou spotřebovány na zavlažování v osídlených partiích. Zde se hory již výrazně snižují, byť štít 
Jel-Na má pořád význam…Končí severně od Such-Daru hlubokým průsmykem, kterým vede 
obchodní stezka do Urzemie. Pohoří je členité, jde o několik paralelních linií hřebenů brázděných 
dávnými ledovcovými kotli, splazy, v nejvyšších částech stále zbyla i ledovcová jezírka a v centrální 
části hor daleko na jihu dokonce i horský ledovec se bíle blyští dodneška. Za velmi dobrých 
pozorovacích podmínek jsou z pánve pod horami i vidět (ty, které se vzájemně nekryjí). 
Hory jsou vystavěny převážně z vyvřelin typu andezitu velmi výrazně červeného zbarvení, na 
východní straně, kde se hra odehrává ve spodních partiích přecházejí ve svou vnější obalovou sérii 
tvořenou pískovci (s velkým obsahem železa, tedy i pískovce jsou načervenalé). Proto barbarské 
jméno Rud-Ori (Rudé hory). 
Klimaticky jde o suchou oblast se dvěmi srážkovými obdobími ročně (na jaře a na podzim). Věčně 
jasná obloha dává ideální podmínky pro pozorování nebeských těles (občas  je však písek a prach ve 
vzduchu natolik koncentrovaný, že z vysokých partií sice pozorovat lze, ale pánev pod horami je 
halená do žlutavého oblaku).  
V nižších osídlených partiích rostou běžně olivy, datlové palmy, tamaryšek, eukalypty, řídce i „pouštní 
javor“ s velmi sladkou mízou, která se zpracovává na javorový cukr. Daří se tu i „pouštnímu akátu“, 
zvláštní suchomilné odrůdě s intenzivně voňavými květy (pěstován je pro svou medonosnost, barbaři 
medovinu můžou ☺). Téměř každá bylina je zde kořením a barbarská kuchyně tomu odpovídá (ale i 
ona medovina, různé kořalky, ovocná vína, datlové pálenky atd. jsou kořeněním proslulé…Tomuto 
neuvyklé dobrodruhy s nižší odolností bude zdejší strava nejspíše dohánět k šílenství…). Z hojností 
bylin souvisí i jejich používání jako přírodní drogy. Každá bylina je využitelná. Podobné věci připravují 
jednak alchymisté, jednak pouštní a horští druidi, hlavně ale různí šamani, léčitelé, zaříkávači. 
Problém je, že ony věci dobře sice snáší místní, kteří jsou se svou krajinou po staletí sžití, kteří do ní 
patří, lidem odjinad, zvláště z končin „civilizovaných“ takové požívání bude činit problémy. 
Ve vyšších polohách, které jsou přeci jen o poznání vlhčí a chladnější se daří borovici typu kleč a 
mnohým květinkám. Do hádanky Ah-Dev jsem použila květiny z naší přírody (a některé smyšlené), 
kdo znáte vegetaci např. Atlasu, který by se měl asi nejvíce blížit Rud-Ori po klimatické  stránce, 
zaměňte je… Sama uvažuji o přizpůsobení rostlin a jejich vyvinutí se do zdejších podmínek. 
Ze zvířat zde žije žlutý medvěd, pouštní vlci, hyeny, nejrůznější draví ptáci, supi, kamzíci, kozy, 
drobný druh jelena přizpůsobený horám a suchu, všelijací hadi, štíři, pavouci, gekon, liška, svišti, 
surikaty, karakal, mnoho různých opeřenců, tzv. rarach skalní („pouštní opice“). 
 
Při průzkumu štol nezapomeňte dobrodruhům zdůrazňovat teplotní rozdíly venku a uvnitř, oslepení 
jasným slunkem, když po třeba i několikadenním průzkumu vyjdou ven. Pro postavy s původem 
v mírném či studeném pásmu bude pobyt ve štolách požehnáním. Výše v horách je sice chladněji, ale 
když se žhavé slunko pořádně opře do skalisek, umí je rozpálit… 
 
Zdejší barbaři jsou tvrdí odolní lidé s výrazně sekaným jazykem. Slabiky jsou od sebe oddělovány 
(což v barbarských názvech vyjadřuji pomlčkou mezi nimi), leč barbarština v základě vychází 
z obecné řeči, takže při snaze dobrodruhů k dorozumění dojde. Protože vše zde je jedovaté, mají 
zdejší lidé +1 k hodu na odolnost proti přírodním jedům zdejší produkce a přírodním drogám. Pouštní 
barbaři jsou vysocí, urostlí, převážně plavovlasí a modroocí. Svárliví a urážliví, leč  v drsných 
podmínkách respektují tradice pohostinnosti. Jsou čestní, nekradou, bezdůvodně nepřepadnou 
cizince (většinou ani sebe navzájem, neb by to znamenalo vznik řetězce krevní msty, která je pod 
Rud-Ori rozšířená). Panuje zde silná meziklanová nevraživost, ve válku však přejde málokdy. Přežít 
v drsných podmínkách je těžké a starost o přežití barbary zaměstnává natolik, že ani na skutečnou 
válku není čas. Ale s mečem se učí každé dítě, byť svůj bastard si musí vysloužit až po rituálu 
dospělosti. 
Meč bastard se zde používá „správně“, nikoli pravidlově po lidsku se štítem, ale jedenapůlručně. Pak 
má SZ 7/0 a není k němu pochopitelně možné nosit štít. Vyskytuje se i „lehká“ varianta bastardu, 
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střední zbraň podobného vzhledu, odlehčené a snáze ovladatelná. Její SZ je 5/0, OZ +1. Při 
používání jedenapůlruč 6/0. Je oblíbená mezi zdejšími hraničáři. Délka zbraně při použití po 
barbarsku je 1-2, při užití po lidsku jednoručně se štítem 1. 
Soutěživá povaha a touha po válce se projevují v nesčetných zdejších kláních a arénách, soutěžích 
ve sportu, lovu, střelbě. Nutno podotknout, že podvádí skutečně málokdo a takový si říká o vyloučení 
z klanu a ocejchování, tedy hry mají velmi vysokou úroveň. 
 
3. Zápletka a pozadí hlavní linie 
 
Dobrodružství začíná v barbarském městě na okraji pustiny Such-Dar vzdáleným necelý týden 
barbarské chůze od herní oblasti. Toto je možno nahradit libovolným městem z nějž družina do oblasti 
putuje: jak dlouho a jak daleko dle potřeby PJ ve vztahu k dalším  dobrodružstvím.  
Družina je najata kudůckým lichvářem Lhatem na zmapování údajných dávných trpasličích štol 
v oblasti. Lhat má rád výzvy, rizika, ale především zisk. Financuje mnohé nejisté podniky s vyhlídkou, 
jestliže to vyjde, bude to stát za to. Proto o něm družina mohla slyšet, že vypravil nejednu expedici 
přes Tubskou poušť na jihu (a hodně tratil…), že má kontakty s všemožnými urzemskými (nejen) 
obchodníky a dokáže sehnat nesehnatelné, aby zajistil svým podnikům zázemí. Mou družinu napadlo, 
že by dokázal  sehnat vodní kámen, předmět podobný talismanům z PPE, produkt vysoké alchymie, 
kterou mezi barbary nikdo v dnešní době neprovozuje, kterýžto by se jim velice hodil pro vlastní cestu 
do pouště. Nemaje peníze nabídli Lhatovi své služby. Tvou družinu může Lhat přímo najmout, pokud 
o ní zaslechl nějakou pochvalu. Nepošle na misi úplné začátečníky a momentálně jej otázka štol až 
tak nepálí, aby posílal někoho schopnějšího. Podobný úkol se dá zadat i jako trest. 
V Such-Daru působí Lhat necelé tři roky, což je důvodem, proč se o štolách nedozvěděl dříve a úkol 
čeká právě na družinu. 
Lhat platí such-darskému cechu hraničářů za informace z jejich cest, za zpřesňování map blízkého i 
vzdálenějšího okolí. Dá se říci, že je mecenášem hraničářského cechu. Mezi hraničáři je pověstná 
hora Jel-Na, kde je silné zřídlo přírodní magie, oni zde hledají tzv. chodecké kameny (nahrazují 
v mém světě démona meče, pro jiné světy zde mohou konat meditace ke zlepšení schopností, očistné 
rituály, případně hledat zemské kameny, ze kterých se může zhotovovat hraničářský amulet atd., což 
může být motivací pro putování i pro hraničáře v družině). Tento fakt je nesen velice nelibě okolo 
žijícími klany Jestřába a Jelena, ti považují zřídlo Jel-Ny za své vlastnictví a cizí hraničáře vyhání. 
Někdy dojde i na šípy. Tak se stalo, že mladý Such-Darský adept na chodce Koš-Zyr byl 
pronásledován v okolí Jel-Ny a narazil na ústí štoly, kde se to však přímo hemžilo gekoními stopami, 
znaje gekoní denní cyklus jich nedbal, ukryl se zde – pouze v ústí – a s tmou vyrazil zpět k městu. 
Pokud jej družina vyhledá a odkáže se na Lhata, je jim schopen jako jediný přesně popsat lokaci této 
štoly. Pokud si dá družina práci vyptat se pořádně, nejlépe vysloužilých hraničářů (je-li hraničář 
v družině, může navštívit svého mistra atd.) již ze Such-Daru může odcházet se znalostí lokace štol 
4,5,7,8 a zřícenin u vstupu do Agan-Dolu 17 na níže uvedené mapce. 
Lhat již slyšel zkazky o trpasličí práci v této oblasti a velmi jej zajímá. Na druhou stranu se bojí, že 
pokud zde dolovali trpaslíci, již se nevyplatí těžbu obnovovat: jsou známí svou důkladností…  Chce 
zjistit jakého původu tyto vysoko položené štoly jsou. Jak dolují barbaři, každý ví… Rud-Ori jsou na 
kovy bohaté, tedy dolují pouze v okolí svých bydlišť: nebyla potřeba začínat dolování ve velkém. 
Kdežto Lhat v založení/obnovení těžby na této straně masivu vidí prostředek nejen k vrácení majetku, 
který mu vzala poušť, ale k zajištění své rodiny na dlouhé časy (co možná víc, postavení se na roveň 
nejvýznamnějším kudůckým obchodníkům historie…). 
Je u něj ke koupi mapa oblasti, leč za sumu horentní. Pokud družina na tom trvá, bude jí stržena 
z odměny za práci. Mapa stojí přes 20 zl Odměna, jakou nabízí Lhat (pokud nepracují za předem 
dojednanou službu/předmět) je 25 zl na hlavu, za vynikající práci připlatí až 10 zl, naopak za 
odfláknutou se odměna zmenší. 
Je na družině, jak vysvětlí svou přítomnost na území Jelenů, na jejich diplomatických schopnostech, 
případně mečích. Stejně tak, co vše o nálezech poví Lhatovi (zda vůbec se ke Lhatovi vrátí, má-li 
např. druid v družině obavy o osud zřídla…). 
 
4. Historie Agan-Dolu, trpaslík ů a Urzemců v oblasti 
 
Historie dolu dává postavám možnost nahlédnout do historie samotného známého světa. Pro jiné PJ 
jsou podrobné informace k tomuto nepodstatné, přesto je pro komplexnost uvádím. Dějinné události 
týkající se dolu lze snadno naroubovat na historii vašeho světa, či je oddělit jako dějiny nepodstatného 
odštěpeného trpasličího národa, dnes již zcela zapomenuté…  Před dávnými časy, dnes tomu bude 
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asi dva tisíce let, proběhla řada válek při nichž byla většina trpasličí populace vyhnána na jih do hor 
zvaných Mury (které přijala za domovinu a kde od té doby nebývale prosperuje…) Ale ne všichni 
trpaslíci se usídlili v Murách, mnozí jejich dobrodruzi dále zkoumali svět, vznikaly odštěpené komunity, 
některé jdoucí na ruku lidem, jiné zcela izolované. Z takovéto komunity, která za léta ztratila většinu 
z trpasličí řemeslné slávy, pocházel i Agan, který se svým lidem se chtěl připojit k Murským 
trpaslíkům, nabídnout svá kladiva i zručné prsty ke znovuobnovení slávy trpasličích rodů, opětovné 
umístění na výsluní mezi národy (pojímám trpaslíky jako řemeslníky, komu to k nim nesedí, nechť je 
nahradí ekvivalentem torilských gnómů či asterionských orků…). Cestou na jihozápad jeho skupině 
stály v cestě hory, Rud-Ori, které shledal mimořádně zajímavými co se bohatství rudných žil týče. 
Především nalezl stopy žil kovu zvaný lunakov pro jeho zbarvení oběma barvami měsíců (temně 
namodralá ruda v syrovém stavu, bělavá při přetavení v salamandři výhni), trpaslíky je tento kov 
mimořádně ceněný, přes jeho těžkopádnost a značnou váhu, která vadí lidem (ti jej mimo 
ceremoniálních účelů při obřadech vztahujících se k dvojměsíčnímu cyklu či boji proti nemrtvým téměř 
nevyužívají…). 
Plány o připojení se k murským šly stranou, Agan založil novou komunitu přímo v Rud-Ori, je tomu 
něco přes dvanáct set let. K Murám měla jeho obec nepoměrně blíže, navíc obchodovali s lidmi 
z druhé strany hor z celku předcházejícímu Urzemii - lidé považují východní svahy Rud-Ori za příliš 
nehostinné, aby se zde usídlili sami; barbaři osídlili oblast až o něco později, ovšem již za Agana 
pronikali od východu a on proti nim dal důl opevnit, zbytky fortifikace jsou patrny dodnes, byť většina 
zřícenin pochází z doby, kdy zde působila urzemská frakce řádu trojice.  
Aganovo společenství zde působilo necelou trpasličí generaci, přesto odvedlo mimořádnou práci. 
Nezatěžovali se výstavbou komplexu hodného trpasličích vládců, kutali účelně po směru žil, až 
narazili na přirozenou vnitřní prostoru s pramenem – zřídlem přírodní magie, jehož sílu vycítili i v magii 
nepříliš pokročilí trpaslíci. Přímo při prameni zřídili hlavní sídliště. Dolovali pouze nejvýnosnější žíly 
lunakovu, z jejichž pozůstatků se staly hlavní komunikace komplexu. Později, ve snaze zavděčit se 
lidem, z hlavních chodeb razili boční štoly v nichž se těžilo především železo a měď. Metaloalchymista 
zde může najít recepis na některou zapomenutou slitinu především mědi a lunakovu s přidáním 
magenergie, jejíž je také lunakov (nevalným) zdrojem. (Což systematickým urzemcům může dávat 
podobenství o slunci a měsících…a za takové věci se dobře platí, byť co se funkčnosti takových slitin 
týče, to může  být horší…). 
Konec Agan-Dolu způsobila další významná dějinná událost známá jako Pád Uraku, zhroucení lidsko-
elfí společnosti, uvržení světa na krátkou dobu do chaosu a válek, než s novým dvojím úplňkem se 
ustanovil nový řád, vznikla Urzemie jako na déle než 1000 let hegemon světa, hamadu osídlili barbaři 
atd.   
Když země s pádem vzplanula, část Aganova společenství chtěla odejít, připojit se k trpasličím 
vojskům, bít se s démony, oživit dávno uspanou válečnickou krev. Agan a jeho starší byli proti. 
Důsledně dbali na řemeslnou tradici, doufali těžit z válek, proslavit svou řemeslnou zručnost na všech 
stranách konfliktu. 
Málem došlo k občanské válce uvnitř společenstva, když trpaslice Vendula, vůdkyně radikální strany 
sama uznala, že bít se uvnitř, když hrozba je venku, nemá smysl a většinu mladých trpaslíků odvedla. 
Jaký konec mělo její poslání dnes již nikdo neví… Agan sám při rozpadu své občiny shledal, že je 
špatným vůdcem, zklamal, duševně takovou hanbu neunesl. Spáchal sebevraždu na kamenném 
lůžku v hrobce dolu, kde jeho ostatky mohou dobrodruzi nalézt… 
Na dlouhou dobu to byl konec dolu. Barbaři, kteří se v hamadě usídlili jej jen letmo prozkoumali, načas 
sloužil jako pevnůstka v klanových válkách, ale život pod žhavým sluncem jim byl milejší, než temnoty 
důlního díla. 
 
Před necelými pěti sty lety přišla z Urzemie vyhnaná sekta uctívačů trojice (s malým t, neboť trojice 
v různých formách je typickým prvkem většiny urzemských vyznání). Konkrétně trojice hrdinů/světců 
Erzemína, Myštky a Wjédana. Dle filosofie uctívačů tato trojice představuje dokonalou vyváženost 
urzemské společnosti: válečník spojený se sluncem, theurg spojený s bílým/velkým měsícem (či 
prostě s měsícem, pokud má svět jediný) a mimořádný čaroděj nadaný vnímat i přírodní magii (jakých 
se v dějinách našlo méně než prstů jedné ruky…), jehož atributem je malý/modrý měsíc (náhradou se 
osvědčila planeta typu Venuše, která bývá na obloze jako Jitřenka či Večernice s tím, že cyklus jejích 
úplňků je okolo  tří měsíců; případně jiné nebeské těleso s podobným cyklem…jeden z návrhů je 
pravidelný cyklus silných meteorických rojů, které mají kulminace zhruba po třech měsících, tedy se 
planeta na své dráze potká za rok se čtyřmi velkými roji…). 
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Příslušníci řádu ctili trojici jako své vzory, spojovali se s jejich dušemi a čerpali od nich sílu a 
vědomosti, udělali z nich ve svých myslích skutečné světce, byť na počátku byli skuteční, byť 
výjimečně nadaní lidé, kteří provedli neúmyslně i úmyslně nejednu nepravost jako každý. 
Řád zde umístil své sídlo na základě věštby o mocném prameni. Pramen byl upraven – chycen a 
spoután – aby sloužil pro účely uctívačů. Ti se zabývali především bádáním (alespoň theurgická část 
řádu) nad historií, jednak skutky svých hrdinů, jednak spornými událostmi v dějinách. Pramen 
využívali pro posílení věštebné moci i jako prostředek ke styku se sférami. 
Vytvořili dvanáct nádobek, které po čtyřech patřili do sféry vlivu jednoho z hrdinů, každá 
reprezentovala jedno z těles Slunce - dva měsíce (Měsíc-Jitřenka) – Země. Pomocí těchto kalíšků 
získávali některé z vědomostí, konali své obřady. Věděli o magické nestabilitě malého/modrého 
měsíce a dokázali z ní těžit. Každý kalíšek patřící malému měsíci u každého z hrdinů byl jaksi 
poškozen, obzvláště ten přímo ve sféře vlivu malého měsíce, tedy Wjédanův, což je daní za 
získávané dary.  
Jejich filosofie se v době odchodu do Rud-Ori stala v Urzemii pronásledovanou (především kvůli 
rozporuplnému Wjédanovi) a ač měl řád schopné theurgy, kteří skryli jeho stopy i ve sférách, urzemští 
vládcové je mají také… Řád byl nucen z Agan-Dolu odejít, byť jako hlavní důvod se zdá, že pramen 
nadměrným užíváním slábl (protože upravili/obnovili trpasličí fortifikace, měli schopné následovníky 
Erzemína, dokázali by se po nějaký čas bránit…). Řád zde působil necelý jeden dvojúplný cyklus (12 
let). Věštba ukázala nové místo, kam směřovat, tedy spolu s příchodem urzemských pronásledovatelů 
řád prchl do Tubské pouště, konkrétně na ostrov v Suchém jezeře (Suché jezero je chott, jen z jara se 
stává jezerem, jinak jde o planinu soli)… jaký byl jeho osud musí dobrodruzi zjistit tam… 
 
Nu a posledním obyvatelem Agan-Dolu je skřítek. Býval urzemským čarodějem Kamějem, 
příslušníkem armádní jednotky, která se vydala po stopách řádu. Fanatický odpůrce učení řádu, ale 
uznával heslo „poznej nepřítele“, tedy i přes příkaz velitele aby se s ničím nehýbalo, sám pramene 
okusil.  Urzemští pronásledovatelé se sem dostali krátce po novém dvojím úplňku, pramen zesílil od 
užívání řádem, tedy si Kaměj mohl vychutnat jeho moc náležitě. Okusil kalíšek se slonoviny, kalíšek 
příslušející modrému měsíci ve sféře vlivu modrého měsíce. A jako každému to ublížilo, každému 
ublíží dle jeho schopností, tedy dobrodruzi okolo šesté úrovně se ještě nemají relativně čeho bát, leč 
Kaměj byl čarodějem velice schopným…Každému, kdo nedovede pramen ovládat tak jako řád trojice, 
také ublíží tak, aby to pro něj bylo co nejhorší, ale nic, co by jej výrazně omezilo, naopak, i takové 
ublížení může posílit. Kaměj, pyšný na své čarodějské schopnosti, vědom si svého vlivu a autority byl 
proměněn do nevzhledného skřítka. Jeho druzi mu nejenže nepomohli, ba se mu vysmáli (ješitný, 
arogantní čaroděj dostal, co si dle nich zasloužil…), což Kaměje nanejvýš urazilo, zahořkl vůči lidem i 
celému světu, zašil se do dolu. Zvykl si na existenci skřítka, získal nové schopnosti, byť přišel o vlastní 
vnímání magie. Téměř 500 let trčí v dole, chrání jej proti vetřelcům pomocí fikaných iluzí a méně 
fikaných pastí, náhradou za kouzelnickou magii se učí alchymii, která je horským skřítkům vlastní. Ani 
po věčnosti jej uraženost a zloba nepřešla, dobrodruhům se bude snažit zatopit co nejvíc a hlavně 
bude lhát a lhát a lhát o všem, ale především o svém původu. Až když dobrodruzi díky jeho lžím, které 
musí znít logicky (a s kterými se pravděpodobně většina postav spokojí…), nebude vědět na čem je a 
začne pochybovat nejenže mají nos mezi očima, ale že i skřítek je skřítkem, je to správně. ☺  
Doznání o skřítkově původu se postavy nedočkají, pouze pokud samy na to kápnou, mají možnost 
zahlédnout v jeho očích nevýslovný vztek, poznat, že uhodily na hlavičku. 
 
 
5. Lokality   
 

5.1 Jel-Chat 
Větší vesnice Jelenů vystavěná v příkrém svahu pohoří nad Jelením potokem. Dobrodruzi zamíří 
nejkratší stezkou od města nejspíše do ní, snad jedině mají-li koně, je tato stezka pro ně neschůdná a 
přijdou z pod hor od východu místo severovýchodu a první navštíví hlavní ves Jelenů vzdálenou asi 
čtyři hodiny barbarské chůze po toku potoka. 
 Ves čítá asi dvacet stavení, nastálo v ní žije něco kolem dvou set obyvatel včetně starců a dětí. Niva 
Jeleního potoka je obhospodařovaná – olivový háj a zeleninové zahrady, po svazích se pasou kozy, 
sem tam krajinu okolí vsi člení mimo skal nějaká palma, oliva atp. Lze si představit obrázek arabského 
venkova…  
Ústředím vsi je opevněný hostinec (sama Jel-Chat je  příliš roztroušená ve svahu, aby měla důkladné 
opevnění). Hostinec je komplex budov s vnitřním nádvořím, kam se při případné válce schovávají 
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obyvatelé, je zde poměrně velká stáj. Na nádvoří studna. Právě na nádvoří u studny se konají místní 
arény.  
Při příchodu postav je zde k zastižení kráska Ah-Dev, šemíř Nag-Puch a skupinka mladých jel-
nažských právě chystá malé klání. Toho se účastní vpravdě odrostlejší děti, válečníci na 2.-5. úrovni, 
hraničáři/chodci – místní lovecká mládež – na 2. – 7. úrovni. Sázky jsou o měďáky. 
Nad vesnicí ve svahu žije coby místní porodní bába/čarodějnice/kořenářka pouštní druidka Vos-Yra 
schopná postavám poradit v hádance Ah-Dev (viz Vedlejší úkoly:Ah-Dev). Může vyléčit lecjaký neduh, 
připravuje pro Nag-Pucha mušlové vápno a je hlavním svědkem v jeho případu. 
Je zde alchymista, který družině prozradí lokaci štol 1-3, kam chodí na poměrně hojnou rostlinku 
přidávanou do lektvaru Vrácená krev (rudý kříž, přejmenovaný pro odlišnou symboliku světa).  Prosí 
postavy, aby zbytečně její porosty neničily, ale potřebují-li, je jí tam prý dost, nechť si doplní zásoby. O 
gekonovi tam žijícím se opomene zmínit. 
Tento alchymista může odkoupit některé vzácnější suroviny, nicméně většinou si je nechává nosit 
místními hraničáři, které upřednostní nad družinu. Leda by skupinka získala něco vskutku 
výjimečného (čerstvou vodu z pramene v Agan-Dolu kupříkladu – lektvary z ní vyráběné mají vyšší 
účinnost, což družinový alchymista může zjistit, pokud bude něco vyrábět přímo u 
pramene)…vesnický alchymista o kvalitě pramene neví. Přes skřítkovy iluze málokdo pronikne do 
hlubin Agan-Dolu. 
Hostinský je zbrklý vysloužilý válečník, jemuž zchromla v bitvě noha. Rád experimentuje 
v kulinářském oboru, ale i s chutí piva. Na své pověstné hořké tamaryškové pivo je náležitě hrdý. 
Dovolí-li si jej nějaký trpaslík (či kdokoli jiný) nazvat břečkou a hůře, poprvé to skousne, ale nalévá 
horší míru, snaží se dotyčnému (respektujíc však zásady pohostinnosti vůči zbytku družiny) pobyt 
znepříjemnit. Stane-li se tak však podruhé (na domácí datlovou pálenku je pyšný zrovna tak, stejně 
jako na vynález arašídového másla…), dotyčného nečekají vyhazovači, ale pěst přímo páně 
hostinského. Díky zchromlé noze má nižší pohyblivost a -2 k iniciativě, jinak si zachoval statistiky 
barbarského bojovníka na 7. úrovni. (Tj. síla jeho pěsti je (+3+3)=6/0, OČ (0+1)=1 šaty, ODL 17/+3; 
64 životů…nemilé překvapení…). V případném konfliktu záleží na reakci postavy a družiny… Ctí se 
zde zákony pohostinnosti a nikdo z barbarů nikoho z družiny na území hostince nezabije, ani tahal-li 
by někdo z družiny zbraň a útočil naostro. Stane-li se něco takového, již neváhají vyhazovači, kteří 
zde samozřejmě nosí meče i zbroje, i když jinak i barbaři se po vsi pohybují neozbrojení. Družina se 
může těšit jedině na vykázání ze vsi a značné komplikace s působením v oblasti (nákup zásob…). 
Od zdejších lovců se družina může dozvědět umístění štol 1-8 mimo 6, 6 jedině od Ah-Dev za splnění 
jejího zadání.  
Pochází odtud část Run-Hánovy družiny. 
 
 5.2 Jest-Ra 
Opevněná ves na ostrožně nad Jestřábím potokem na druhé straně bočního hřbetu Jel-Ny. O něco 
větší než Jel-Chat, s rozlehlou návsí, kde se koná velká celooblastní aréna.  
Již půl roku zde žije urzemský čaroděj Blatín, který i postavám může pomoci (například rozptýlit 
kouzlo Zesměšni, jímž by je počastoval skřítek…). 
Mimo poměrně zkušenějšího venkovského alchymisty zde není nikdo zajímavý, vyjma původu Run-
Hána a části jeho družiny. 
 
Skupinka místních horníků těží ve štole 9. Optávají-li se postavy na důlní díla nějak nápadně, jsou 
důrazně varovány, chytí-li je tam někdo z nich, dalšího dne nedožijí. Je to přehnaná výhrůžka, ale 
dává postavám najevo, že nejsou vítány.  
Lovci mohou sdělit umístění 9-15, pouze při velmi důkladném vyptávání zjistí polohu 16. O 18 může 
opět říci jen Ah-Dev, či z ní vyjdou sami při průzkumu… 
 
Nejzajímavější je několik pískovcových skalisek nad vsí typologicky odpovídajících skalám v podhůří, 
které se do takové výšky dostaly vrásnými procesy. Zde v lomu se těží ceněný opálu podobný nerost 
zvaný suchdarit, či lapis suchdari. Dobrodruzi však musí mít mimořádné štěstí, aby si k nějakému 
kousku pomohli, nehledě na to, že lom je střežený a proniknout do něj se dá jedině v dobu arény, kdy 
i strážní se chtějí podívat…či nějakou zlodějskou akcí. 
 
 5.3 Štoly nad Jel-Nah (1-3) 
Nejsou dělány trpaslíky, což většina trpaslíků pozná (nutný původ z trpasličích končin, výcvik 
v řemeslech/dolování či alespoň zkušenost s tímto…a také alespoň malá int. Např. Int-4-
pozná/nepozná). 
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Ve výsypce je příliš neoddělené rudy, štoly jsou tesány příliš nahrubo, jsou malé, byť barbar se tam 
protáhne, i když má co dělat. Přesto jsou dělány barbary v raném období jejich působení zde. Některý 
z místních kovářů se nespokojil s materiálem u vsí a nechal dolovat výše. Podobný je původ štol 
4,5,6.  
Odlehlejší štolu 3 má za doupě slušný exemplář gekona. Pokud postavy ctí hraničářské zásady Such-
Darských, neútočí na něj, dokud je sám nenapadne. A gekon je velice náladový, jako medvěd, navíc 
si rozmyslí jít po postavách v lesklých zbrojích… 

 
Blokdiagram Jelenské oblasti s vyznačením přístupných štol pro PJ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
5.4 Štoly v prameništi Jeleního potoka (4,5) 
 
Štoly původem barbarské, nicméně asi na kovy bohatší než 
ty bezprostředně nad vesnicí – jsou rozměrnější. Jelení 
potok se prodírá na světlo výsypkou/sutí, částečně teče pod 
ní, tedy plné vodnosti dosahuje až několik set sáhů v údolí 
pod štolami. 
Vstup do štoly 4 je široký cca 1,5 sáhu, vysoký necelé dva 
(tedy pozor na hlavu!). Stěny jsou vlhké porostlé 
načervenalým mechem, který je možno využít jako surovina 
pro alchymistu. Po doteku ulpívá červené barvivo na 
prstech. Slyšet kapkání vody. Štola má výrazný sklon 
vzhůru, ústí je částečně přizasypáno sutí, jak postavy 
postupují hlouběji do skály, strop se zvyšuje. Po cca 20 
sázích odbočky – sondážní štoly – jedna poměrně delší 
zakončená přirozenou prostorou s blátem, kapající vodou a 
úzkým komínem vzhůru. V blátě se válejí skořápky 
skřaraších vajec, dnes je tu ale klid, žádní skřaraši, pouze 
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čerstvý vzduch (ale nikoli světlo) 
proudící průduchem. Při zvýšené 
pozornosti (při hledání stop 
automaticky) si lze všimnout otisků 
chodidla (či spíše boty? Nemá to 
prsty…). Jde o člověku podobného 
tvora velikosti B, střední váhy, zřejmě 
beze zbroje, dle hloubky stop. Majitel 
otisků se tu vyskytoval častěji, ale nikoli  
tak často, aby prostora byla zdupaná na 

prvý pohled. Bude-li se hraničář snažit otisky sledovat, půjde to na 
povrchu podlahy štoly poměrně těžko, byť na noze ulpěla trocha bláta. 
Pouze se štěstím přijde na to, že „člověk“  se pohyboval pouze uvnitř 
štoly.  
Dále chodba zůstává přibližně ve stejné výškové úrovni, je tesána velmi 

hrubě, trpaslík si všimne nevytěženého železa v hornině. Po krátkém úseku se rozšiřuje ve velkou 
těžební komoru – místnost. Z ní několik maličkých štolek, končí záhy po jednom-dvou sázích.  Je zde 
vysypaná suť, kruhový otvor kamsi hlouběji. Přebývá zde měsíční predátor, viz bestiář. Na narušení 
reaguje přes pud sebezáchovy agresivně, potažmo soustředí se na jednu postavu, nejspíše co 
nejmenšího vzrůstu a bez kovového brnění, kterou se snaží udolat, poté zmizet nejlépe i s kořistí. 
Vzhledem ke zranitelnosti a speciálním útokům může jít o nepříjemného protivníka. Jedna ze 
„zvláštností“ Dvojího úplňku, kdy magie dopadá na zem a povstávají různé nestvůry. Predátor zde 
přežívá již od jara od Dvojího úplňku. Většinou mu stačili skřaraši, nějaký zatoulaný kamzík či jelínek. 
Není natolik inteligentní, aby vycházel odtud škodit lidem, ale když nějací neopatrní přijdou, vhodná 
změna stravy… Inteligenci má jen o málo větší než zvířecí. Žene jej hlad, tedy komunikace není možná. 
Po prohledání komory jsou k nalezení ostatky po hostinách, sice žádné kosti, které predátor rozleptá, ale 
kovové přezky, meč, zbytek kroužkové zbroje, vše řádně oleptané, potažené ošklivou vrstvičkou slizovité 
hmoty. Zajímavý mezi tím je velký zub, zřejmě medvědí, který leptání přežil. To by mělo postavy navést, 
že je magický. Jde o Amulet dobrého lovu, viz předměty. 
Dalším pokladem zde nalezitelným jsou tři malé drahokamy volně položené pospolu s dvěma třemi 
zlatkami sucharské ražby. Jedním z drahokamů je kožožrout z PPZ.  
Nad otvorem zbytky výdřevy – jedné z mála v celých horách, dřevo je zde vzácné. Záseky ve skále 

mluví o jakémsi zařízení na vytahávání 
vytěženého materiálu. Šachta má 
hloubku asi čtyři sáhy, jsou v ní záseky 
pro pryčle žebříku.  
Spodní patro je další komora – zde byly 
výnosy těžby zdá se velké… Dnes je 
prostora porostlá polštářky rudého 
mechu vzhledově podobného 
dutohlávkám, který alchymista nazve 
Dut-Hla. Při dotyku vypouštějí oblaka 
rudého dýmu, který v surové podobě 
pouze zčásti omámí. Hod ODL~7~ lehké 
omámení podobné opilosti projevující se 
větší odvahou a -1 k iniciativě / nic. 
Barbaři ze zdejších krajů mají k hodu +2, 
ostatní barbaři +1. Omámení trvá asi 1 
směnu. 
Alchymista z Jel-Nah bude za polštářky 
Dut-Hla vděčný, odměnou připraví 
postavám dva vrhací flakóny produktu 
z nich zvaného rudý dým, viz předměty. 
 
Štola 5  je méně zajímavá. Nestoupá, 
rozměry má podobné předchozí, asi 2*2 
sáhy, velmi hrubá, občas i ze stropu ční 

balvan.  Jedna z bočně ražených chodeb je opět velmi vlhká, daří se tam jakési jeskynní rostlině 
vzhledově připomínající chaluhy, jejíž chomáče visí ze stropu. Je velmi přilnavá, po dotyku s organickým 
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materiálem (pokožkou, vlasy, koženou zbrojí) zanechává výrazně oranžové šmouhy, které na slunku 
mění barvu až po zlatavou. Nesmyvatelné, musí odrůst… I sušené mají velkou cenu pro barvířské 
alchymisty v Such-Daru, kteří za minci sušené rostliny zaplatí až 3 zl. Ve vesnicích pod horami o 
poznání méně. (nehledě na parádivost elfek, které si chtějí pořídit levný melír…☺) 
Bokem raženou těžební komoru obývá hejno netopýrů, kteří budou v klidu, dokud je postavy nezačnou 
provokovat světlem, vykuřovat atd. Pak viz bestiář.  
Podlaha komory je pokrytá kvalitním netopýřím guánem. Pokud si postavy dají práci s jeho prohledáním, 
budou odměněny prastarým (místu nálezu odpovídajícím) pytlíkem s jasným kamenem s jakýmsi 
vnitřním světlem. Jde o nebeský kámen nalezený po některém z dvojích úplňků. Je nabit kouzlem 
Neviditelná torna s šesti magy na den. Nebo jiné užitečné kouzlo s podobnou náročností (jak má družina 
zjistila, je neskutečná otrava hlídat, kdo má mít který den kámen a má-li všechny náboje atd. Chápou, 
proč ten, kdož jej ztratil  - či do výkalů odhodil? – se jej nesnažil získat zpět…). 
Průrvy dovnitř skály obývají hud-hudi. Pokud by postavy měly v úmyslu netopýry vykuřovat, i oni se coby 
naštvané, či spíš prchající hejno připojí… 
 

 5.5 Štola na hranici s Lamami (6) 
 
Družina ji může objevit náhodou, pokud si chce zkrátit cestu pod horu Jel-Na, nezdržovat se cestou do 
vesnice a rovnou začít s průzkumem. Uvažte, že jde o horský terén bez stezky (tady se dolovalo 
skutečně hodně dávno) a dobrodruhy na to připravte… Občas některý svah nebo skalisko bude nad síly 
kohokoli vyjma zkušeného lezce. 
Jinak se o štole lze dozvědět pouze od Ah-Dev. 
Sice tato nemá nic společného s komplexem, přesto jde o trpasličí práci. Rozměry to nenapoví, je to 
„standardní díra do svahu“ o průřezu necelých dvou sáhů.  
Kutal ji samotář trpaslík Patrik se svým snem o bohatství, výjimečnosti… na tomto místě při mapování 
hor, obhlídce ložisek, zabil měsíční bytost. Měla amulet z nebeského kamene, který od té doby nosil. 
Nebylo tu ložisko jako na pravém břehu Jeleního potoka, to rozhodně ne, proto tato oblast, ač pokud by 
zde trpaslíci působili delší dobu, jistě by došlo i na ni, nebyla využívána. Pro Patrika bylo zabití 
měsíčnice vzkazem shůry, že tu dojde k naplnění jeho snů.  
Měl těžkou práci, kutat zcela sám, ale byl v řemesle zběhlý. Štola i s odbočkami měří k padesáti sáhům. 
Vytěženou rudu nosil na vlastním hřbetě do Agan-Dolských kovoúpraven.  
Nakonec se stalo, že nezvládl odhad terénu a pohřbil jej zával. Když se dlouho do komplexu nevracel, šli 
se aganovci podívat, co se stalo, nalezli jej, štolu zajistili, Patrika pohřbili přímo v jeho štole i 
s vybavením a místo nechali opuštěné, dokud na ně nedojde řada v pozdějších generacích osídlení.  
Takto jej dobrodruzi mohou najít. 
Ústí štoly je chladné, je z něj cítil vegetální zápach. Je věnčené zeleným slizem z PPZ, který je potřeba 
vypálit pro pohodlný průzkum. Hlen má působiště asi pět sáhů délky od okraje, zdejší odrůda je typickým 
obyvatelem přechodů dvou ekosystémů. Obvykle konzumuje zatoulané sviště, hud-hudy a podobnou 
havěť. 
Stěny jsou skoro hladké, ozdobené kresbou kamene. Štola je prázdná, zdejší ložiska oproti komplexu 
chudší, asi jako v okolí níže položených vesnic. Zajímavé je zakončení jedné z odboček hladkou stěnou 
s vyrytým Patrikovým jménem v trpasličích znacích. Že lze desku odejmout může být zjištěno 
ohledáním, tehdy jde o objekt s nápadností 25%, nebo to může vyřešit velmi hrubá síla, vyrazit desku se 
podaří při přehození pasti 13, vejdou se však vedle sebe i dva vyrážeči (pokud to nejsou krollové…). 
Za deskou má své kamenné lůžko sám Patrik, kostra trpaslíka navlečená v trpasličí kroužkové zbroji 
z modrého lunakovu sahající až na zem (pokud by ji trpaslík v družině chtěl nosit, tato je vskutku 
zachovalá, zřejmě nosila i nějakou magii, která zvýšila její odolnost, ta je však dnes pryč… Trpasličí 
zbroje tohoto typu vyvažují nedostatek trpasličí obratnosti, tito se zakovou po uši, celá jejich obrana je 
závislá na kvalitě kovu. Zbroj snižuje pohyblivost o 3, leč má KZ 6 jako železná, 7 jako lunakovní. Ale 
protože je lunakovní, je VELMI těžká – důvod proč lidi ani barbaři zrovna tento kov nepreferují a raději 
do lehčího železa vloží magii. Magiků mezi trpaslíky však je velmi málo a na druhou stranu něco 
vydrží…) 
Na krku má kostra pověšený amulet z vyhaslého bělavého nebeského kamene, dnes již k ničemu, 
připomínka dávných dob. 
Zakryt je trpasličí pavézou nikoli v tak dobrém stavu, aby ji bylo možno bez rizika použít, přes ni 
jednoruční válečné kladivo ozdobené runou, použitelné. Jde o runu nazývanou Dlouhý vous, která dává 
+1 proti protivníkům velikosti B, +2 proti C (jinými slovy kompenzuje rozdíl velikostí). Runa je sice 
neaktivní ale za poplatek u runokreslíře (nikoli tak velký jako zakletí démona, či nakreslení runy nové) lze 
obnovit. 
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5.6 Severní k řídlo Agan-Dolu (7,8) 
 

Oba vstupy jsou od sebe vzdáleny asi 40-50 sáhů, uvnitř jsou propojeny, kdysi dokonce s celým Agan-
Dolem. Částečně jde o trpasličí práci, částečně o barbarské přikutání, od pohledu rozeznatelné.  
Ústí 7 je do značné výšky zalepeno domečky „pavoukokrabů“ zvaných Kam-Har. Jejich slinné výměšky 
na vzduchu tuhnou, takto si staví obydlí nalepená na skaliska. Jsou velikosti A0, neagresivní, živí se 
hmyzem, větvičkami tamaryšku, mechy.  Alchymista z Jel-Chat může dát družině zakázku na přinesení 
páru. Kvůli slinám se je pokouší chovat, leč mu vždycky pochcípají, než se rozmnoží. Zatím se mu 
nepodařilo přijít na jejich životní cyklus (nebo mu jelenští hraničáři vždy nanosili výhradně 
samečky…těžko říct). Obdaří postavy keramickou nádobou s průduchy, odmění se nějakým levnějším 
lektvarem z PPZ (čarovná rtuť, mlhovina, rudý kříž…) 

Pokud by postavy zničily Kam-Haří sídliště a vešly tudy, je 
vidno, že tato část je hrubá, poměrně vlhká, zamešená. Její 
popis nechám na PJ podle plánku. Zajímavostí jsou svítící 
mechy. Přirozená luminiscence. Opět využitelné 
alchymistou, toto však pouze čerstvé.  
Naproti zákoutí svítících mechů „slizová chodba“ Po 
stěnách sídlí polštáře slizu, žravé méně nebezpečné 
obdoby zeleného hlenu z PPZ. Rozpouští pouze organické 
materiály, tedy, když se podaří mu dostat na botu, tak tu, 
než ji rozpustí trvá asi směnu, postava má dost času si toho 
všimnout. Vyhnout se jim prakticky nelze. Chodby za slizem 
jsou nasyceny živočišným pachem, další kolonie hud-hudů.  
Vnitřní spojovací chodba je dlouhá bez mála oněch 40 
sáhů, je porostlá matlavými houbami, jichž směrem do části 
8 ubývá. Ta je sušší, větrnější. Trpaslíci se postarali o 
ventilaci. 
Hlavní chodba 8 má 2,5 na 2,5 sáhu, což je příjemná 
změna. Jen kus za vstupem do 8 je k nalezení zdechlina 
medvíděte, splasklá kůže. Na první postavu zkoumající 
odbočku vyletí Krv-Uch, za kterého (zvláště živého) opět 
alchymista bude vděčný. Chodba končí zbytkem mříže za 
nímž je menší sál – boční vstup do Agan-Dolu. Vstup je 
jištěn střílnami, složitým ovládacím mechanismem dnes již 
zrezivělým. Sál je dlážděný. 
Na stropě chumel tvorečků připomínajících spíše fialové 
hadry nebo papírky. Jakmile se vejde se světlem, snaží se 

jej zakrýt, uhasit, zničit. Jinými slovy popadají na světlonoše. V nejhorším případě způsobí stínové 
zranění, nejsou nebezpeční. Alchymista má (nepatrnou) šanci uzřít v nich magenergii, kterou z jejich 
tělíček může destilovat. Je to asi 1-6 magů na kus. Barbarský alchymista o tvorečcích mohl slyšet, 
trpaslík z důlních oblastí je i vidět. Jsou indikátorem vzácných, magenergií nabitých nerostů. V tomto 
případě vysávali magenergii ze strusky jadeitu ozdobně vsazených ve stropu. Ve zdejší oblasti, kde se 
pro peníze těží suchdarity a jiné odrůdy opálu je jadeit téměř bezcenný, což je také důvodem, proč zde 
tak dlouho zůstal. Je patrno, že strop býval osazen mnoha jinými drahokamy, po nich zbyly jen díry… 
Přirozený komín, pod ním opět skřaraší vejce a keramický šálek (mírně nakřáplý, ale použitelný) se 
značkou trojice vyrytou ve dně, tou samou v různých postaveních malovanou po vnějším okraji.  
Chodba zahýbá do centra dolu, leč po pár sázích je zavalena.  Na závalu se daří houbám, bílým 
měchýřkům podobným pýchavkám. Po dráždění vypouštějí oblak spór, které způsobí silné kýchání, 
pálení až slzení očí. Jde o hod ODL~5~výše zmiňované projevující se -2 k UČ i OČ po dobu 1k6 kol, po 
další směnu -1/slabé pálení v nose, svědění, bez statistikového projevení se. 
 

5.7. Horní Agan-Dol a vl čí teritorium (13,14,15) 
 
Teritorium vlků, vyskytují se zde ve dne, kdy přebývají v prostřední štole (14). Za noci malá šance, že 
zde na nějakého postavy natrefí, bývají na potulkách po horách.  
Štola 13  je krátká, vyjma možného obnovení těžby lunakovu zde postavy nečeká žádný zajímavý 
poznatek. Pokud některá z nich nemá možnosti pro detekci magických/měsíčních bytostí. Např. úpravu 
Meče noci, vlastní talent na vycítění podobného nebezpečí, či dar Erzemínův/Wjédanův z kalíšků (viz 
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níže). Nadaný alchymista by danou bytost mohl uzřít pomocí své speciální schopnosti. Milovník umění 
s velkou pozorností by při ohledávání stěn mohl zaznamenat náznak vysochané busty ženy (nápadnost 
15%). 
 Dokud se o ni postavy nezačnou zajímat, nereaguje na ně. Pak může jít o velmi nebezpečného 
protivníka. Bytost je tu opět od Dvojího úplňku, je jiného typu, než predátor ve štole 4. Inteligentní 
s velkou mentální silou, nicméně ač výskyt takových bytostí je zčásti vázán i na přírodní zřídla jakým je 
pramen v Agan-Dolu, především je přitahuje voda a té konkrétně zde zrovna mnoho není. Je slabá, 
nerozvinutá a nějaký čas bude trvat, než se projeví ve své skutečné podstatě. Viz socha měsíčnice 
v bestiáři. 
 
Štola 14 , respektive její ústí, je obývána vlčí smečkou. Pokud se s ní pustí postavy do křížku, pak viz 
položky v bestiáři. Hodnoť kladně, pokud se konfliktu chce družina vyhnout (zvláště má-li hraničáře či 
druida). Vlci jsou přirozenými obyvateli hor.  
Musí se projít vlčím brlohem, odměnou je nevalné naleziště nějakého mimořádně vzácného kovu, ale 
především malý zával, snadno odstranitelný za pomoci magie či silných paží. Všímavá postava může 
usoudit, že zával je umělý, spíše zídka…Za ní je komora snů, přirozená prostora vyplněná klasy 
zvláštního magenergií nabitého drahokamu zvaného urzemci Snová květina. Drahokam je pouhá 
metafora. Ve skutečnosti jde o přírodní magickou bytost vzniklou spolu s horami. Její přítomnost silně 
působí na psychiku. Postava pokud neuspěje v hodu proti pasti upadá nejprve do jakéhosi transu, 
postupně do komatózního spánku, kdy je velmi těžké ji probudit, a zhola nemožné, pokud zůstává ve 
vlivu květin. Pozor, je snadné takto vyhubit družinu…  
Každý kdo do komory vstoupí hází  ODL+INT~11~spánek/pouhé zhmotnění představ. Pouze kdo uspěje 
proti pasti 15 je zcela ušetřen vlivu květiny. 
Uspané postavy mají horečnaté sny z nichž si po probuzení pamatují pouze velmi zlý pocit, tíseň, která 
na ně dopadá… Postavy, které zůstanou vzhůru zahlédnou stíny svých blízkých, periferním viděním 
spatřují mnoho figur, když otočí hlavu, nic. Přidávají se hlasy, během několika kol spatřují figury přímo. 
Jde o blízké, známé, milované, kteří vyčítají jejich dráhu dobrodruha. A to i ti, kteří by byli na postavy 
hrdí. Snaží se postavy shodit, ztrapnit před sebou samými. Je jen na výdrži a psychické odolnosti 
družiníků, zda podlehnou či pochopí, že jde o iluzi.  
Štola 15  opět nenabízí zdánlivě nic zajímavého. Je zakončena tažební komorou, která využila 
přírodního sálu, zde mají kolonii skřaraši a postavy zde mohou navázat „obchodní kontakty“, viz Vedlejší 
úkoly - Skřaraší obchody. Prostým vyrabováním a zničením jejich příbytků lze přijít k nimi nabízeným 
odměnám, tedy Myštčinu štítu, kameninovému kalíšku a několika zlatkám.  
Jedna sondážní štola končí šachtou dolů. Tam chodba Agan-Dolu, tedy na první pohled trpasličí práce o 
rozměrech 3*3 sáhy, kolejnice v podlaze (notně zrezivělé). Na obě strany ukončena závalem. Jeden 
z nich je skřítkovou iluzí, past INT~5~prohlédne/neprohlédne. Pokud postava iluzi odhalí, chodba 
pokračuje asi 10 sáhů a končí částečně přirozenou prostorou – skřítkovou zásobárnou v dosahu Jest-
Ra, kde uchovává kradené potraviny, respektive základy pro lektvary. Často velmi starého data (mléko 
je dávno zkyslé…) nicméně pro alchymistu pokladnice základů (ano, i koňská moč se najde…) Tady 
trpasličí štola končí, je to již velmi blízko povrchu a trpaslíci nechtěli mít práci s dalším zajišťováním 
komplexu, už tak východů bylo dost. Nicméně zdejší oblast byla dalším zdrojem čerstvého vzduchu pro 
celý důl. 
Pod šachtou zachrastí kosti barbarského dítěte, které bylo neopatrné při průzkumu…  
 
 5.8 Štoly nad Jest-Rou (9,10,11,12) 
 
9 a 10 jsou využívány k současné těžbě několika jesterskými kopáči, kteří postavy bez okolků vyženou, 
budou-li přítomni. Pro případ konfliktu jde o trojici barbarských válečníků/bojovníků na 3 až 7 úrovni, kdy 
jako zbraň mají kopáčská kladiva (použij válečné kladivo se sníženou SZ i útočností o 1), chráněni jsou 
koženými zástěrami, které lze počítat za koženou zbroj. 
Pokud je postavy prozkoumají bez vědomí „majitelů“ naleznou ono náčiní, nůše na odnos rudy (velmi 
kvalitní práce), zásoba posilňovadel (zřejmě datlová pálenka). 
 
Štola 11  opět je trpasličího původu, s dnes již zřícenou hradbou venku, střílnami, vstupním zajištěním 
pomocí již nefunkčních pastí.  Po jistící části následuje poměrně rozlehlý zdobený sál a schodiště kamsi 
vzhůru, dnes již neprůchozí. Původní stav celého komplexu ukazuje 3D model na konci kapitoly Agan-
Dol. Zde v sále možno nalézt kostru trpaslíka, již je možno oloupit o zlatý prsten s modrým kamenem, 
jedná se o vyhaslý nebeský kámen, kdysi uměl kouzlo Zdvojení. Dnes má prsten cenu pouze 
klenotnickou a to 12zl. Trpaslík míval helmici i zbroj z modrého lunakovu, je za ta léta hodně poničená, 
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leč jako materiál využitelná. Na zbroji i stavu kostí se pozná, že zemřel v boji s něčím drápatým. Po jeho 
zahubiteli není ani památky. Jde o jednoho z Aganových věrných, kteří bránili důl i po odchodu 
Venduliny skupiny. Kostra je v rohu ve stínu, částečně přizasypaná. Lze si jí všimnout pouze při velmi 
důkladném průzkumu. 
 
12 je barbarská práce na boční žíle lunakovu. Porostlé vegetací, osídlené netopýry. 
 

 5.9 Komplex Agan-Dolu (16, 17, 18) 
 

5.9.1 Zříceniny venku (vstup 17) 
  

Zříceniny přímo ve vstupu Agan-Dolu nejsou příliš zajímavé – šlo o malou pevnůstku jistící vchod do 
dolu, dodnes je občas využívána ve hraničních střetech, o čemž vypovídají i novodobé hlavice šípů… 
Sám vstup je z části zavalen troskami, ale je jasně patrný a díra průchodná. Zaujmout mohou maličká 
okénka pro světlo a ventilaci, střílny. 
 
Urzemci dostavěli tři strážní věže, jednu na konci hřbetu asi 100 sáhů od pevnůstky na JZ, druhou přímo 
na skalisku nad pevnůstkou, by se zabránilo případnému ostřelování svrchu, třetí byla zakončením 
systému osvětlení pro centrální sál, asi 300 sáhů na SV po hřbetu. Po všech dnes zbyly jen základy. U 
třetí nahoře jednak lze vlézt za pomoci magie či šikovného zloděje do skřarašího městečka a potažmo 

jeho pobouráním do centrálního sálu, 
jednak nalézt množství střepin a zbytků 
mechanismu. 
Přímo v pevnůstce u východu z dolu si 
na družinu počíhá Run-Hánova 
družina, až se budou dobrodruzi vracet 
do vsi pro zásoby. O motivacích Run-
Hána, jeho informacích a parametry 
jeho družiny viz popis CP Run-Hán a 
v bestiáři jeho družina. 
Přepad předpokládá, že družina 
alespoň jednou nocovala v některé ze 
zdejších vsí a dala o sobě vědět, také 
že je na běžné lidi dobře vybavena 
(alespoň jedna postava má kroužkovou 
zbroj apod.) 
 

5.9.2 Vstupní prostory 
 

Bezprostředně za vstupem 
z pevnůstky následovala vnitřní 
strážnice. O jejím významu vypovídají 
střílny a tesaná místa pro střelce. 
Chodba měla dvojí jištění mechanismy 
mříží ovladatelnými pouze zevnitř. 
Poslední záchranou v případě 
napadení byl příkop (ještě dnes v něm 

vidět zbytky bodáků) několik sáhů široký, přes  nějž byl shoditelný dřevěný mostek. Bedlivý badatel 
nalezne magické runy protipřemisťovací ochrany. V době jejich funkce zamezovaly hyperprostoru dovnitř 
komplexu. 

 
V pravé části strážnice mimo trosek vybavení z doby řádu trojice je v hadru zabalená keramická miska a 
sušené byliny, které ale rozhodně byly louhovány (polámané, ve špatném stavu). Jejich stáří je možno 
odhadnout na několik měsíců. Pouze inteligentní postava s dobrou znalostí bylinkářství pozná, že jednou 
z nich byl tamaryšek, který se příliš ve zdejších končinách zaměnit nedá. Hadr je potřísněný krví, 
možnost všimnout si i zbytků černého peří. Zde neúspěšně praktikovala svůj prvý rituál Ah-Dev.  
 
O poznání hlouběji je staré trpasličí vybavení – kovárna, slévárna, vodní nádrž pro provoz obého. Nádrž 
je dnes téměř prázdná, postavy musí slézt poměrně hluboko, aby si ji prohlédly. Jsou sem svedeny 
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čůrky pramínků, zřejmě však má nádrž i odtok… Voda dosahuje po kotníky, je kalná. Na dně možno 
nalézt nakřáplý skleněný kalíšek.  V podlaze má vydlabané své doupě stvůra z nádrže, viz bestiář. 
Návštěva se jí líbit nebude, byť se živí řasami… 
V kovárně ani slévárně nelze nasbírat téměř nic. V jejich prostoru končí prorezivělé důlní kolejničky.  
Naopak zaujme ve středu kovárny postavený golem o velikosti člověka s obrovským kladivem v ruce. 
Zdá se být mrtvý. Jeho ovládací zařízení je v tajné schráně, o níž věděl vždy jen mistr kovář, postavy asi 
stěží něco takového budou hledat, ale kdyby přeci, je umístěna při vchodu ve vstupní zdi, objekt 
s nápadností 15%. Ve schráně je pouze drahokam popsaný runami se slabým vnitřním svitem, ale nikoli 
nebeský kámen. Po jeho zahřátí na tělesnou teplotu golem ožije. Pokud jej třímá trpaslík, uposlechne 
každý rozkaz, ale nemůže opustit prostor samotné kovárny, na který je runami vázán. Pokud je to někdo 
jiný (i míšenec trpaslíka), ožije, ale napadne nositele. Pak viz heslo Golem v bestiáři. 

 
5.9.3 Chodby 
 

Chodba pokračuje dále do nitra hory, v pravidelných rozestupech jsou boční chodbičky opatřené 
ostěním s trpaslicky rytým číselným označením: Aganovci měli systém… Asi po dvaceti sázích je prvá 
skřítkova iluze závalu. Jedná se o iluzi s pastí INT~5~neprohlédne/prohlédne.  Není to příliš dokonalá 
iluze, projde jí ledaskdo, ale zde ještě není ve skřítkově zájmu se tajit důkladně. Občasný příchozí může 
znamenat povyražení.  
Pasti – prostá lanka natažená přes cestu jsou až o padesát sáhů dále. Jsou dvě za sebou, prvé může 
spustit dýmovku z PPP, druhé aktivuje světelnou signalizaci ve skřítkově kutlochu, že někdo jde. Pastem 
se lze velmi snadno vyhnout, stačí trocha opatrnosti a systematické prohledávání, pouhé stopování 
zajistí všimnutí si, ale družiny, které se všude hrnou, mohou nadýchat trošky jedu… 
Konfrontace se skřítkem, který má svou boční chodbu vybavenou lecjakým alchymistickým harampádím 
(a hlavně slabým pramínkem), může proběhnout různě. Záleží hodně na postavách, jak zareagují na 
jeho „zastrašování“. Holedbá se, jak každého vyžene, pokud mu nechají volnou ruku, počastuje je 
drobnými kletbičkami, velmi rád (a nápaditě, občas i vulgárně) použije kouzlo Zesměšni, které může 
použít třikrát za den. Je velice houževnatý a specifický. Boj s ním by neměl být obtížný, ale případné 
horké hlavě dá velkou práci jej zabít. Regeneruje.  
Měl by se pokusit přivést družinu k šílenství. Jednak jim o všem bude lhát, tajit, mlžit, zapírat, jednat 
bude sprostý, nadávat až se i vyschlé Rud-Ori počnou zelenat a hlavně se dokud k tomu bude mít 
příležitost bude pokoušet družinu za každou cenu vyhnat (na druhou stranu, kdyby chtěl, bude se snažit 
víc, velice rád by užil legraci, až někdo okusí špatné efekty pramene…) 
 
O dalších téměř sto sáhů dále se hlavní chodba (neustále se kloní dolů) rozdvojuje. Přichází druhá od 
severu, od závalu ze štol 7 a 8. Táhne se poměrně daleko, také téměř 100 sáhů, než se narazí na 
druhou stranu závalu.  Zde leží opomenutý Erzemínův válečník, tedy jeho vhodným klimatem 
mumifikované ostatky. Přítomnost družiny jej probudí k aktivitě. Je velmi špatně mrtvý… Špatně mrtvý 
Urzemec viz heslo v bestiáři.  
K nalezení je u něj zvláštní kostěná píšťalka, prsten z urzemského bronzu - tchouše, prastará výzbroj 

funkční leda pro mrtvého… 
 
Pokračujeme hlavní chodbou do centra hory: zvyšuje 
se vlhkost, chodba je porostlá jeskynní vegetací. 
Hodně porostlá. Některé druhy jsou poměrně 
agresivní a kousek cesty, pár sáhů, se družina musí i 
prosekávat, pořád jsou strany lemovány číslovanými 
odbočkami, pouze opravdu důkladná družina za jejich 
prohledávání (které stojí spoustu času a oleje do 
lampy) bude odměněna ztracenou trpasličí magickou 
cetkou – Amuletem vysoké hory ze sekce Předměty. 
Celkem má chodba bez mála půl míle. 
 

5.9.4 Centrální sál 
 

V posledních sázích chodby si postavy mohou 
všimnout, že působí honosněji. Je obkládaná, na 
hladkých dlaždicích se méně daří jeskynní flóře. 
Chodba končí velkým sálem, až sem je slyšet bublání 
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pramene. Pramen je ve spodní úrovni sálu, chodba 
družinu dovede asi sedm sáhů nad úroveň podlahy, 
se kterou ji spojuje poměrně strmé schodiště pro 
krok délky trpaslíka.  V úrovni vstupu chodby je 
kolem celého přirozeného sálu ochoz s dostavěnými 
komůrkami i většími pokoji původně trpaslíků, 
později řádu. Ubikace jsou kolem celého horního 
patra, ochoz je jištěn tepaným notně zarezlým 
zábradlím na výšku trpaslíka. Mnoho částí zábradlí 
chybí, zbyly po něm pouze jamky v podlaze ochozu. 
Ochoz má šířku cca 1,5 sáhu.  
Prohlídka pokojíků opravdu hodně dokladným 
postavám může přinést objevení 11 tajných schrán 
(všechny najde jedině družina se zlodějem a 
s velkým štěstím), v každé schráně je zanechána 
mince trpasličí ražby, většinou stříbrňák, jinak jsou 
schrány prázdné. Jde o starý trpasličí zvyk zanechat 
minci ve skrýši, by se mohla rozmnožit a bohatství 
bylo zajištěno a to i tehdy, vybere-li ji majitel (či 
zloděj z trpasličího rodu – i on zanechá ze zvyku 
jednu minci…). Jinak zde lze najít pozůstatky 
působení řádu, zatoulaný šperk malé hodnoty, 
hřeben s runou krásy, který čarodějce měl dovolit 

mít nejhezčí vlasy, leč funkce runy je dávno pryč…, rozbitá mramorová koule, roztříštěné zrcátko, 
hadry, zpráchnivělé slamníky, rozpadlá dřeva postelí či truhlic… vpravdě nic cenného. Zatoulané 
zbytečnosti. 
Pod schody do spodního patra má pelech Og-La, jeskynní ogloj chorchoj živící se převážně hud-hudy, 
skřarachy a podobnou hlubinnou havětí. Dusot těžkých nohou po schodišti jej rozhodně vyruší a uvítá 
změnu skladby jídelníčku. Jde o mohutného červa z PPZ o velikosti D.  
Pod schodištěm lze najít kosti především zmiňovaného jeskynního potvorstva, ale i letitá kostra 
barbarského čaroděje – identifikovatelné hraničářem podle velkých kostí, ostatními podle zbytků 
pláště se zašlými výšivkami klanu Jelena. Plášť byl držen Sponou havrana z předmětů v oddíle 
Předměty. 
 

Spodní patro je rozlehlé – nejsou tu dostavovány pokojíky, pouze 
sloupoví drží horní ochoz a pokoje. Sloupy bývaly obkládány 
dlaždicemi s trpasličími texty, dlaždice jsou do výšky asi tří sáhů 
otlučeny, nahrazeny bílým, zlatým a modrým  nátěrem.  Jediné dvě 
místnosti jsou Aganova komnata, která později sloužila 
představenému řádu a dodnes se pozná, že šlo o nejhonosnější místo 
v komplexu. K nalezení jsou dvě skrýše, u prvé v podlaze má šanci 
kdokoli z družiny, v úzké schráně je umístěno Aganovo žezlo – 
baňská tyč. Tyč z drahého kovu porytá runami – trpasličí historie 
v Rud-Ori. Každá runa vypovídá příběh o významných událostech 
komunity. Tyč je zaplněna asi ze čtvrtiny. Pro trpaslíka to může být 
cenný kousek historie, murské komunity by za něj byly ochotny 
zaplatit poměrně slušnou cenu a trpaslík si takového nálezu bude 
vážit více než zlata ☺ Druhou schránu by měl najít pouze zloděj, nebo 

postava s opravdu hodně velkým štěstím, nebo někdo, kdo si přímo vytipuje, že na konkrétním místě 
by mělo něco být… Ve skrýši je skleněná přezdobená dóza Aganova mazání. Viz Předměty. 
Druhou místností je pokladnice. Na prvý pohled s precizností trpaslíků nelze poznat, že jde o umělou 
zeď i s dveřmi. Až při důkladném prozkoumání… (Postavám dojde, že spodek a vršek krapet nesedí a 
zaměří se na ono místo (leč urzemský mechanismus je nápadný dost a dost, jen si to vztáhnout 
k tomu, že by mohlo jít o další prostoru…)  
Bývala to pokladnice již za času trpaslíků a otevíralo ji Aganovo žezlo. Pokud postavy nemají šanci 
přijít na urzemský „mechanismus“ k otevření pokladnice, nikdo nemá přístup ke kouzelnické magii ani 
z předmětů, lze jej hrubou silou servat (ani to nejde hned napoprvé, až pár ran těžkým kyjem vykoná 
co je třeba, nebo hodinové odlupování zlodějským náčiním…). Objeví se trpasličí zámek do něhož 
pasuje žezlo, s nímž si poradí zloděj byť jej to bude stát značné úsilí a dlouhý čas.  
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Urzemský mechanismus je do zdi vsazená obsidiánová koule s vrypem hvězdy, se soškou  po ní 
plazícího hada (ve skutečnosti Urese, draka zásvětí). Had má mezi šupinami nápis „Najésť mi dej 
hgvezd.“ To má znamenat „vlož do mne kouzelnickou magii.“ Nápovědou může být očazení na zdi od 
nepovedených zásahů vyšší formou blesků. Po nabití koule na 10 magů libovolným kouzlem se ta 
rozzáří, aktivuje magický klíč, dveře se otevřou. 
V pokladnici se válí zaprášený Erzemínův štít, dvě kovové tuby, jedna s pečetí, zlomená čarodějova 
hůl.  Štít je z lehké slitiny cínu, tedy nikdy nemohl sloužit ke krytí, vždy měl pouze ceremoniální 
význam, leč poškození na něm vypovídá, že kdosi s ním vykrýt ránu v minulosti zkusil… 
 

Tuba s pečetí: obsahuje listiny odkazu představeného, hrubou 
funkci pramene. Viz níže. Druhou tubu otevřel Kaměj, pečeť byla 
jištěná plamenným kouzlem, takže svitky uvnitř vzplály, když ji 
sejmul neodborně, běžel k prameni je hasit, čímž dílo zkázy 
dokonal. Zbytek textu doplnil, zavřel zpět do tuby a po čase zavřel i 
pokladnici, když zjistil, že předměty jsou kořistí skřarachů. Zatím se 
věnoval výzkumu, kterak by pečeť otevřel aniž by to baflo. Návod 
z něj družina může vymlátit, i když výjimečně nebude lhát tolik, chce 
aby se svitkům nic nestalo. Pravdou je, že nezničená pečeť je již 
neaktivní, pouze zbytková magie chrání svitky odkazu před 
rozpadnutím… 
Text svitků v příloze. 
 
Nejzajímavější částí je pramen – přírodní zřídlo. O jeho funkci níže 
v samostatné podkapitole. Jde o upravenou fontánu, kolem níž se 

válí poházený zbytek kalíšků, dva stojí na okraji na svých místech. Tedy kalabasový Wjédanův a 
porcelánový Erzemínův jsou na místech, skleněný byl k nalezení po důkladném průzkumu zdroje vody 
pro kovárnu/slévárnu, kostěný měl u sebe skřítek, keramický byl „ztracen“ u závalu bočního severního 
východu, mramorový se válí v šachtě odtoku pramene zde, kameninový je u skřarachů. Na okraji je 
dvanáct prohlubní pro umístění kalíšků.  
Jezírko je přepážkami rozčleněno na tři oddíly, v každém bublá vlastí pramínek. Uprostřed jezírka 
vystupuje jen hrubě opracovaný kámen na jehož vrcholku je usazená soška trojice. Lze jí vyjmout, ale 

nelze jí nasměrovat jinak: zprostředka jde nožka a v kameni je 
zdířka přímo tvarovaná na zvláštní průřez nožky. Jednotlivé 
části sošky lze od sebe oddělit a opětovně složit díky 
západkám v podstavci.  
Na podstavci je opět znamení trojice M,W, E coby stejný znak 
natáčený dokola. Figurky představují příslušníky trojice 
v barvách nebeských těles se k nim vážících – Erzemín je 
válečníkem v plné zbroji s dlouhým mečem a štítem 
z urzemského bronzu tchouš, Wjédan ve zpodobnění čaroděje 
z modrého lunakovu, Myštka svírá mramorovou kouli 
(poněkud větších rozměrů, než je běžné), vyrobena 
z přetaveného „bílého“ lunakovu, ve skutečnosti špinavě 
šedomodrého. Toto je nápovědou při skládání kalíšků. Pokud 
se domníváte, že družina přiřadí „přírodní kalíšky“ špatně, 
nahraďte Wjédana figurkou lovce – leč zde je nápovědou 
stojící kalabasový kalíšek ve Wjédanově úseku. 
Voda odtéká vydlážděným korytem asi tři sáhy, pak mizí 
v šachtě odtoku, kam se drobnější postava dokáže spustit, 

koryto dále jde tunelem až do kuchyně, tudy již nikdo bez použití magie neprojde… Na dně šachty 
mramorový kalíšek. 
Ve zřídle může plavat zelený maličký kamínek plný přírodní magie. Jednou denně z něj lze seslat 
Uzdrav lehká zranění či jiné málo magově náročné hraničářské kouzlo. Jedná se o výše zmiňovaný 
chodecký kámen, který chodec může za meditačních praktik vsadit do svého meče, spojit svou zbraň 
s přírodou, nebo nechat vytvořit druidem hraničářský amulet… 
Zajímavostí pramene je, že lektvary z jeho vody připravované mají o málo vyšší účinnost (či dobu 
trvání), než z vody obyčejné. 
Na chuť je poměrně měkká, výborná… 
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Strop sálu se mění v komín, 
odkudsi z dvousetsáhové výšiny za 
poledne dopadá dovnitř i světlo. Po 
zemi spodního sálu se válí 
poměrně dost hladkých střepů: 
světlo sem za dob řádu přiváděl 
systém zrcadel.  
Dnes jde světla pomálu nejen díky 
zničení zařízení, ale i skřaraší 
zástavbě ve výškách.  
 
V zadní části sálu je pak průrva, 
která sloužila coby odpadní jáma. 
 
(koláž z dobrodružství…) 
 
 

5.9.5 Pramen trojice 
Jde o poměrně komplikovanou 
hádanku – přiřazení materiálů 
jednotlivým postavám, kdy jedinou 
nápovědou je postavený 
porcelánový kalíšek  ve výseči 
Erzemína a kalabasový v úseku 
Wjédana. Kalíšky čas od času 
přináší zpět skřítek, staví je zpátky 
dle nemilované filosofie, aby si stále 
připomínal svůj úděl.  
Wjédanovy kalíšky reprezentují 
přírodu: kalabasa (tykev), 
pryskyřice, kost, slonovina. 
Erzemínovy představují lidské 
výtvory: keramika, kamenina, 
porcelán, přetavený kov (zde byl 
pro mou družinu největší problém – 
snaha jej umisťovat k přírodním). 

Myštčiny jsou atributy vyšších  uměn alchymisticko-theurgických: nebeské sklo (vltavín-tento kalíšek 
má nezměrnou tržní hodnotu), čiré sklo,  zemské sklo (obsidián), mramor. 
Nápovědu, kterak je uspořádat a jaké z nebeských těles hrdinům přísluší je kromě barev sošky i text 
odkazu zanechaný v tubách pokladnice. Stejně tak nápověda, který z konkrétních kalíšků přísluší i 
v rámci sféry hrdiny ke kterému tělesu, varování, že jeden z každé čtveřice je „vadný“. 
Efekt/vize zprostředkovaný vodou v očarovaném šálku závisí na době, kdy je voda pozřena. Dle textu 
odkazu pro Erzemína je to poledne, ale především rovnodennosti a slunovraty. Podzimní 
rovnodennost bude za dva týdny, ale efekty při neznalosti rituálů trojice nejsou tak výrazné, aby se 
postavám vyplácelo na rovnodennost čekat, tedy nechť se PJ neomezuje do jakého období hru 
zasadí. Pro Myštku je důležitý úplněk velkého měsíce/Měsíce, pro Wjédana malého 
měsíce/Jitřenky/meteorický roj/ atd. 
 V dobu, kdy není patřičné těleso na obloze kalíšek nefunguje. 
Každá postava může každý den použít stejný kalíšek pouze jednou, kalíšek, který zprostředkovává 
setkání s duchem hrdiny jednou za tři měsíce a daný den se s hrdinou setká pouze jediná postava. 
Pramen se nabije při malém úplňku, pak se lze setkat se světcem podruhé. Velký úplněk, pokud si 
dané PJ sám nehlídá je  4 dny po příchodu postav do oblasti, malý úplněk za dalších 5 dní, tedy 
celkem devátý den po příchodu postav. Potřebuje-li PJ (jsou-li postavy rychlejší…) může urychlit, či 
naopak zbrzdit.  
 

   Erzemínovy kalíšky : 
  Kov-malý m ěsíc:  setkání. Kalíšek je poškozený, je na něj napojená jakási astrální bytost 
(sama se nazývá Ures, drak zásvětí, někteří theurgové a kněží jej vzývají, aby jim zajistil přístup 
k informacím sfér). Bytost prostřednictvím silného pramene a očarování šálku zajistí „setkání“ 
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s osobou žádající právě Urese o pomoc. Zda je to sám Ures, či skutečná osoba, nechť zváží družina 
sama. Někdy to může být tak, někdy onak. Ures má smysl pro humor. V pravé podobě se neukáže 
nikdy. Prostřednictvím šálku si postavy testuje. Setkání probíhají v mlze, kdy jediné viditelné objekty 
jsou pouze postava a osoba. 
 Například:  
1) Setkání se vznešenou dámou daleké severské zemičky Dolrod, dáma má chabé theurgická 
schopnosti a v srdci nenávist vůči svému nepoměrně lépe postavenému příbuznému. Urese chce 
žádat o kompromitující informace. Domnívá se, že postava je Uresem. Je na postavě, jaké divadélko 
sehraje. 
2) Setkání s šamanem černých barbarů, který připravuje invazi do lidských zemí a hledá spojence. 
Snaží se postavy přesvědčit, jak jsou Urzemci, ale hlavně Dolroďané zkažení, jak pošlapávají 
veškerou barbarskou svobodu atd. Původně chtěl žádat Urese o nalezení vhodných spojenců pro své 
velikášské plány. 
3) Setkání s krásnou dámou v nesnázích, která žádá o válečníka by ji prokletí zbavil… 
4)Setkání s hobitím mudrcem, který nedopatřením uvízl ve vlastní sféře prokletého předmětu a teď 
hledá alespoň myšlenkově cestu ven. 
 
  Keramika – zem ě: vize. Postava se ocitne v dole za Aganova působení. Takto má 
družina možnost poskládat střípky trpasličího  příběhu. 
 Například: 
1) Vznešený trpaslík dlouhého prošedivělého vousu, kolem hlavy zdobená obroučka z bílého 

lunakovu, na sobě zdobený šat, několik prstenů… Zřejmě sál poblíž pramene, leč nasvícený, 
vyzdobený. Jde o Agana samotného. Potahává se za plnovous a brumlá si: „Zklamal jsem. Osud 
dolu je zakončen… A já tu: v domově, který jsem stvořil, ale jako vyhnanec. Jako nahý muž, bez 
rodu, bez majetku. Zklamal jsem… … Ale přeci něco zbylo,“ povzdechne si. „Potomci. Snad 
naleznou cestu v domovinu.“ 

2) Opět Agan. V očích mu žhne přísvit šílenství. Hartusí si pro sebe: „Zpropadenci! Proklatci! Dočista 
sám! Dílo nedokončené! Hory ukradené! Zrádci!!! … Ani baňskou tyč jim nedám! Chcípněte 
parchanti!...“ Usedne a rozpláče se. Mumlá: „Opustit vlastní důl…“ Zařve: „OPUSTIT VLASTNÍ 
BAŇU JAKO VYHNANEC!!!“ 
(smysl vize: ukázat družině, že Agan postupně přišel o rozum, velice si vyčítal rozpad 
společenstva. Mohlo by je napadnout, že po tomto výstupu udělá něco vpravdě nehezkého a 
trpasličí kostru s dýkou zarezlou v hrudi v pohřební části komplexu přiřadit právě Aganovi.) 

3) Vize předcházející Aganovu šílenství. Jedna z dlouhých diskuzí Venduly a Agana, než se vztah 
mezi nimi vyostřil, že rozumné řeči nebyli schopní.  
Setkání Agana a Venduly, mladé trpaslice se zrzavým vousem upraveným do cůpků (pro trpaslíka 
jde o velice atraktivní ženu, ostatní jsou si vědomi jen síly její osobnosti, autority.) I zde u pramene 
a při debatě má ona na sobě zbroj z kroužků modrého lunakovu sahající téměř na zem – typické 
pro některé odnože trpasličích národů, trpaslíkoznalec v družině může dle tohoto poznat, že není 
z Murských.   
Vendula: „Magusi, nelze dále zůstávat. Plameny, Bytosti, lidská havěť… Brzy to vše přehradí 
cestu. Sami neodoláme a síly domoviny potřebují každého válečníka. NESMÍME zůstat.“ 
Agan: „Nejsme zbabělci. Vytrváme. A tato hora skýtá takové bohatství, že jeho cena zastaví 
každou armádu, uhasí každý plamen. Představ si to, Vendulo, zastavit války a zařídit nám vůdčí 
postavení jen touto horou a naší vytrvalostí.“ 
Vendula: „Jsi pošetilý blázen, magusi. Tahle hora je jen plná duchů. A brzy se k nim připojí naši 
duchové, verbež si bohatství vezme, nám nezbude nic. Takto se aspoň naše zbraně spojí 
s rodnými…“ 
(pro postavy vysvětlení co se stalo s trpaslíky) 

4) Mladý trpaslík, rozcuchaný černý vous, na hlavě naražená bytelná helmice, ve zbroji; proti němu 
Agan. 
Mladík: „Chci se vydat na pouť jak velí tradice, magusi. Již ovládám kladivo v těžbě i u kovadliny, 
je na čase se jej naučit užívat i v boji. Chci prokázat svou dospělost. Ulovit draka. (pozn. trpasličí 
termín pro splnění zkoušky dospělosti, absolvování poutě, cesty na zkušenou. Jen v Murách se 
vypráví příběh o jednom mládenci, který skutečně skolil na své pouti, pravda již jako protřelý 
dobrodruh, draka a jeho hlavu donesl do rodné baně – trpasličí důlní občiny -. Byla ve vsi 
vypreparovaná, ale za dlouhé věky se i ta ztratila, dnes již nikdo nepotvrdí, zda onen muž 
skutečně draka ulovil a skolení draka je čistě řečnický obrat.) 
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Agan: „Dospělost ti nikdo neupírá, ale tradice musíme oželet. Rod a baňa jsou důležitější. 
Potřebují tě zde. 
(informativní vize o dalším z problémů, který mohl zapříčinit Vendulinu revoltu – omezování 
mládeže…) 

5) Vendula: „Odcházíme, Agane. Majetek je bani a baňa jsme teď my. Co lze, vezmeme sebou na 
podporu našeho lidu v Murách. 
(jinými slovy: žádné poklady tu dobrodruzi nenajdou a z této vize by jim to mělo být jasné…) 

 
  Kamenina – velký m ěsíc:  vize. Totéž, ale v době řádu či krátce po ní. Zde postavy 
mohou dostat nápovědu o totožnosti skřítka, o případných neodhalených  částech komplexu za 
skřítkovými iluzemi, něco málo k funkcím kalíšků… 
 Například: 
1) Dva vznešení Urzemci poblíž pramene, jeden v honosném hávu, byť zaprášeném dalekou cestou, 
dlouhé černé vlasy prokvetlé zelenavými prameny, upravená bradka: čaroděj Kaměj; druhý 
v plátovém kyrysu ze zlatavě lesklého kovu (urzemský bronz tchouš, slitina funkčnější než obyčejný 
magií nevylepšený bronz, dle urzemských společenských zásad příslušná jen vysokým důstojníkům, 
císařské ochrance a vysokým představitelům různých řádů), prošedivělé tmavé vlasy spletené do 
copu, autoritativní, chladné oči: velitel císařských jednotek Hojdan.  
Kaměj naléhavě s potlačovaným vztekem: „VŽDYCKY zanechávají odkaz. Je třeba potlačit jejich 
zhoubné učení.“ 
Hojdan: „Nechte to být! Nic nehledejte, jsou pryč, jdeme. VODY SE NIKDO ANI NEDOTKNE!“ 
(může napovědět o obsahu tub v pokladnici – vždycky zanechávají odkaz… a varovat před účinky 
vody.) 
2) Hojdan a jiný Urzemec, pevně svírající mramorovou kouli v dlaních – theurg. 
Theurg: „Sama Myštka musela vést jejich kroky… Nevyčtu o tom NIC! …Jakoby nikdy neexistovali…“ 
Hojdan se ovládá, pouze mu vztekle zaplane v očích. „Nu dobrá. … Zbořte strážnici, zasypte vchod, 
a… a pohřběte ty erzemíny. …A ty, ty nevyslovuj to prokleté jméno nahlas.“ 
(Z tohoto dostává družina rovnou několik důležitých informací: pokud neprošli skřítkovou iluzí, nenašli 
hrob Erzemínových válečníků a pokud komplex skutečně mapují, přijde jim to divné. Na holé skále 
před vstupem nelze vykopat hrob. Tedy nápověda, že něco mohli minout. Dále informace, že řád tu 
zanechal hlídku, což jim může být jasné i z nálezu špatně mrtvého, kterého zapomněli císařští uklidit 
do hromadného hrobu.) 
3) Trojice uctívačů u pramene. Jednoduchá roucha s vyšitými symboly trojice (W,E,M,3 – čili otáčení 
téhož symbolu do čtyř pozic.) 
Jeden z nich tiše, bolestně: „Slábne. Nevydrží do dalšího cyklu, natož do věštěného.“ 
Jiný: „Ano, Wjédan již rozhodl: opustíme toto místo.“ 
4) Dva uctívači. Starý muž, vrásčitá tvář s bolestným výrazem, přesto budí respekt; nepoměrně mladší 
žena s hlavou skloněnou v uctivém výrazu. 
Žena: „Sepiš odkaz, mistře, právě dorazil Wjédanův posel, nalezl cos žádal.“ 
Stařec: „Výborně. Nechť naše kroky vedou oba měsíce.“ 

 
  Porcelán – slunce:  setkání. Setkání s duchem Erzemína, který nabízí posílit válečnické 
schopnosti postavy dle jejího zaměření. Posílení trvá do následujícího poledne, pokud byl vyzván 
v poledne, pokud v jinou denní dobu, pak do západu slunka. Pokud o rovnodennosti, pak celý čtvrtrok 
či do nejbližšího přestupu (se změněnými parametry postavy očarování mizí…), proto pokud nechceš 
postavy nemístně silné, raději rovnodennost posuň… 
Příklady posílení: šermíř dostane bod obrany, bojovník několik životů, specializovaný válečník na lov/–
bijectví  konkrétního typu nestvůr nějakou výhodu, která by se při bijectví mohla projevit až časem (či 
nikdy); např. obrobijci bude zrušen postih za rozdíl velikostí, pokud bojuje s humanoidní postavou 
velikosti D a vyšší atp.  Velitel může dostat schopnost postarat se o svou jednotku, dostane dovednost 
první pomoci, kdy za směnu může komukoli ošetřit dva životy zranění. Gladiátor +1 k bojovým 
statistikám bojuje-li před obecenstvem (může se hodit při aréně v Jest-Ra) Berserker dar ovládání 
svého běsnění – může lépe hýbat s pastmi okolo změny… Samozřejmě kalíšek účinkuje i na 
neválečníka, tam je to čistě na úvaze PJ resp. přání postavy. I čaroděj může jít cestou bojovníka. 
Takovému třeba dá Erzemín dar lepší koncentrace na kouzlení v boji, při sesílání kouzla postihy za 
nehybného protivníka budou sníženy... Záleží pouze na fantazii (alchymista mé družiny si přál 
válečnickou schopnost regenerace, dostal ji jako válečník na 2. úrovni).  
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Wjédanovy kalíšky : 
Slonovina - malý m ěsíc: setkání. Kalíšek je poškozen a to zásadně, postavy při požití 

vody z něj utrpí nějakou magickou újmu a to tím závažnější, čím vyšší je jejich úroveň. S lecjakou si 
dovede poradit Blatín, což navrhne i jako platbu za Snovou květinu.  
Postavy se setkají s nějakým osobním nepřítelem, zaměstnavatelem, pro něhož něco špatně 
konají/konaly, jejich osobním démonem, tchýní, zhrzenou milenkou, pokud nikdo takový není pro 
jednotlivé ochutnávače k dispozici, pak tajemný neznámý: někdo, koho plánuje PJ postavit do cesty 
v dalším příběhu jako podobně důležité CP. Postavám se bude vysmívat, utahovat si z nich, proklínat 
je, znevažovat jejich schopnosti, vynucovat splnění zakázek atd.  
Má družina se setkala s mágem-zaměstnavatelem, jehož zakázku již delší čas odkládají. Zajistili si 
jakousi mentální ochranu před podrobováním u větrného kněžstva. Újma působená tímto kalíškem 
znamenala zrušení této ochrany a vystavení tak mágovi napospas.  
Samozřejmě se nejedná o skutečnou osobu, jen se zhmotní buď skutečné vnitřní obavy postavy, nebo 
pramen pomocí Wjédanových věšteckých schopností vycítí něco z budoucnosti.  
Újma záleží na nátuře objevivšího se. Milenka může dočasně způsobit impotenci, oběť lupičových akcí 
jej proklít, že se mu sníží pravděpodobnosti zlodějských uměn, zahořklý vrah trpaslíků bude obdařen 
trpasličím vousem. Jsem proti takto vulgárnímu zneužití pramene, ale nechť se každý baví, jak je mu 
libo, dokud to i postavy zvládnou. Leč u zasahování do čísel a vzhledu postav nejen já doporučuji 
opatrnost…  

   
Kalabasa – zem ě: vize. Zde se naplno projevuje věštecký talent Wjédanův. Tento šálek 

odkrývá zásadní události z dějin světa (leč podá je pravdivě? Každý pravdu vnímá po svém a stejně tak 
i Wjédan, nejedná se o skutečný obraz uchovaný hluboko ve sférách…) Zde družině polož něco, co 
chceš aby věděla, s čím může pracovat, ale nikoli žádnou obecně známou věc, něco zapomenutého; 
informaci, jaké je hodno si vážit. Pokud jde o informaci známou, pak je záhodno ji podat tak, jak se o ní 
nevypráví, její „čistší“ verzi. Navíc ten pocit být přímo u toho… ☺ Postava se přenese přímo do centra 
dění, jde sice o vizi, ale je tak „skutečná“, že postavě hrozí reálné nebezpečí. Jde o její vlastní vnímání, 
pokud se někdo účastnil námořní bitvy, dělová koule spadla jen nedaleko do vody a ošplíchla jej vlna, 
pak se probere mokrá, ale pouze vodou z pramene. Pokud je někde hluboká propast a postava se jí 
bude nějak nevhodně věnovat, pak si ublíží, ale jen tak, jak by si mohla ublížit sama. Tedy pokud dojde 
ke zranění, je pouze stínové. 
 Postavy v mé družině dostaly příležitost shlédnout samotný incident Pádu Uraku (že nepravdivý, to již 
je jedno…), Elfí koncil, kdy se ujednalo odtržení elfích národů od lidí a velkolepou námořní bitvu 
urzemských dobyvatelů proti sjednoceným kudůckým silám a západnímu národu Lajgerců s tmavou 
pletí. Jejich porážka a připojení znamenalo vznik novodobé Urzemie. A pro barbara založení Such-
Daru, první známé spojenectví a spolupráce několika klanů, by zamezili síle zlata Urzemců… 

 
  Kost – velký m ěsíc: setkání. Tento kalíšek nabízí léčení „neduhůch magických“. Postava 
se setká s někým koho zná v dobrém, má za přítele a nejspíše jde o léčitele, hraničáře, magika, 
babičku… Nezneguje působení slonoviny, ale může odstranit bláznivinky Kaměje, nějakou starší újmu 
magického ražení, či alespoň vyléčí životy na maximum, pokud postavy prodělaly těžkou bitvu, či 
obnoví magických sil (nikoli na maximum) a samoléčbu jakoby se postava dobře vyspala. 

 
 Prysky řice – slunce: setkání. Setkání s Wjédanem. Wjédan je od pohledu zvláštní: nosí 

lovecký oděv, k nohám se mu tiskne pes, na rameni trůní havran; přes rameno krátký luk, v ruce hůl. 
Tedy zcela odlišně od spodobnění na sošce, kde je jako „typický“ čaroděj. Leč ta hlavní zvláštnost je 
jeho tvář, řecky krásná souměrná, ledového výrazu, jasných očí. Poznamenaná dotykem čehosi 
cizího. Postava z tohoto světa nedokáže určit co je na něm tak divné, nepřirozené, ale vnímat to bude 
i kroll. Wjédan je ochoten na rozdíl od Erzemína s družinou i mluvit, stručně jim odpovědět na některé 
otázky s tím, že tvrdí, že dnes je jeho mysl potrhaná, roztříštěná po sférách, nemá kompletní osobnost 
živého Wjédana a tím ani jeho znalosti. Odpovědi jsou stručné, rozvážné, ale omezené. O svém 
původu odmítá mluvit. PJ může vědět, že je poznamenán dračí krví, která  mu umožnila vnímání obé 
magie. 
I on nabízí postavám dary, posílení, a to magického rázu. Větší kapacitu magenergie (záleží na době, 
kdy jej družina uctí, v extrému při malém úplňku až jako o pět úrovní výše), alchymistovi vylepší zření 
magenergie případně i cit pro správné postupy při tvoření receptur – tedy vylepšenou 
pravděpodobnost úspěchu při lučbě (podloženou skutečně intelektuální stránkou věci, nikoli 
obratností). Postavě bez magie může nabídnout částečnou ochranu před kouzly, jakous magickou 
rezistenci. Či pokud o to bude stát (nicméně pokud máte vyvážené světy, nedoporučuji), tak 
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částečnou vnímavost k magii, schopnost se soustředit a získat vlastní magenergii ¨- nikoli zaručeně, 
záleží na inteligenci postavy – až 75% magů kouzelníka na 1. úrovni, či plné magy hraničáře na 2. 
úrovni. A jedno kouzlo dle úvahy PJ, pokud to dovolí, neměl by dovolovat nic  destruktivního typu 
blesků ani tak posilujícího jako rychlost, ale nějakou spíše legrácku, nebo užitečnost typu neviditelná 
torna a léčení lehkých zranění. 
 

Myšt činy kalíšky : 
  Čiré sklo - malý m ěsíc: „setkání“, boj. Záleží na tom, kdy postavy kalíšek ochutnají. 
V zájmu PJ je dát jim ho nejen prasklý, ale i rozbitý, aby jej nejprve musely slepit, či se jinak postarat o 
nápravu. Po požití tohoto kalíšku se odstraní úpravy provedené uctívači trojice na prameni, soška se 
rozteče v hrudku materiálů, požívání kalíšků bude bez dalšího efektu. Pokud by postavy náhodou 
tento ochutnaly jako první, nemají šanci se téměř dozvědět některé důležité informace o Aganovi a 
historii trpaslictva. Edy se snaž zajistit, aby na něj došlo později. 
Objeví se Myštka, osočí družinu ze zneužívání sil pramene aniž by mu něco vracela, ze znesvěcení 
místa, pošpinění svatosti… zanadává na své spolusvětce, kteří pošetile rozdávají dary jen za krapet 
uctění, za matnou připomínku starých časů jejich velikosti a slávy. To ona nepřipustí… nepustí 
družinu ke slovu, pokud se družina bude nějak hájit (např. že se chtěli poohlédnout po Urzemii zda-li 
nějací uctívači trojice nezůstali do dnešních dnů atp.), neposlouchá je a nadává si svou… Vzkřikne, 
přivolá si na pomoc podstatu světa – živly. Jaké elementály družina potká, záleží na její úrovni, 
schopnostech, přítomnosti magických zbraní v družině. Silné družině netřeba bát se postavit celou 
urzemskou pětici s životaschopností hodnou zvláštních útoků (urzemská pětice elementálů v bestiáři). 
Pokud nemá družina žádnou magickou zbraň, může být nápomocna i Aganova sekerka, která 
aktuálně nemá magické schopnosti, ale otisk síly kamene v ní zůstal, dá se za magickou počítat. Pak 
je záhodno počet omezit a vyvarovat se yaga. V bitvě nezapomeňte zohlednit dosvit lucerny – 
elementálové se objeví 10 sáhů od pramene kolem dokola, pouze undina v kašně, mimo ohnivého 
nebudou vidět, jen slyšet jejich zvuky. Elementálové nepřemýšlejí a každý jde po postavě, která mu 
stojí nejblíže… Přesto by mělo jít o nejtužší bitvu v celém dobrodružství. Případné odkamenění a 
odkovění může zajistit Ah-Dev, pokud je ještě barbarkou, či za úplatu některý z lovců, Vos-Yra za 
přenechání Srpu mnoha kovů atd.  
 
  Obsidián –  země: vize. Obdobné Wjédanově vizi, ale jde o událost menšího dějinného 
významu, většího pro postavu: něco z historie jejího rodu, náznak nějakého tajemství jen a jen pro 
postavu, které může směřovat její kroky dál.  
 
  Nebeské sklo –  velký m ěsíc : setkání. Zneklidnění postav. Naznačení problémů doma, 
setkání s CP, jehož slovo má pro ně váhu, které je zpraví o nějaké nemilé události. Například válečník 
v mé družině pomáhal krollímu šamanu, jehož si -ač trpaslík- velmi vážil, šaman se s ním setkal a 
varoval jej před ledem v poušti, se kterým je třeba se utkat. Barbar z klanu Vlka se dozvěděl o 
obnovené válce s po léta nepřátelským klanem Orla… test postav zda se rozprchnou za svým, 
případně náměty na další dobrodružství… 
 
Pokud se toto nehodí, pak verze 2 : vize. Vize ze života trpasličího společenství před jeho koncem, 
příchod barbarů do zdejší oblasti… 
1) Trpaslík hrající si s kameninovými miskami. Mumlá si recepis metaloalchymie na „geniální slitinu“, 

zapisuje si jej. Prý ideální slitina pro lidské meče – rychlé a obratné.  
2) Agan vztekle mrští sekerkou z modrého lunakovu: „Jo, hezké, ale co s tím? Těžké na zhýčkané 

ruce lidí! Tohle neprodáme!“ 
3) Agan ve zbroji sedící nad mrtvolou barbara s kopím. Čistí si svou sekerku s nebeským kamenem 

a povídá k mrtvole: „Promiň brachu, ale nemůžu dovolit, aby se mi tu potloukali divoši… víš, jsem 
řemeslník, ne válečník, ale své řemeslo odvádím poctivě…“ 

 
  Mramor – slunce: s etkání. A to se skutečnou měsícem neposkvrněnou Myštkou. Zde 
nabízí i ona radu, dar. Dar vpravdě theurgický, tedy informaci vytaženou ze sfér. Nedá postavám 
schopnosti theurga. Může pomoci například identifikací magických předmětů do té doby nalezených… 
 

5.9.6 Cesta k výtahu 
Cesta je blokována mistrovskou iluzí INT~9, tedy šance, že postavy napoprvé uspějí je poměrně malá (a 
měla by být malá, takže pokud máte družinu vysoce inteligentních postav, past posuňte). Až ze vzhledu 
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podzemí, z nápověd v kalíšcích, by postavy měly dojít toho, že jim něco uteklo (nebo mohou přijít druhou 
stranou, taky možnost). 
Prvý objekt napravo je šnekové schodiště do „suterénu“, trpasličí kuchyně, která je výtahovou šachtičkou 
spojena s prvým objektem nalevo – velkou jídelnou. Přímo pod schodištěm roste hojné množství 
inkoustové houby, která vypouští v reakci na světlo oblaka černoty, notně dráždivé, na postavách 
ulpívající…  
Dále kuchyň obývá světloplachý pavouk, který se bude snažit dostat od světla co nejdál, nezaútočí.  
Nic zajímavého vyjma prastarého potlučeného nádobí a nože s runou dobrého kuchaře zde není. Runa 
je již neaktivní, ale zkušený runokreslíř pokud takovou nezná, dovedl by ji napodobit – je to možný zdroj 
zisku. 
V jídelně je také předmět s runou, asi 20 coulů dlouhá tyčka – urzemská jídelní tyčinka, „runa“ je značka 
dílny. 
Jídelnu hojně využívali trojníci. Opět je zde otlučené dláždění zdí nahrazené výmalbou. Fresky, které 
nejsou poničené vlhkostí pojednávají o hrdinských skutcích patronů trojice. 
 
Dále po cestě k výtahu je výborně vybavená laboratoř, kterou užíval již trpasličí metaloalchymista, 
později řád. To je hlavní důvod skřítkovy iluze. Nechce bydlet zde, vedle mrtvých ze své doby, ale 
laboratoř využívá a nechce aby se mu v ní někdo hrabal.  
Je zde vše, co v kutlochu chybělo: destilační aparatura, skleněné nádobí, solidní zásoba magenergie (tu 
lze samozřejmě vynechat, skřítek dělal nějaký velký pokus a všechna na něj padla, naopak může krást 
postavám…) 
Pokud bude skřítek pod SILNÝM nátlakem, nechá se přesvědčit i k destilaci pro postavy (s asistencí 
družinového alchymisty). Výhrůžky, že se do toho postavy pustí samy a pak se stane něco ošklivého by 
měly zabrat zaručeně. Na tomto jediném mu záleží. 
Vedle laboratoře byla zahrádka jeskynního druida, který dodával byliny i pro potřebu alchymisty. 
K nalezení je zapadlý srp s runou mnoha kovů. Runa je výborně využitelná i pro dobrodruhy, nahrazuje 
transmutaci kovu bez rizika poškození, jen její tvorba je velice nákladná. Runokreslíř ji pořizující musí 
předem definovat, jaké kovy zbraň obsahuje. Tento srp je současně zlatý, stříbrný a lunakovní, byť jde o 
obyčejné železo. Něco vypovídá o vztahu trpaslíků k druidství… 
 
Naproti kdysi obytná místnost alchymisty, dnes místo věčného odpočinku pětice válečníků řádu trojice. 
Tito zareagují na přítomnost velitelovo píšťalky, mají-li ji postavy u sebe, jinak zůstanou mrtvými…  
Heslo v bestiáři – síň špatně mrtvých. 
 
Chodba končí malou obdobou slévárny z přední části komplexu, jde o druhotné vybavení dolu, poté co 
se rozšířil do dnešních rozloh a zařízení u prvního vstupu bylo příliš vzdálené. Je zde třídírna kovu, tavicí 
pece, slévárna, to vše opatřeno komíny na denní světlo, které je však natolik vzdálené, že sem 
nedopadá…Ale dobrá ventilace prostor napovídá, že jde o precizní práci… 
 

5.9.7 Horní patra Agan-Dolu 
 
Zdviž, dnes nepoužitelná, zbyly po ní jen trosky mechanismu, dokonce ani zteřelé kusy lan se přes 
tisíciletí nedochovaly, stoupá kamsi vzhůru. Táhne z těch míst svěží vzduch podobně jako z komínů 
kovoúpraven. Při zdviži je točité schodiště, kupodivu průchozí, byť některé partie jsou riskantní, je děláno 
pro trpasličí krok, tedy pro bytosti velikosti B a C značně nepohodlné, i když výška stropu je únosná 
(přesto mohutný kroll či barbar může připojit nějakou tu bouli do sbírky…). Tato část schodiště 
překonává něco přes 150 sáhů výšky, tedy jde o cestu velice náročnou, vyčerpávající, tísnivou.  Dolů 
snad ještě hůř. To mají dobrodruzi co dělat, aby se nepřizabili. Cesta dolů bude snazší šachtou zdviže 
za použití magie či pořádně dlouhého lana. (a mít nějaký lektvar v zásobě, neb není jisté, zda je celá 
šachta průlezná, pro PJ – je.) 
Po této výšce vychází ze šneka dvířka do velké prostory, schodiště pokračuje výše. V prostoře je hrubší 
třídírna kovu před odesláním dolů na zpracování, velké křižoviště kolejí z této části dolu. Pokračují odtud 
dvě chodby – východně a západně (ale při pomotané hlavě ze schodiště těžko říct která strana je která, 
to dokáže jedině podzemí uvyklý trpaslík…).  
 
Podlaha sálu je porostlá zajímavou neduživou fialovou houbou, nikoli celá, pouze hromady předtříděné 
rudy. Po odloupnutí dobrodruzi zjistí, že ruda je změklá a rozhodně již nikoli ku použití vhodná. Podobná 
houba zdobí stěny na místech, kde byly vzorky rudných žil. Houba zde není původní, jde o výpěstek 
Aganova druida, který chtěl zařídit, aby se bohatství dolu nedostalo do rukou nikomu jinému, leč houba 
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se příliš nevydařila. V ostatních částech dolu pomřela dřív než škodu stihla napáchat, tady sice přežila a 
sice se jí tu jakž takž daří, ale poměr doby, kterou zde je a způsobené škody vychází silně v druidův 
neprospěch… 
Alchymistou je využitelná a nějaký schopný alchymista nejlépe ve spolupráci s druidem by třeba dokázal 
houbu přinutit dělat co měla – rozpouštět kov poněkud rychleji. Snad by byla vhodnou náhradou prášku 
železného zdraví z PPE, pokud by se na ní pořádně zapracovalo; a pohromou armád… 
 
Chodba východním směrem je po něco více než dvou stovkách sáhů ukončena závalem. Po jeho 
odhrabání (není možné) by se dostalo do části 15. Západní chodba pokračuje v sekci 5.9.9 
 

5.9.8 Pohřební část a východ 16 
 
Schodiště se kroutí výše, vpravdě na vrchol hory. Náročná cesta a tentokrát žádný výtah, kterým by ji šlo 
ušetřit (levitace šachtou). Před koncem sem dopadá světlo zvenčí, zdobené kamenné dveře oddělují 
schodiště od štoly 16. Ta je typického trpasličího vojenského rázu. Malá strážnice, protiteleportační runy, 
střílny, mříže, pasti – nefunkční. Mimo toho brloh prastarého samce gekona, který dle situace se může 
změnit v zavánějící mršinu gekona. Kamenné dveře jsou jištěny jednostrannou iluzí z dílny skřítka proti 
vstupu zvenčí.  
 
Schodiště pokračuje ještě několik sáhů výše kde končí kamennou deskou, ta je otevíratelná 
mechanismem s nápadností -10%, k vyražení nadlidskou silou (past 17, kdy se vedle sebe dvojice vejde 
jen velmi těžko) či kouzlem. Za ní chodba s výklenky kamenných lůžek. Pouze několik jich je 
obsazených (nepovstávajícími) kostrami trpaslíků. V podstavcích vytesáno jméno v trpasličích znacích. 
Oděni do posmrtného hávu válečníků a velkých řemeslníků – uloženi ve svých zbrojích se zbraněmi, 
případně náčiním. Jeden z pohřbených nemá jmenovku, dýku vraženou mezi žebry, obroučku z bílého 
lunakovu na čele, za pasem malou sekerku, viz popis předmětů. Smutný konec pána dolu. 
Chodba končí obdobnými kamennými dveřmi, pokud si postavy poradily s prvým mechanismem, jeho 
nápadnost stoupne.  Za nimi následuje malá kuchyňka se svedeným pramínkem, která mizí ve skále, 
aby později vyvěral jako Jestřábí potok, leč výbava je notně poničená. Zde za uběhlá století rozhodně 
mnoho návštěvníků stanulo. Za kuchyňkou krásně tesaná vyhlídka na východní část hor, do pánve a 
pískovcových věží pod horami, na Jest-Ra. Skalní lavice lemují „altán“ s reliéfy ze života trpaslíků – 
řemeslná výroba, runové texty o slavné historii. 
 

5.9.9 Západní část, východ 18 
 
I západní chodba pokračuje až na světlo denní. Její konec je příbytek bytosti staré jako hory samy – 
železného titána. Je skroucený v ústí, sotva se tam vejde. Pokud by se postavil, má jistě čtyři sáhy 
výšky, mohutné tělo protkané žilkami kovu. Může dojít k situaci všeliké… titán je dobrák, poněkud tupý, 
lze jej snadno obalamutit. Ale lze jej dohnat i k šílenství. Dokonce i k bojovému. Přes kolena má 
hozenou palici vlastní výroby omotanou surovou rudou, kterou kdovíjak přiměl zachovat tento tvar. Od 
pohledu rána takovou palicí bude hodně bolet… živí se kovem, kterého nepotřebuje mnoho. Za století 
pár soust (jinak by v horách žádný kov nezbyl, zvlášť být podobných monster více…), ale považuje jej za 
lahůdku, zvláště kov žárem zpracovaný. Dostane zálusk na zbroje postav, zvláště jsou-li z nějakého 
atypického (třeba Patrikova kroužková zbroj)… V ústí vytrhal kolejnice a pozřel je. Před dávnými časy. 
Občas se pokusí vlézt hlouběji a nějakou trpasličí lahůdku si obstarat, ale „úzká“ chodba se mu příliš 
nezamlouvá… 
 

5.9.10 Skřaraší m ěstečko 
 

Skřaraší kolonie počíná asi dvacet sáhů pod povrchem v ústí komína. Pokud se tam postava spouští po 
laně či pomocí magie, skřaraši vykulně koukají a snaží se zmizet do svých domečků. Ponejprv zrovna 
sdílní nebudou. Destrukcí jejich příbytků (ale totální, protože zajímavé trofeje mají umístěny hlouběji) lze 
získat kdysi magické kopí, připomínku minulosti zdejších barbarů – je to ono kopí z vize s Aganem a 
mrtvým barbarem, které si Agan uchoval. Dále Wjédanův štít a několik mincí (i trpasličí ražby).  
Má družina poničila zástavbu zlehka, aby přivedla do hlubin centrálního sálu denní světlo, o němž se 
domnívala, že směrované bude otevírat pokladnici.  
Pokud se do městečka postava dostane, nebude páchat škodu a obrní se trpělivostí, bude tvorečky 
přemlouvat ke spolupráci, bude to jiná. Po (ale opravdu dlouhém) čase se překonají a lze přijít 
k obchodům, lze se o nich něco dozvědět. Tito medovinu nechtějí, pokud jim to samy postavy na 
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základě zkušeností s nepřátelským skřaraším klanem nenavrhnou. Pak souhlasí všemi deseti a 
smlouvají a dohadují se o co největší množství měchů.  
Kopí lze prodat v Such-Daru na radnici či při aréně jako připomínku minulosti, či nějakému místnímu 
sběrateli za cenu vyšší než má ve svém poničeném (a znečištěném skřarašími exkrementy) stavu. 
Nakonec lze použít jako magickou zbraň při boji s elementály, byť podobně jako Aganova sekerka již 
očarování dávno vypršelo, kámen v rukojeti vsazený je již dávno vyhaslý… 
  

  
6. Vedlejší úkoly 
 

6.1 Případ Nag-Puch 
 
Drobná detektivní zápletka, která předpokládá, že postavy alespoň jednu noc stráví v Jel-Chat. 
Již večer se může družina s Nag-Puchem setkat, či nějakou pomluvu o něm vyslechnout. Bude přihlížet 
aréně mládeže, pokud je někdo v družině silnější a kládím dorostu je znechucen, sám může v legraci 
navrhnout souboj s tím, pokud jej postava porazí (na úrovni předpokládané pro dobrodružství se tomu 
stane opravdu s velkým štěstím či mimořádnými parametry a vybavením postavy, takové vybavení o to 
spíš navnadí Run-Hánovu skupinu), je celý večer jeho hostem. Může navrhnout i pokud některá z postav 
výrazně zazáří, ale sama se k výzvě staršího válečníka nemá. Je dost možné, že dostatečně ješitný 
válečník v družině není, pak se k případu družina dostane jinak. Pouze slyší o Nag-Puchovi, jaký je 
nevlídný, arogantní dobrodruh, jak jej cesty po světě změnily, že již ani dobrou barbarskou stravu 
nechce atd. 
Záleží na tom, zda má družina v plánu zde zůstat ještě jednu noc či ne. Pokud ne, má postava Nag-
Pucha šanci porazit – nechtěl urazit a dal si velkou místní večeři, po které se mu udělalo dost nedobře, 
ale výzvu k boji navrhne, či přijme. Pak bojuje s postihy -2 ke všem hodům včetně iniciativy a válečník si 
může všimnout, že je nesoustředěný, roztřesený, bledý, zřejmě mu není dobře. 
Pokud se družina zdrží, stane se toto až následující večer, kdy válečník má šanci na odvetný zápas. Po 
něm Nag-Puch použije Rudý kříž místní produkce, kam se látky nedělající mu dobře dostávají taky. -> 
dalším podezřelým v případu může být alchymista, že namíchal lektvar špatně. Nicméně životy Nag-
Puchovi doléčil… 
Tento stav by ještě Nag-Puch rozdýchal, šel si lehnout, chtěl požít mušlové vápno, řekl si servírce o 
něco na zapití. Dostalo se mu zdejší speciality – tamaryškového piva notně skořicovaného. To už bylo 
na šermíře moc, ale snad by to ještě přežil, kdyby nezasáhla příroda, nalehl na sršně. Zemřel udušením. 
Nag-Puch trpí vážnou (nejen) potravinovou alergií, která v barbarských zemích, kde vyhnout se 
podobným potravinám je téměř nemožné je skutečně na obtíž. Hodně cestuje, nejvíce se mu dařilo 
v Urzemii, kde se nad jeho přáními nedávat do jídla arašídy, nekořenit skořicí, vyhýbat se oříškům i 
mléku, nikdo nepozastavoval. Nag-Puch jedl pšeničné pečivo, vejce a maso. Pil vodu či nekořeněná 
vína. Nedávno se však vrátil domů a to znamenalo pohromu. Navštívil místní druidku, která mu již 
v dětství míchala tzv. mušlové vápno, náhrada naší kalciovky. Přírodní magií upravené drcené 
vápencové zkameněliny (nikoli pouhý vápenec, druidka věří v magickou podstatu zkamenělin), které 
nachází ve skaliskách pod horami: mezi pískovci, slíny a opukami je i vápenec. Mušlové vápno má i jiné 
magické a léčebné využití, u Nag-Pucha jde vyloženě o zmírnění alergické reakce. 
Lidé jeho vyhýbání se koření atd. považují za slabost, zhýčkanost, pohrdání zdejší kulturou, někteří 
proto odsuzují i dobrodruhy jako takové (a zvláště, baví-li se víc Nag-Puch s družinou, čemuž by se 
nebylo co divit, když mezi místními nenachází přátelskou tvář, odsouvá jej to ještě více…) 
Důležité je hráčům popsat dobře snídani/večeři. Pečivo s arašídovým máslem, na které jsou zde 
opravdu hrdí, silně kořeněné pivo i medovina, mléko, kozí sýr, pomazánka z oříšků… 
Samozřejmě, když některý z hráčů nad mrtvolou plácne, že to byla alergie aniž by k tomu jeho postava 
měla nějaké podklady (vůbec znala takové věci), jen on zná naši dobu (případně něčím takovým trpí), je 
to špatně. Chtěj po družině, aby nasbírala důkazy, případně se očistila, bude-li ona obviněna z toho, že 
Nag-Pucha otrávila. Například proto, že válečník neunesl prohru s ním a chtěl mu to tak nečestným 
způsobem vrátit. 
Možné je dojít i k tomu, že jej otrávil jediný příbuzný a tedy dědic jeho nadprůměrného vybavení Syn-
Puch, pěstitel oliv, jehož syn se vydává dráhou válečníka, či případně tento syn, který chtěl do arény 
v Jest-Ra co nejlepší vybavení. 
Motivů je spousta. 
Mrtvola bude nalezena ráno, postavy nebudou puštěny z vesnice, dokud se ono nevyřeší a pokud budou 
pobíhat a sbírat důkazy, jedna musí zůstat pod ostrahou v hostinci, stejně tak jejich vybavení, 
k pobíhajícím bude přiřazen jeden válečník na dva členy družiny, plně vyzbrojen (pro případné agresivní 
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řešení družiny počítej válečníka na páté úrovni s průměrnou silou, nadprůměrnými životy, podprůměrnou 
obratností, kroužková či šupinová zbroj, bravurní jedenapůlruční ovládání bastardu). 
Důkazy jsou rozsypané mušlové vápno (které unáhlený hospodský bude považovat za nějaký jed, je 
potřeba je donést Vos-Yře k identifikaci), nedojedená večeře na stolku společně se džbánkem 
tamaryškového piva. Při důkladném ohledání mrtvého hraničář může najít zamáčknutého sršně a vpich. 
Pak je třeba zjišťovat, zda takový sršeň skutečně může zabít. Takové tvrzení družinový hraničář může 
přednést, případně jiná postava, která se s podobným setkala. V pokoji se též najde označený flakón od 
Rudého kříže místního alchymisty.   
Padnout může i podezření, že někdo, kdo o jeho alergii věděl mu sršně do postele narafičil, případně 
zaplatil děvečce, aby mu pivo donesla (u té to byla skutečně jen nepozornost…). 
Stopou k nevolnosti – hostinský se podivuje, že výjimečně porušil svou zásadu a jeho pivo i večeři 
ochutnal a pochválil. 
Další falešnou stopou na příbuzné je právě zdejší alchymista, který před časem (ale podstatně dříve, 
než se šermíř vrátil z cest) prodal nějaké jedy na krysy, kterých i v těchto končinách je požehnaně. 
Dalším podezřelým může být Ah-Dev, krásná holka, kterou den co se vrátil obtěžoval a ona jej dost 
nevybíravě odbyla. Naštval se, ale dále to neřešil, nicméně další dny pobytu si neodpustil ji zvát znovu. 
Snad by se mohla uchýlit k něčemu, jako pomsta žihadlem, o níž zase nemusela vědět, že bude 
smrtelná.  
 

6.2 Ah-Dev 
 

Klasické téma Rusalky. Krásná přírodní bytost – déva – duch hor, se zamilovala do mladého ztepilého 
jeleního chodce. Přijala podobu ženy, stala se chodcovou manželkou, prožili krásná léta než před rokem 
chodec padl v bitvě. Ah-Dev teď žije mezi lidmi asi 10 let. Mezi Jeleny rozhlásila, že je pouze poloviční 
barbarkou, druhý z jejích rodičů že byl dlouhověkým cizincem (a zná-li nějaká postava v jiných světech 
nejspíše elfy, v mém mořské Laigery, přijde jí to pravděpodobné, možná si sama té podobnosti všimne a 
Ah-Dev se přímo zeptá…), proto se na ní nepozná stárnutí (pokud tomuto nějaká postava ještě nahraje 
dotazy, bude Ah-Dev velice ráda.) Ztratila většinu schopností přírodní bytosti, dnes dokáže jedině 
určovat přesně kameny, a poznávat, zda obsahují magenergii, případně může poradit s přírodními tvory, 
co jsou zač atd. Nemá svou inteligenci, svou magii (jen běžnou hraničářskou), své zkušenosti života 
dévy. 
Teď už je tu sama, opuštěná, vytržená ze svého prostředí, byť ctitelů by se našlo požehnaně… nemá 
zde pro co žít a ráda by se stala opět dévou. S problémem se obrátila na věštce- šamana z klanu Býka 
žijícího daleko na jihu a ten jí dal návod. 
S postavami o svém problému mluvit nebude, naopak je nejspíše nevybíravě odbude. Jen velmi 
senzitivní postava má šanci si všimnout, že s touto „lovkyní“ něco není v pořádku, trápí se. 
Toulá se po horách, přítomnost postav jí spíše štve než co jiného (potenciální obnovení těžby ve velkém, 
narušení ekosystému…), bere je jako ohrožení a tak s nimi jedná. Ví o měsíčním predátorovi i bustě 
měsíčnice ve štolách 4 a 13 (po úspěšné pomoci o bustě může i říct, že je tu ještě jedna přírodě 
nebezpečná věc, se kterou by bylo radno se vypořádat, pak nápadnost nalezení náznaku ženské 
podoby ve skále stoupne na 30% - postavy vědí co hledají). Pokud se postavy vyptávají na lokalizaci štol 
před tím, než jí pomohou, docela suverénně je k predátorovi pošle, aby se s nimi vypořádal, ostatní 
zatají. 
Bude skupinku sledovat (zloděj a hraničář mají šanci si jí i všimnout). Pokud si jí družina všimne a 
přitlačí na ni, již nebude zatajovat. Stejně, pokud na sebe narazí při prohlídce dolu.  
 
Ah-Dev neprozřela skřítkovu vstupní iluzi, tedy rituál konala bez vody zřídla k němu potřebné (a se 
špatnými bylinami) a pokud postavy iluzí projdou a tím ji zruší, ona sama bude překvapená, a pokud 
uvidí například spoutaného skřítka, dojde jí, o co tu jde a bude i potěšená. Vzpomene si, jaký to je hajzl 
(a třeba i postavy u ní stoupnou na ceně). Každopádně uvnitř hory s ní jednání bude snazší a  prozradí 
čím, že se to trápí: 
 
Návod na znovustanutí se dévou zní: 
 

Čekej až luny záře 
Ve dví se spojí 

Tehdy možnost máš 
Sebou se opět stát. 

Však vždy jen za úsměvu modré tváře 
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Zkusit smíš natřikrát: 
 

Čistou svou krev prolij v lůně hor 
V nejhlubší ráně: tu však nezacelíš. 

Co břitva nechť slouží 
Srpek měsíční 
Zlatem tvořený. 

 
Pak čaromocných ku pomoci zavolej: 

Bylinu horské kozy, hadí zhoubu 
Snítky hlohu natrhej 

A žihadla rumišť, to vše v nálev z hrdinů a světců vody obstarej. 
Co poslední v rány (vrány?) žluč přimýchej. 

 
Návod doporučuji buď přečíst, nebo přepsat rukou tak, aby nebylo jasné zda vrány žluč či v rány žluč. 
Na něco mohou přijít samy postavy, s něčím musí poradit Vos-Yra, druidka z Jel-Chat. 
Hádanku je třeba upravit podle světa. Luny záře ve dví se spojí značí dvojí úplněk. Co nastane, může se 
Ah-Dev třikrát pokusit o rituál, když zakulatí se malý modrý měsíc do úplňku. Dvojí úplněk lze například 
nahradit letním slunovratem či něčím podobným, pak za úsměvu noční tváře jako jediného měsíce, tedy 
tři úplňky po letním slunovratu lze se pokusit… 
Prolití krve značí vzdání se lidské podstaty. Nejhlubší rána horám je Agan-Dol, vskutku úctyhodný 
komplex, ani déva však jej nezasype, zvláště, když velká část je přírodní (okolí zřídla). Jako břitvu musí 
použít zlatý druidský srp, kterého si postavy mohou všimnout při návštěvě u Vos-Yry, nosí jej za pasem 
(a postavám jej půjčí jen velice neochotně zástavou za nejlepší zbraň či něco jim velmi cenného, pro co 
se jistě vrátí.) Lze použít i srp mnoha kovů nalezený v druidově zahrádce v Agan-Dolu. Sice na první 
pohled není zlatý, ale runa definici zlata obsahuje. 
Hadí zhouba = oliva, olivový olej se používá k uchování hadího séra, pověsti praví, že pokud si udělal 
doupě had v kořenoví oliv, zahynul; Vos-Yra nabídne ještě horskou bylinku zvanou přímo hadí mord, 
která zde roste jen velmi vzácně a nivní tzv. hadí kořen, který strouhaný se používá místo hadího séra. 
Bylina horské kozy = kamzičník, horská žlutě kvetoucí bylina. Na výběr je ještě tamaryšek, který 
v horách kozy okusují asi nejčastěji, kozí brada, jiná horská bylina.  
Žihadla rumišť = kopřiva (na to by měly postavy přijít bezpodmínečně samy, pokud ne a budou dostávat 
nápovědu či výběr od druidky, sniž zkušenost za hádanku). 
Voda hrdinů a světců je pochopitelně pramen v dole, ke kterému se Ah-Dev nemohla dostat. 
Žlučí je myšlena bylina zeměžluč. Symbolizuje návrat k horám. Jde o slovní hříčku vážící se k celému 
názvu dobrodružství – žluč země, kterou se postavy prodírají… Tedy zeměžluč je symbolem horstva, 
útrob země, používá se k léčení útrob lidských…  
V rituálu má pouze symbolický význam, leč na symbolech podobná magie stojí. 
 
Až pokud se postavy začnou aktivně o Ah-Devinu hádanku zajímat, prozradí jim lokalizaci štol 6,18 a 
případných dalších, které neobjevili. Slíbí, že až bude dévou, smějí si nechat cokoli bylo její, nemá 
k Jelenům dalších závazků. 
 
Po úspěšném provedení rituálu, nejlépe přímo u pramene se dívka rozpustí v mlhu, která se vsákne do 
podlahy. Více ji postavy nezajímají, jde obhlédnout své hájemství, znovuobjevit své ztracené schopnosti. 
 
Pokud se rituál nepovede, má Ah-Dev další tři velké měsíce čas přemýšlet, co bylo špatně, příště to 
třeba bude lepší… Modrý měsíc má úplněk jednou za tři měsíce. 
 
V jejím domku mohou postavy najít ženskou zbroj z kůže gekona, tzv. plná kožená… Má KZ 4, v Such-
Daru nosí podobné příslušníci cechu hraničářů, kteří si ji zasloužili, kteří s gekonem bojovali 
v sebeobraně. Její zvláštností je, že ač kožená, chrání z hlediska lupičova boje beze zbraně i koleno.  
Dále měšec s několika drahokámky v hodnotě asi 15 zl. 
 

6.3 Snová kv ětina 
 
Ve vesnici Jest-Ra mají postavy možnost se setkat s urzemským čarodějem Blatínem. Někdo je za ním 
může poslat, pokud jsou postiženy skřítkovou kletbou, mohou jej slyšet přednášet básně o válečné slávě 
Jestřábů, kteří jej přijali za svého čaroděje, protože skutečných čarodějů je mezi barbary tuze málo. Je 
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více bardem než čarodějem. Může se o něm zmínit (a rozhodně se zmíní, nebude-li mrtvá) čarodějka 
Run-Hánovy skupiny, s tím, že chce odejít do Urzemie, protože o ní Blatín vyprávěl tuze krásné věci. 
Předem tedy vůči němu mohou mít postavy vztah jakýkoli. Nebudou-li mít postavy na zaplacení a 
navrhnou protislužbu, bude rád, i pokud mít peníze budou, požádá je sám, když tolik cestují po horách a 
zkoumají štoly, třeba by mohly nalézt  co on hledá, kvůli čemu se trápí. A ač si na život mezi barbary 
zvykl, přeci jen by se rád vrátil za svou láskou mezi své rodné…  
Je záhodno, aby se sem družina dostala (třeba na lákadlo celooblastní arény) dříve, než se pustí do 
průzkumu štol nad vsí, zejména těch, kde je zdroj Blatínovy tužby, tedy 14. 
Pokud si družinu najme, nemá nic moc čím by jí mohl zaplatit vyjma svých magických dovedností, 
zejména v rozptylování účinků nepříjemných kouzel je dobrý… Je vzdělanec, může poskytnout nějaké 
informace i řádu trojice („Které?“), jejíž učení již dnes není stíháno a naopak v jednom 
z nejvýznamnějších měst Urzemie – Buhatec – je oficiálně její socha na náměstí. Blatín pobyl v Buhatci 
pouze jednou, neví jak je to s uctívači. Ale s něčím poradit přeci jen může… 
 
Blatín jim vypoví svůj příběh veršovaný: 
 
Já učil jsem se v Náladě  
V květů zahradách theurgem měl se stát 
Leč mé nadání pro kouzla 
Šlechtil jsem v sobě akorát 
 
Tehdy horlivý v debatách  
Jsem vystoupil: 
Proč magie by vládnout měla 
Svůj rozsudek si vysloužil 
 
Jazyk můj mrštný však slavil úspěch 
Neb zastal se mne a v sídlo své zval 
Přítel mágů, bohatý kupec 
Ctihodný pan Nebral 
 
Leč mé nadání pro kouzla 
Zaostává za jazykem 
Po verších Nebraková dcera uklouzla 
Zahrnula mne přízní jak v tom sídle není zvykem 
 
Tím osud svůj jsem zpečetil 
Neb Rumína měla se vdát 
Samotného správce roztrpčil 
Ženichem jeho syn – rytíř lítý – měl se stát. 
 
Skončilo to hrůzně, děsí mne vzpomínat 
Nebral – alespoň to říkal – měl mne tuze rád. 

A když debaty neplodné byly 
Šanci mi chtěl dát 
 
Rumína se stane mou 
Když do roka a do dne 
Vrátím se z Rudogor 
S kamennou snovou květinou 
 
Stoupal jsem do výšek týdny 
Za konce zimy objevil věštěnou jelení horu 
A v ten čas jsem se tuze 
Přiblížil vlastnímu skonu 
 
Zloděj! Řvaly na mne šípy 
Když k úpatí jsem zabloudil 
Co ukradl jsem těm Jelenům divým 
Dodnes netuším 
 
Jestřábi mne našli 
Magií hor vzkřísili 
Již půl roka pro ně kouzlím 
Za respekt a džbán medoviny 
 
Jedním však jsem si jist 
Nebral mi zle lhal 
Květina není 
Snů o Rumíně jsem se již vzdal… 

 
(pozn. Nálada je velké urzemské theurgická učení) 

 
Aneb klasický úkol pohádek do roka a do dne…   
 

6.4 Zásobení arény  
 
Jako každý rok při aréně tohoto formátu je vyhlášena soutěž o zásobení nejlepší nestvůrou s níž si 
zabojuje vítěz arény náčelníků. Za doručení takové nestvůry včas, živé a bojeschopné organizátoři 
zaplatí dle její kvality až 7% výnosů z arény, což může dělat až 70 zl. Je na PJ co postavy nechá dovézt 
a jak usoudí, že to místní pobaví. Nejlepší nápad mé družiny po žlutém medvědovi a obřím 
samotářském gekonovi bylo dovést železného titána ☺ A byl to úkol vpravdě nelehký… 
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6.5 Skřaraší obchody 
 
Skřaraši z kolonie ve štole 15 jsou více než zmlsaní. Před lety objevili výbornou barbarskou medovinu. 
Když do jejich příbytků vejde družina a bude-li se chovat alespoň trochu slušně, předvolají svého 
stařešinu, aby jim vyjednal obchod s lidmi. Chtějí medovinu. Nechápou cenu zlata, jen vědí, že lidi 
z neznámého důvodu mají rádi lesklá kolečka a věcičky, to tedy nabízí. Nejprve zlatky (mají asi 3), 
pokud by postavy vyzvídaly, co ještě mají, vytasí se s Myštčiným štítem. A pokud postavy budou 
neodbytné, až tehdy mají možnost získat zatoulaný kameninový kalíšek.  
Pokud někdo z družiny dojde k tomu že konkrétně tito skřaraši žijí příliš daleko od pramene – zdroje 
těchto pokladů, a počne na to dotírat, prozradí skřaraši, že  vedou navzájem čas od času války a velká 
lesklá placka a „umyvadlo stařešinů“ jsou trofejemi. Tehdy by družinu mělo napadnout, že i skřaraší 
městečko by mohlo oplývat nějakými poklady (nezničila-li ho při průzkumu centrálního Agan-Dolu) a 
navrhnout buď důkladnou prohlídku (štíty by měly  být tři…a někomu může vrtat hlavou, kde je ten třetí) 
nebo obchod i s tamní tlupou.  
Čtvrtkový měch nejlevnější medoviny stojí  3st + cena měchu.  
 
 6.6. Klání mládeže v Jel-Nah 
 
Arénky při studni se obvykle účastní až 16 bojujících, pokud se najdou. Tedy není problém mít je 
připraveny všechny. Připraveno jich je  15, pokud se z tvé družiny účastní víc členů, hoď si, koho 
nahradí. Pravidla jsou postup pavoukem v jediného vítěze, aréna je naplocho, dojde-li samoléčba či 
magy na léčení, starší vesničtí hraničáři a lovci svou mládež (i postavy) ochotně a zdarma vyléčí – je 
třeba učit se boji, to barbaři uznávají. Podle počtu účastníků nech hodit samy postavy, s kým se utkají, 
ostatní postoupivší urči losem či pomocí hodu (či několika hodů) na pravděpodobnost. Vždy má větší 
šanci ten s vyšší úrovní a vyšším útokem, ten s vyšší obranou pouze v případě vyššího počtu životů. 
Je povoleno použít pouze jediný magický předmět, s tím, že tady není žádná kontrola, tedy je na cti 
postav, zda-li toto dodrží, magickým předmětem se nerozumí lektvary a svitky, ty jsou zakázány. 
Válečník i chodec smějí použít svůj meč, chodec z něj kouzlit. Jiná kouzla jsou zakázána, vyjma 
rychlosti, kterou na sebe může při začátku souboje seslat kouzelník. Pouze na sebe. 
Je zapovězena změna v berserkera (osobně beru, že při boji na plocho je změna pouze cílená, když 
bojovník skutečně chce, samovolně se změnit nemůže, ale je to o názoru, pohledu na věc…) 
 
 
 povolání úroveň ÚČ OČ magický předmět životy bojeschop- 

nost -1 
mez 

vyřazení 

1 válečník 3 
(+2+8)=10 (bastard používaný 
po barbarsku, rodová zbraň) 

(-1+3(+1))=2, nebo 3 s OZ 
(kožená zborj) 

x 30 x x 

2 šermíř 6 
(+3+8+1(+1))=12 nebo 13 proti 
meči(bastard po barbarsku, +1 

přesnost) 

(0+4(+1)(+1))=4 nebo 5 s 
OZ/5 nebo 6 proti meči 

(šupinová zbroj 

amulet zdraví (+3 
životy) 

53 18 7 

3 válečník 4 
(+2+5+1)=8 (široký meč,+1 

přesnost) 
(0+4+1)=5 (šupinová zbroj a 

štít) 
x 38 13 5 

4 hraničář 4 (+1+5)=6 (široký meč) (+1+3+1)=5 (kožená zbroj a 
štít) x 28 10 4 

5 hraničář 2 (+2+5)=7 (kopí) (0+5)=5 (kroužková zbroj x 19 7 3 

6 válečník 3 
(+3+8)=11 (bastard po 

barbarsku) 

(-1+5(+1))=4 nebo 5 s OZ 
(kroužková zbroj po 

dědečkovi) 
x 33 x x 

7 chodec 6 (+2+7)=9 (chodecký meč) (+1+6(+1))=8 (hbitost v 
obraně, kroužková +1) kroužková +1 35 12 5 

8 chodec 7 (+1+7)=8 (chodecký meč) (0+5+1)=6 (hbitost v obraně, 
kroužková zbroj) 

prsten hbitosti 
(+1iniciativa) 

39 13 5 

9 válečník 2 
(+3+4)=7/+3 (válečná sekera) 

ztrácí inic. 
(-1+3 (-1))=2 nebo 1 s OZ 

(kožená zbroj) x 21 x x 

10 bojovník 6 
(+3+4+1)=8/+4 (válečná sekera, 

+1 přesnost) 
(-1+5 (-1))= 4 nebo 3 s OZ 

(kroužková zbroj) 
x 55 x x 

11 válečník 4 
(+4+7+1)=12/-1 (dlouhý meč, 

+1 přesnost) 
(+1+4+2)=7 nebo (šupinová 

zbroj a štít)  zapůjčený štít +1 39 x x 

12 zloděj 3 (+2+5)=7 (krátký meč a dýka) (+3+3)=6  nebo 9 s 
OZ(kožená zbroj) 

amulet štěstí 
(jedno kolo v 
každém klání, 

max.3*denně smí 
házet dvakrát, 
vybrat lepší z 

hodů) 

20 7 3 

13 válečník 2 
(+4+3+1)=8/+2 (kyj, +1 

přesnost) 
(0+4+1)=5 (štít a šupinová 

zbroj) x 24 8 3 
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14 hraničář 5 (+3+5)=8 (krátký meč a dýka) (+1+5)=6 nebo 9 s OZ 
(kroužková zbroj) x 40 14 5 

15 válečník 5 
(+3+8+1)=12 (bastard po 
barbarsku, +1 přesnost) 

(0+3)=3 nebo 4 s OZ 
(kožená zbroj) 

x 43 15 6 

 
Favoriti jsou šermíř2, chodec7, válečník15. Ale náhoda je náhoda a i někdo s desetiprocentní šancí 
může krásně vyhrát…  
 
 6.7. Aréna v Jest-Ra 
 
Zdejší celooblastní aréna probíhá ve třech turnajích pro rozdílně schopné účastníky.  
Platí pravidla: Celá aréna je naplocho (ovšem léčení si musí každý zajistit sám). Každý účastník smí 
použít jediný magický předmět. Zde již probíhá přísná kontrola, kterou má na starosti několik 
vysloužilých válečníků a šamani. Kdo bude přistižen při nečestném jednání, bude z turnaje vyloučen a 
ocejchován jako podvodník, což v barbarských zemích se prakticky rovná rozsudku smrti. Každý smí mít 
svou výzbroj, tedy válečníci své meče s přesnostmi, chodci své meče atd. Základní chodecký meč se 
nepočítá za magický předmět, tedy chodec smí mít ještě jeden další. Každé povolání má svá specifická 
pravidla, ale aréna je válečná, jsou v ní zvýhodněna bojová povolání, na arénu čarodějů je třeba 
cestovat do Urzemie.  
 
Válečníci – smějí využívat všechny své bojové schopnosti, finty na vysokých úrovních, odkopávání a 
srážení atd. mimo změny v berserkera. 
Chodci- mohou sesílat libovolná kouzla ze své zbraně mimo poškození zbraně.  
Zloději – lupiči mohou použít jednou za dvě kola kop, který se používá jako při boji beze zbraně – tedy 
mířený na citlivá místa, ale platí vzhledem k tomu, že zbraň mají jako kop při rvačce, tedy následně mají 
postih k nejbližšímu dalšímu hodu -2, při použití výskoku -3. Pokud by se našel dostatečně životem 
protřelý lupič, může bojovat i pomocí svého šestého smyslu. Siccové, pokud se nějací najdou, smějí 
používat své bonusy k iniciativě. Nelze ničehož vrhat! 
Druidi – pokud znají nějaká využitelná kouzla přírody (např. modifikace zapletení), mohou je sesílat, 
jinak nemají žádné výhody. 
Kouzelníci  - kouzelnická magie je zapovězena vyjma kouzla rychlost na sebe. 
Alchymisté – nemají žádné výhody. (ano, arény v Urzemii, kde každé povolání smí využívat svých sil 
jsou divácky zajímavější… leč barbarské zase proslaveny čestným bojem, válečnicky na výši atd.) 
 
Prvním turnajem je Klání lovců, zde se účastní válečníci do 5. úrovně včetně, hraničáři do 10. úrovně 
včetně, veškeří alchymisté, kouzelníci, kopající lupiči do 9. úrovně, nekopající do 15. úrovně, siccové do 
15.úrovně. 
Protivníka nech naházet hráče samotného: 
1. hod k%, povolání, druhý hod, zda-li nepadne některé ze známých CP (padne-li kouzelník je 95% 
šance, že jde o Blatína, u alchymistů 2 ze tří zúčastněných postavy zřejmě také znají – Jel-Chatský a 
Jest-Razský).  Třetí hod dle tabulky níže určí úroveň, čtvrtý typ účastníka ohledně vlastností, životů, 
případně rasy. Doplňující hod % znamená vybavení.  
Druhého turnaje – Klání válečníků – se účastní válečníci od 6. úrovně, šermíři do osmé až třinácté s tím, 
že ti s +6 k iniciativě jsou statistikově slabší, bojovníci do desáté až třinácté, platí co u předchozích – 
pokud mají automaticky dva útoky za kolo, jsou slabší číselně. Chodci do 16. úrovně, výjimeční zloději. 
Třetí turnaj je Klání náčelníků, pro válečníky od třinácté úrovně výše, chodce od šestnácté, výjimečné 
šermíře od osmé (zde vlastnosti vytvářej ne podle tabulek, ale citem…stejně tak vybavení). Není 
podmínkou, aby dotyčný náčelníkem byl, byť náčelníci se účastní, ať mají jakoukoli úroveň (ale pod 
dvanáctou jde pouze po dlouhodobých válkách, když není nikdo schopnější na výběr, většinou je 
náčelnická úroveň okolo 16.) tato aréna je samozřejmě mimo rámec postav, ale je dobré vidět, kým 
jednou mohou být a že jsou i schopnější než ony. A že jsou právě tady na těch pár dní, kdy se aréna 
koná… 
Klání lovců má 64 účastníků, stejně tak klání válečníků. Náčelnická aréna pouhých 16, všechno jsou to 
známé osobnosti kraje.  
Zápisné do Lovecké arény jsou 3 zlaté, do válečnické 5 zlatých, nicméně ceny těmto vysokým sumám 
odpovídají. 
Cenou lovecké arény je dlouhý luk očarovaný alchymistou, luk rychlosti. Dává +3 k iniciativě při střelbě, 
navíc jde o krásnou řezbářskou práci. Cenou válečnické překrásný meč bastard, na rozdíl od běžné 
barbarské práce, která se vyznačuje funkčností a minimem zdobení, jde o umělecké dílo, které má 
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v sobě vsazeno bělavý kámen s vnitřním svitem, nebeský kámen, povyšující jej na meč +1, který sesílá 
neviditelnost do 4 sáhů jednou denně. 
 
Hod prvý: 

Klání lovc ů Klání vále čníků 

1 a 2 kolo   3 a 4 kolo   
5 a další 
kolo   1 a 2 kolo   3 a 4 kolo   

5 a další 
kolo   

šermíř 11-31 šermíř 6-35 šermíř 4-43 šermíř 1-35 šermíř 58-99 šermíř 1-50 

bojovník 40-69 bojovník 41-75 bojovník 45-84 bojovník 57-96 bojovník 1-50 bojovník 52-100 

chodec 
76-
100 chodec 

80-
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 

čaroděj 73-74 čaroděj 78 čaroděj x čaroděj x čaroděj x čaroděj x 

mág 75 mág 79 mág x mág x mág x mág x 

alchymista 36-39 
alchymist
a 39-40 alchymista x alchymista x 

alchymist
a x alchymista x 

theurg 10 theurg x theurg x theurg x theurg x theurg x 

zloděj 1-9 zloděj 1-5 zloděj 1-3 zloděj 37-39 zloděj 100 zloděj x 

(pozn. v aréně lovců rozlišuji šermíře a bojovníka, byť jsou oba pouhými válečníky, ale již od mládí se 
profilují určitým směrem – hraní trpaslíků do šesté úrovně s kladivem a pavézou a na válečnou sekeru 
přezbrojí, až nebudou ztrácet iniciativu považuji za nevhodné. Tedy budoucí bojovníci i např. na třetí 
úrovni používají obouruční meč či těžký kyj atd.) 
 
Hod druhý: záleží kolik Cp do arény umístíte, budete-li sledovat jejich postup atd. Dodá to atmosféře. 
Aréna má mít atmosféru a když sledujete, jak si vedou vaši známí či rivalové, je to fajn… 
Pravda, družina je v této oblasti nová, asi nikdo jí nepřijde známý… pak se hodí mít tato procenta určená 
pro případné potkání se vlastních postav. 
 
Hod třetí: 
 Lovci 1. kolo 2-3 kolo 4a vyšší 

válečník 2-5 úr., tj . K8/2 3-5 úr. Tj k6/2 4,5úr. Tj k6/3 

chodec 2-10 úr., tj k10, nepočítej 10 3-10 úr. Tj k8 6-10úr. Tj k10/2 

druid 2-13 úr., tedy k12 4-13 úr. Tedy k10 6-13úr. Tedy k8 

čaroděj Blatín     

mág 7-12úr. K6     

alchymista 2 CP, 10 a 12 úroveň     

theurg 7-12úr, k6     

zloděj 2-9, tedy k8 4-9, tedy k6 6-9, tedy k8/2 

Hod čtvrtý: 
  válečníci       

  
1a2 na 
k6.barbar1 

3 a 4 na k6  
barbar2 

5 na k6 
barbar3 6 na k6  exotika(rozhoď ostatní běžně se vyskytující 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 na k6  
barbar1 

4,5 na k6  
barbar2 6 na k6  exotika (rozhoď ostatní běžně se vyskytující rasy) 

sil 17/+3 14/+1    

odl 12/0 15/+2    

obr 12/0 13/+1    

int 14/+1 15/+2    

       

  zloději     

  
1,2 na k6  
barbar1 

3,4 na k6  
barbar2 5,6 na k6   exotika (rozhoď ostatní běžně se vyskytující rasy) 

sil 14/+1 12/0    
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odl 13/+1 15/+2    

obr 16/+2 17/+3     

 
  životy magy 

  válečníci chodci zlod ěji chodci 

úrove ň barbar1 barbar2 barbar3 barbar1 barbar2 barbar1 ba rbar2 barbar1 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. životy jsou vesměs průměrné. 
 
Doplňující hod pomůže určit, jak kvalitní vybavení má protivník, zda-li má magický předmět (jaký). 
Nezapomeň: na arénu se všichni těší, je to událost roku, každý se chce blýsknout, tedy pokud je ve 
vesnici jeden kouzelný prsten, všichni se o něj vystřídají, vybavení se dá pronajmout, půjčit (i postavy si 
takto třeba mohou přivydělat…). Stejně tak zbroje – pokud má jeden ze čtyř kamarádů kroužkovou košili, 
půjčí si ji i ostatní. Prakticky všichni chodci a válečníci kroužkové zbroje do arény mají i kdyby v kapse 
měli dva měďáky. Je to otázkou cti si něco takového pořídit a zvýšit tak své šance, předvést se. 
 
Aréna se rozhodně nesmí zvrhnout v pusté cinkání kostkou. Je to událost roku, všichni se těší, jsou tu 
silné emoce, napjetí, sázky na vítěze, snaha zahlédnout toho slavného náčelníka Býka, který to tak 
natřel Such-Darským, je tu hustá atmosféra, není místo v hostinci, neb se sjelo širé okolí, stráž z lomu 
na suchdarit na strážení dlabe, je zvědavá, každý je zvědavý. Děti na dvorku šermují klacíky, hrají si na 
velké válečníky. Připravují se medové koláče, vytahuje nejlepší pití. Je to sláva. Když účastník prohraje, 
jde se opít, porve se, jsou vidět bouřlivé reakce. Když vyhraje, oslavuje. A to i jednotlivé zápasy. Není 
hanbou prohrát, naopak, jeden tu může jedině získat… Aréna má větší význam, než ostré souboje o 
život, nikoli, že tady o nic nejde, naopak. Tady vznikají legendy, tady se válečník stává slavným, tady 
může zaujmout, získat si jméno, i když třeba „jen“ v aréně lovců. 
 Barbaři jsou obecně hluční a o aréně to platí ještě víc. Občas může dojít i k napadení organizátorů, že 
povolili nějaký tajuplný magický předmět za úplatu. Ozývají se hlášky typu: „Co tenhle dělá mezi lovci? 
Vždyť patří k válečníkům!“. Vítězství je osobní okamžik slávy a dosáhne-li třeba i jediného vítězství 
v rámci turnaje vlastní postava, dej jí pocitu okusit. Lidi jásají, pokud to byl koukatelný souboj 
(samozřejmě souboje dvou zlodějů, kdy jeden uskakuje před druhým aniž by se dokázali zasáhnout, to 
už je něco jiného…). Doporučuji rozšířený soubojový systém, ale nikoli na hexu, aby hráči se nesnažili 
„podvádět“ a zneužívat nedostatků systému, dostávat při více akcích soupeři do zad, což při férovém 
souboji jeden na jednoho protivník nepřipustí. Hexy jsou nutné jedině při souboji s čaroději, kdy ti kouzlí, 
tedy v Urzemii… Bojovníci kašlou na obranu, nechají do sebe řezat, ale rozdávají strašlivé rány, že i při 
souboji naplocho stříká krev. Souboje s bojovníky jsou rychlé a krvavé. Naopak souboje šermířů, ty jsou 
o technice, šermíři se brání, předvádí barbarský šerm s bastardy drženými jedenapůlruč.  
Aréna má mít atmosféru,  první a poslední doporučení. Pokud máš CP, připravuj jejich postup, 
rozhodně měj připraveno s kým bojovaly, případně si i souboje, zdají-li se být zajímavé, odehraj předem. 
Pokud vlastní postava postoupí, může při nejhorším CP nahradit. Rozhodně osmici čtvrtfinalistů to chce 
mít stanovenou předem, aby družina případně věděla, s kým má tu čest (bála se toho borce 
s obouručákem, ale zjistila, že už není moc na výběr, tamten chodec je taky nějak sakra dobrej). Pokud 
se kouzelník cítí méněcenně, při hře se nudí, nech s ním promluvit Blatína, jeho ústy mu popiš urzemské 
arény (či tvé části civilizovaného světa, kde je kouzelníků hojnost a mají potřebu své umění veřejně 
předvádět). Dej mu vědět, že pro takové arény by měl rychle zapomenout na kouzla typu blesků, která 
jsou o ničem a učit se fikanější (a hlavně v arénách povolená), typu Vidění dvojmo, Zpomalení  a 
Protoplazma, základem je Zdvojení a Rychlost, důležitá může být Metamorfóza, není nad to ztrapnit 
válečníka, když ho porazíš v jeho vlastním těle (poté, co si jej řádně připravíš, sebereš mu akce, dáš mu 
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postihy za šilhání, případně využiješ své vlastní ochrany typu Neviditelná zbroj…), v Urzemii i čaroděj 
může v bojové aréně zazářit. Ale od Urzemie nás dělí vysoké hory… 
 
Chodci mají možnost po souboji doplňovat magenergii, buď nějakým démonem typu Odsávače, který 
funguje obráceně, nebo pomocí některé zdejší drogy, která navodí stav odpočinku, po němž si chodec 
může zameditovat.  
 
7. Cizí postavy

Nag-Puch 
Úroveň: 9 (+6 inic) 
Sil: 18/+3  
Obr: 12/0 
Odl: 15/+2 
Int: 11/0 
UČ: (+3+9+2)=14/+1 proti meči 15/+1 (bastard po barbarském způsobu, 
rodová zbraň, +1 očarování, +2 přesnost/cvik +1 útočnost)  
OČ: (0+6) = 6, 7 proti meči; 7/8 s OZ ( kroužková zbroj z modrého 
lunakovu, těžká, snižuje o 1 pohyblivost) 
Životy: 74, postih za bojeschopnost 25, mez vyřazení 10 životů. 
 
Cestovatel, dobrodruh, šermíř. Na cestách přišel k vcelku solidnímu 
majetku, který by mohl být motivem pro vraždu. Mezi Jeleny je 

považován za změkčilého, zkaženého lidskými končinami, když opovrhuje místním jídlem, nechává si 
vařit pouze pro sebe, používá i nějaké vlastní koření, což jej činí v očích zdejších ještě více fajnovým. 
Za těch pár dní pobytu zde si nenadělal mnoho přátel. Lidi se mu spíše vyhýbají, byť ti s dobrým 
pasivním odhadem soupeře uznávají jeho válečnické dovednosti (což mu zase může být vyčítáno, 
protože nebrání rod, vesnici, nedělá čest zdejším, jen se někde toulá po světě a kdoví jestli se vůbec 
hlásí ke svému Jelenímu původu, když ani zdejší jídlo nejí a klanové tetování nenosí…) 
Ve skutečnosti je Nag-Puch pohodář, zasmušilý flegmatik. Výčitky zdejších ho mrzí, ale není schopen 
s tím nic dělat. Družina jej může z mírné zasmušilosti vytrhnout, konečně někdo se stejným životním 
údělem, stejnou dráhou. Může se  s ní podělit i o nějaké zkušenosti z cest, povyprávět, co zajímavého 
potkal, jak to chodí jinde ve světě. 
Je mu něco okolo 30-35ti let.  Delší světlé vlasy má již mírně prošedivělé, stejně tak vous. 

 
Syn-Puch 
Hlavní podezřelý v případu Nag-Puch. Vlastní olivový háj v nivě Jeleního potoka, věnuje se téměř 
výhradně hospodaření, leč jeho syn, patnáctiletý výrostek, vypadá, že se dá cestou válečníka.  
Zemědělčení stačí na dobrou obživu, kvalitní barbarský olivový olej je v Urzemii ceněn zlatem, leč výstroj 
dobrodruha je nákladná věc. 
Ve skutečnosti má o Nag-Puchovi nevalné mínění podobně jako ostatní Jeleni,  byť je jeho jediným 
bratrancem. Nestýká se s ním, nesetkal se s ním po jeho příjezdu, což lze dokázat jedině tím, že 
všechny ty dny strávil Nag-Puch v hostinci, kde se Syn-Puch nevyskytuje (či velmi zřídka). 
Šlachovitý morous, který pokud by chtěl, vidle k obraně Jel-Chat pozvedne a vyrovná se zdejším 
válečníkům. S postavami bude jednat dost nevybíravě. Nemá na ně čas, je před podzimními srážkami, 
je třeba pracovat na destruovaných teráskách pro zachycení vláhy… 
 

Ah-Dev 
Zdánlivě poloviční barbarka příjemného vystupování, fyzicky přitažlivá 
s krásnou tváří. Je snadné se do ní zamilovat. Poslední dobou však 
zamlklá až nepříjemná, trápí se pro svou ztracenou lásku, pro svůj úděl, 
pro ztracené dévovství. 
Postavy bude brát za nepřátelé, pokud se zajímají více o štoly, má 
strach ze znovuobnovení těžby v oblasti, ubližování horám.  
Má schopnosti chodce na 7. úrovni, nemá chodeckou zbraň. Int 13/+1, 
Char 19/+4. 
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Vos-Yra 
Stará druidka, kořenářka, porodní bába celé jelenské oblasti. Vlastní druidský srp, 
který si vysloužila službou poušti i přírodě jako takové v nejvyšších druidských 
kruzích. Je ochotná pomoci s kdejakou chorobou, ale pokud postavy otevřeně 
vystupují jako prospektoři, nebude zrovna vlídná. Není odpůrcem osídlení, ba 
dokonce ani těžby v malém (válečníci potřebují meče, kuchaři hrnce a nože, druidi 
srpy…), ale v ničení, jakého se dle jejího dopouštěli i trpaslíci, to je jiná. Ví o Agan-
Dolu, zná jeho rozlohu, byť sama jej zcela neprošla, občas do něj zavítala pro 
nějakou specifickou jeskynní bylinku. Přemýšlela, zda  jde tuto ránu zacelit, ale 
došla k tomu, že přístup ke zřídlu trojice je potřeba. Zná léčivé účinky této vody, 
ale sama jí využívá jen zřídka. Již jí nohy neslouží jako v dávných dobách, kdy 
mezi druidy postavení získala… 

Asi 60-70 let, těžko říct, schopnosti druida na 17. úrovni s modifikací pouště a hor.  
 
Skřítek Kam ěj 
Vpravdě neproblematičtější, ale i nejzajímavější CP celého dobrodružství. Dává šanci pořádně se vyřádit 
coby PJ, vodit družinu za nos jak je libo, utahovat si z ní, přivádět ji k šílenství. Přestože skřítek býval 
urzemským čarodějem Kamějem, z lidskosti mu již mnoho nezbylo. Jen zahořklost vůči lidem i celému 
světu, chuť nanejvýš škodit. Mezi lidi chodí, ale potajmu, krade alchymistům vybavení, hospodyním 
základy pro lektvary a pochutiny. Nadává na barbarskou medovinu i víno, touží po urzemských, ale na 
urzemce nadává ještě více, lidi obecně nenávidí více než barbary, všem lidem dává za vinu svůj aktuální 
stav. 
Není mu pomoci… 
Coby bestie pro případný (ehm,  nevyhnutelný, pokud se družina nedá vyhnat) konflikt: 
 
Životaschopnost 16, schopnosti pyrofora na 11 úrovni. 
ÚČ: (-1+2)=1(pěst) – bojuje kouzly, případně se snaží dostat do zad s dýkou, pro nožík (-1+2)=1 
OĆ: (+4+2)= 6 (velmi pohyblivý, obratný, s tvrdou až zrohovatělou kůží) 
Velikost A 
Životy 70 (odolnost +3) 
Regenerace, 2 životy vždy na začátku kola. (stejně tak při případném mučení se rány zacelují před 
očima, odťaté údy dorůstají, pokud to není hlava atd. není snadné zbavit mršku života…) 
 
Bojové dovednosti: teleportace jako čarodějův ďáblík do vzdálenosti 10 sáhů, 3* denně kouzlo 
zesměšni, 3*denně schopnost vytvoření libovolné iluze, v boji bude vytvářet proti družině bojujícího 
dubla někoho z družiny, nejspíše válečníka, který bude mít veškeré vybavení svého předobrazu, ale nic 
z toho magické, žádné bonusy podle povolání (přesnost, kouzla meče atp.) a pouhou třetinu životů 
dvojníka. 
Vrhání skřítčích kuliček. Vytváří je ze svých vlastních výkalů, které jsou zdrojem magenergie (to se bude 
snažit  před družinou tajit a vytasí se s tím pouze jako svým trumfem, pokud z něj budou páčit k čemu 
taková věc je dobrá, nestihne-li je sám vypotřebovat), u sebe má tři kuličky, které použije, v iluzí krytých 
skrýších ve svém kutlochu dvě další. 
Dvě kuličky vytvoří na rozloze hexu dopadu a tří okolních ve směru letu kaluž mazlavé hmoty, kdy 
každý, kdo na ni vkročí musí překonat past na OBR 7, jinak uklouzne, což v boji znamená vážné 
nepříjemnosti… 
Třetí bojová kulička je jedovatá, tu použije jen v nouzi, sice se nerozpakuje ublížit, ale otrávení je málo 
vtipné a o legraci jde především. 
Při neúspěchu proti pasti ODL 6 postava ztrácí na začátku každého kola 1 život do maxima 3k10, do té 
doby může být léčena a úbytek zastaven. Při úspěchu je újma poloviční, tedy každé druhé kolo 1 život 
do maxima 3k10/2 zaokrouhleno nahoru. 
 
Agan 
Idealista, šílenec a snílek. Trpasličí vůdce z dávných časů, ten, jehož duch dýchá z tohoto obrovského 
díla. Neunesl odchod většiny mladých trpaslíků komunity, užíral se pocitem zklamání ve své roli vůdce, 
neunesl hanbu rozpadu komunity, spáchal sebevraždu. Mimo kostry v chodbě předků se s ním postavy 
mohou setkat ve vizích z kalíšků trojice. Vypozorovat jeho postupující šílenství. 
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Blatín 
Urzemec, čaroděj na 8. úrovni, pro případ setkání  ním v aréně: 
Sil 15/+2 
Obr: 10/0 
Odl: 11/0 
Char: 18/+3 
Int 14/+1 
 
Pravděpodobnost seslání kouzla 61%, 36 magů, 32 životů 
 
Specializuje se na rozptylovací kouzla, čímž může být družině velmi 
nápomocen (pokud se zadaří…) 

Rodiče z něj chtěli thurga, kteřížto jsou v Urzemii váženější než čarodějové, již v časném mládí jej poslali 
do učení v Náladě nehledíc na talent chlapce. Blatín skutečně pro theurgii ani jakoukoli jinou formu 
alchymie nemá nadání, což velmi brzo dal svým mistrům na srozuměnou a rozvíjel se v magii, která mu 
je bližší, ale více než čaroděj je básník. Své „vyhnanství“ mezi barbary si téměř užívá. Po květině ani 
nijak zvlášť nepátrá, vychutnává si své trápení. Příjemný společník u džbánku medoviny…Vlastně se dá 
říci, že je tu docela spokojen, dokonce měl mezi Jestřáby chvíli učeňku, což jej překvapilo, když nalezl 
magický talent i mezi barbary.  Jedná se o čarodějku Run-Hánovy skupiny, které pomotal hlavu 
nadsazenými vyprávěními o Urzemii.  
Rád a vždycky přehání a nadsazuje, prožívá, ale když mu dojde, že to přehání a nikdo na to není 
zvědavý, přestane a je schopen mluvit zcela věcně.  
 
Run-Hán a jeho družina 

Run-Hánovou motivací je vydělat si na cestu do Urzemie, kde podle jeho názoru se jeho skupině bude 
žít lépe. Má po krk barbarské divokosti, násilí. Ač Jestřáb, má přátelé mezi Jeleny, na což se okolí dívá 
velmi nelibě, pro velmi napjaté sousedské vztahy.  
Přijde mu, že čestným způsobem k dostatečnému majetku a vybavení nepřijde, tedy se rozhodl vše 
vsadit na jednu kartu, oloupit družinu cizinců, k nimž nemá závazky.  
Od obyčejných lapků se jeho skupina liší především jeho osobností. Není žádny zabiják a lupič, jen má 
jiné představy o světě v němž žije, což se ač barbarské kraje platí za nejsvobodnější část světa, 
netoleruje…  
Jeho děvče, mladá jestřábí čarodějka má navíc hlavu popletenou Blatínem, tedy jejich volbou je 
Urzemie, ač jako dobrodruzi po barbarských zemích, zvláště s čarodějem v družině, by si mohli rychle 
získat jméno… 
Družina se sestává z Run-Hána, chodec na 6. úrovni, čarodějky na 3. úrovni s kočkou, jeleního bijce na 
5. úrovni a případných 1-3 dalších členů dle síly družiny s níž se mají konfrontovat. Pak následuje 
střelec-zlodějka na 3. úrovni, válečnice/šermířky na 3. úrovni a střelec/hraničář se psem taktéž na třetí. 
Jejich parametry a vybavení v bestiáři. 

 
8. Bestiá ř 
Netopý ří hejno 

Životaschopnost    20 
  ÚČ     7 (stínové zranění křídly) 
  OČ     1 
  Odolnost    6/-3  
  Velikost    C, při poklesu na polovinu života B, na ¼ A. 
  Zranitelnost    zvíře 
 
 
Hud-hudi 

Životaschopnost    1 až 4 
  ÚČ     (-1+2)=1 (zuby) 
  OČ     (0+1)=1 
  Odolnost    7/-2 
  Velikost    A0 řídce A 
  Zranitelnost    zvíře 
Malá zvířátka připomínající myši, obyvatelé jeskyní, štol, temných prostor s nenáročnou životosprávou – všežravci 
vystačící si s velmi málem. 

 
Měsíční predátor 

Životaschopnost    7 
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  ÚČ     SZ stejná jako síla zbraně prvního proti němu vedeného 
útoku v tomto kole +1 jeho vlastní síla, nebo kouzlo.  
  OČ     zvláštní: imunita proti materiálu zbraně (či kouzlu) prvnímu 
proti němu vedenému útoku, proti jiným materiálům 3 
  Odolnost    25/+7  
  Velikost    B 
  Zranitelnost    zvláštní: Je zranitelný vším mimo materiálu/typu kouzla na 
něj vedeného prvního útoku. Materiály jsou zevšeobecněné a záleží na dominanci látky (např. okovaná hůl či kyj se 
počítají za dřevo, kopí sice má dominantní dřevec, ale útočí výhradně hlavicí, tedy je brána za kov, stejně tak šíp, pokud 
není kostěný je brán jako kov). Kovy lze rozlišit či zevšeobecnit (železo, ocel, lunakov,) Jinak: dřevo/kov/drahý 
kov/očarované zbraně(vždy se počítá podle očarování: typologie očarovaný démonem astrálních sfér, nebeským 
kamenem, pyroforským recepisem,), kouzla podle školy magie.  
 
  Iniciativa: Ve své podstatě iniciativu ztrácí, jde vždy poslední, ale neznamená to, že k ní má postih 
v RSS, v něm se bere jako by vždy měl iniciativu 1.  
 
Predátor je humanoidní postava nezřetelných rysů, vzdáleně připomíná barbara, které se snaží napodobovat. Je to 
nemyslící stvoření jemuž jde jen a pouze o přežití, přesto jej instinkty vedou ke snaze napodobovat okolí.  
Vznikl za přispění magie Dvojího úplňku přitahován silou jelenského zřídla. Jedná se o jeden z projevů Dvojího úplňku a 
nástrah, které se po něm po světě rozlézají. 
 
Boj s ním může být velice náročný, než družina přijde na způsob jeho zranitelnosti. Je zcela imunní na útoky proti němu 
vedené daným materiálem v jednom kole. A podobně útočí. 
Jeli seknut mečem, jeho paže se promění v čepel se stejnou silou zbraně (tedy u širokého bude jeho výsledné šíslo 6) a 
tím v tomto kole útočí: snaží se na postavu, která mu ránu zasadila, není-li ta v dosahu, útočí na nejbližší, či se k ní 
přesunuje. Jeho do zbraně proměněná ruka má vždy dosah 1. i kdyby se na něj útočilo třeba píkou.  
 

Stvůra z nádrže 
Životaschopnost    3 

  ÚČ     (+1+3)=4/+1 
  OČ     (0+2)=2 
  Odolnost    17/+3 
  Velikost    A 
  Zranitelnost    zvíře 

 
Skřaraši  

Životaschopnost     1-5 
  ÚČ     (-1+SZ), používají pokud musí malá kopí, nebo (-1+2)=1/+1 
(drápy) 
  OČ     (+5+1)=6 
  Odolnost    11/0 
  Velikost     A 
  Zranitelnost    humanoid 
 
 

Golem   
Životaschopnost     6 

  ÚČ     11/+3 (kladivo) 
  OČ     8 (kámen) 
  Odolnost    25 /+7 
  Velikost     B (hódně velký trpaslík) 
  Zranitelnost    mimo A, kouzla 1/2 
 
 
Og-la 
Viz PPZ Ogloj chorchoj. 
 
Špatně mrtvý Urzemec 

Životaschopnost     6 
  ÚČ     (2+6/+2)=8/+2, iniciativa +3 (věkem zubatá urzemská šavle) 
  OČ     (0+6)=6 
  Odolnost    25  
  Velikost     B 
  Zranitelnost    humanoid 
  Inteligence    3 
Tělo mumifikované specifickým klimatem podzemí, oživené vědomím nedokonané povinnosti, vliv má i píšťalka 
Vráceného ducha. Velitel válečníků řádu, který se rozhodl bránit pevnost vlastním životem. Po proměně v nemrtého klesla 
jeho životaschopnost na polovinu. Ač používá urzemskou šavli, jejíž zubatost způsobuje větší rány, než před lety, nelze 
proti němu použít šerm, byť šermířem býval. Jeho pohyby jsou trhané, nevypočitatelné, klátivé. Setkání s ním by mělo být 
pro družinu, která nepotkává kostlivce a podobné na každém rohu děsuplným zážitkem. 
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Pětice erzemín ů 
Při jejich tvorbě postupuj podobně jako u jejich velitele – životaschopnost původních válečníků klesla na poilovinu, magií 
oživená těla však získala nadpřirozenou odolnost 25, bojuje buď zbraní, kterou z úcty v jejich bojové schopnosti císařští 
nechali na místě jejich odpočinku, nebo drápy. Jejich síla po vysušení klesla o 3 stupně od stavu zaživa, naopak 
obratnost o 3 stupně (nikoli o bonus) se zvýšila. Drápy mají SZ 4/+ 
 A mohou postavu nakazit něčím nemilým… 

 
Světloplachý pavouk 

životaschopnost 3 
UČ (0+3)=3/+1 + zvl. 
OČ (2+1)=3 
životy 18 (odl 12/0) 
inteligence 1 
velikost B 
zranitelnost zvíře 

popis 
velký pavouk prioritně před družinou a hlavně světlem prchající. Jeho jed je poměrně slabý: odl~4~1-
6/3-18 

 
Run-Hánovi ne čestní 
 
Run-Hán 
Barbar chodec 6. ú 
UČ (+2+7)=9 (chodecký meč) 
OČ (+1+5) = 6, 7 hbitost v obraně 
Magy 18, v meči 10 
Životy 45 (postih 15, vyřazení 6) 
Inteligence 15/+2 
Majetek: Kroužková zbroj, chodecký meč, dýka, dlouhý luk, 2 toulce šípů, 7zl, 6st, rudý kříž 
 
Čarod ějka 
Barbar, čaroděj, 3.ú 
UČ (0+5)=5/-1 (hůl) 
OČ (0+1)= 1 (šaty) 
Magy 18 
Životy 23 (postih 8, mez 3) 
Inteligence 18/+3, PP 85% 
Majetek :  hůl, dýka, náramek ze suchdaritů (klenotnická cena 35 zl), v netorně úspory družiny na cestu: 20zl, měšec se 
suchdarity v přibližné hodnotě 15zl. 
Kouzla: rychlost, zdvojení, hyperprostor, neviditelná torna, zelený blesk, tma, ohnivá koule 
Přítel: Ko čka 
 
Válečník 
Barbar, 5.ú  
UČ (+4+8(+1)) = 13 (bastard používaný po barbarsku, +1 přesnost)  
OČ (-1+4) = 3 (šupinová zbroj) 
Životy 44  
Inteligence 8/-1 
Majetek : Bastard, šupinová zbroj, tesák a dýka, lektvar rychlosti, 8st 
 
Střelkyn ě 
Barbar, zlod ěj  3.ú  
UČ (+2+6) = 8/+1 (dlouhý luk); na blízko (0+5)=5/0  (krátký meč a dýka 
OČ (+2+3) = 5 (kožená zbroj) 
Životy 24 (postih 8, mez 3)  
Inteligence 10/0 
Majetek : Dlouhý luk, 2 toulce šípů, kožená zrboj, krátký meč a dýka, dvě vrhací dýky, rudý kříž, brašnička na lektvary, 4 
zl, 5 st 
Střelec 
Barbar, hrani čář 3.ú  
UČ (0+6)  = 6/+1 (dlouhý luk), (+1+5)=6 (široký meč)  
OČ (0+3) = 3 (kožená zbroj) 
Životy 20 (postih 7, mez 3)  
Inteligence 12/0 
Majetek : Dlouhý luk, široký meč, kožená zbroj, 2 toulce šípů, 2zl, 3 st. 
Má loveckého psa 
 
Válečnice 



 38 

Barbar, vále čník 3.ú  
UČ (+2+8) = 10 (bastard používaný po barbarsku)  
OČ (0+3) = 3 (kožená zbroj) 
Životy 36, bez postihů  
Inteligence 7/-2 
Majetek : Bastard, kožená zbroj, dvě dýky, 1zl.  
 
Společné vybavení družiny na cestách – jídlo, voda, deky, lana, oleje, pochodně, atd.  
 
 
Železný titán  
 
Životaschopnost 10  
UČ (+6+8) = 14/+4 (železný kyj) nebo (+6+5)=11 (pěst) 
OČ (-3+8) = 5 (kamenná kůže) 
Životy 127 (odolnost 25/+7)  
Inteligence 5/-3 
Velikost D  
Zranitelnost humanoid 
Pozůstatek snad dávných časů. Přírodní magická bytost rodící se ze samotných skal v místech silné přírodní magie, 
poblíž zřídel. Velice dlouhověká, tupá, pomalá. Dá se snadno přesvědčit. Zná obecnou řeč od komunikace s dévou, 
skřítkem možná i z nasycení jazykem tak starým zdejší přírody, možná magická dovednost. Těžko říct. Každopádně se 
s mohutným, téměř šest sáhů vysokým titánem dá domluvit. Jeho kůže a velký pupek jsou protkány žilkami kovů, má jimi 
omotaný i svůj humpolácký kyj, který občas používá i k roztloukání skal za účelem sehnání lepšího jídla. 
 
Krv-Uch 
 
Životaschopnost 4  
UČ (0+4)=4/+2 + zvl. 
OČ (+3+3) = 6  
Životy 25 (odl 14/+1)  
Inteligence 1 
Velikost B  
Zranitelnost zvíře 
Krv-Uch je létající potvorka připomínající kožnatými křídly netopýry, ale zobák má ptačí – velmi úzký a tenký. Útočí 
z rozletu na postavu, které se přisaje po úspěšném útoku ke krku a vysává jí krev. 
K prvnímu útoku z rozletu má bonus +2, postava si nepočítá zbroj, až po útoku se od výsledného zranění odečítá kvalita 
zbroje. Pokud je útok úspěšný, postava si hází proti pasti na sílu o výšce 6, neuspěje-li, je poražena na zem, kde se pustí 
Krv-Uch do vysávání životů 2 životy/kolo, dokud je postava živá, dokud není nasycen (zcela nasycen je po vysátí 25 
životů, menším exemplářům stačí méně). Pokud je na něj útočeno, při 1/3 svých životů se pouští a snaží uletět. 
Pokud je postava na zemi, má na všechny hody mimo iniciativy postih -2, není znehybněna (i když váha vzrostlého Krv-
Ucha je značná).  
Při útoku na Krv-Ucha, který se živí z tepny postavy jistá malá šance, že bude zasažena postava pod ním, ale zranění jí 
působené bude menší (má kryt z kožnatých křídel…). 
Ráda po odstranění zvířete stále krvácí a je nutno okamžitě léčit, použít krev srážejících prostředků atd. 
 
Gekon 
 
Životaschopnost různá 
UČ (+1 až +3 +3) = 4/+1 až 6/+1 (zuby) + zvl.  
OČ (+3+4) = 6 (velice tuhá  kůže) 
Životy dle žvt. ODL 17/+3  
Inteligence 1 
Velikost A-C  
Zranitelnost zvíře 
Velký plaz nejblíže připomínající přerostlou ještěrku, menší exempláře jsou velice mrštné a pohyblivé, staré vzrostlé 
naopak…  
Jeho zvláštním útokem je plivání leptajícího činidla, které může použít 1 za 3 kola. Počítá se jako nepřímá střelba, jeho 
flunance mají rozptyl 2 sáhy. Postava na zasaženém sáhu čelí pasti OBR~6~poleptání (ztráta 6-36 životů v průběhu 6 
směn, pokud není důkladně odstraněno)/vyhnutí se. První k6 se projeví okamžitě). Na okolních hexech, kam se slina 
rozprskne je to OBR~4~poleptání v menším rozsahu (2k6 životů v 6 směnách, první k6 se projeví okamžitě.) 
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Žlutý medv ěd 
 
Životaschopnost 6  
UČ (+3+3)=6/+1 (drápy, (+3+4)=7/+1 (tlama) útočí obojím na jednu postavu 
OČ (+2+3)=5 
Životy 60, odl 19/+4  
Inteligence 1 
Velikost C  
Zranitelnost zvíře 
Zdejší druh medvěda nejlépe připomínající grizzlyho, ale méně mohutný. Je přizpůsobený zdejším podmínkám, skromný, 
nenáročný. K přežití mu stačí vskutku málo, v nejhorším okusuje i kůru odolných keřů. 
 

9. Předměty 
Rudý dým 
Dýmový jed získávaný alchymistickou úpravou mechu dut-hla. Vyrobí (pyrofora na 6. a vyšší úrovni 

i naučí) alchymista v Jel-Nah.  
 
Amulet dobrého lovu 

Za velkého sucha, kdy i zvěř hynula pod náporem 
vedra a bylo jí málo, mnozí šamani přivolávali déšť, ne tak 
jeden z lovčích šamanů medvěda. Prosil své zvíře, aby 
mu přilákalo nejlepší  kořist, tak se stalo: zaútočil na něj 
obrovský žlutý medvěd. Šaman jej kupodivu porazil, svou 
vesnici nasytil a poznal, že medvěd nebyl ledajaký, bylo to 
samo zosobnění totemového zvířete. Vzal si tedy jeho zub 
jakožto přírodní amulet. Od té doby nikdy jeho klan neměl 
problémy s obživou, byť se čas od času stalo, že nositel 
nepřežil setkání s vytouženou kořistí. Amulet tak padl do 
ruky mnohým lovcům, hraničářům i bojovníkům: ten jej 
našel u mrtvoly rozsápané vlky, ten jej vzal protivníku 
v hraniční šarvátce, až doputoval předmět do Rud-Ori 

daleko od klanu Medvěda.  
Amulet zvyšuje hraničářovu schopnost stopování a zaručí mu nejlepší kořist: nositel popouzí vůdčí 

zvířata k útoku, byť by jinak se konfrontaci spíše vyhnula.  
 

Soška trojice a kalíšky 
Zda znovu přehledně,  kde lze nalézt jednotlivé kalíšky vyrobené uctívači trojice. 
Kalabasa (tykev) – stojí na místě 
Pryskyřice - povaluje se okolo, 
Kost – lampička u skřítka 
Slonovina -  povaluje se okolo 
Keramika –zahozený skřarachy pod výchozem jejich komínu ve štole 7-8 
Kamenina – od skřarachů ve štole 13 
Porcelán –  stojí na místě 
přetavený kov - povaluje se okolo 
nebeské sklo - povaluje se okolo 
čiré sklo – v nádrži 
zemské sklo – povaluje se okolo 
mramor – v odtoku 
Ač svou mocí jsou svázány s pramenem a pramen svazují k sobě, nemají jiné využití. 
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Obřadní štíty trojice 

 
Trojice k boji nevyužitelných štítů z lehké slitiny cínu vyobrazující Wjédana, Erzemína a Myštku, 

trojici urzemských hrdinů/světců. 
Mimo ceremoniálních účelů jsou štíty schopny reagovat každý na konkterétní druh 

magie/schopností a po té se rozzářit a samy seslat kouzlo. 
Wjédanův štít pohlcuje ¼ zranění z kouzel typu blesků (i 1/4 jejich sesílací magenergie), když se 

nabije na 25 magů, sám sešle po příslušné aktivaci ochranu před blesky. 
Myštčin štít pomáhá ochránit před účinky některých theurgy malovaných run, nositeli vylepšuje 

šanci uspět proti zvláštním útokům elementálů, či při převedení do DrD+ pomáhá proti útočným 
formulím. Při nabití sesílá ochranu před živly. 

Erzemínův štít chrání proti magii na přírodním základu, tedy všem úderům, před magií přírodních 
bytostí – dév, skřítků, víl… 

Ovšem pro své rozměry (průměr cca 50coulů) jsou na cestách nevyužitelné… 
Jde spíše o sběratelské kousky. 

 
Aganovo žezlo 
Znaky na žezle ze slitiny nebeského železa vypovídají o historii Aganova rodu, zaznamenávají 

všechny vůdce (maguse) jeho komunity od odštěpení jejich občiny po válkách s trpaslíky a jejich 
vykázání do Mur a dalších odlehlých oblastí. Pokud postavy naleznou trpaslíkoznalce (či má 
překladatelské kouzlo), dozví se, že Aganova skupina pocházela z hornické vesnice Dolná Krupa 
v Šeptavých horách daleko na východě a je dost možné, že Agan za mlada provedl totéž, co Vendula, 
tedy opustil své rodné s poměrně velkou skupinou a vydal se s ní na cestu do Mur, přičemž Rud-Ori. 

Posledním zaznamenaným jménem je Aganovo. 
Zvláštní průžez spodní části tyče slouží jako klíč k pokladnici. 
Urzemii žezlo nalezli, ale ponechali na místě v úctě odpočinku. 
  
Aganovo mazání 
Agan toto mazání zakoupil za skutečně velké peníze od mardůckého alchymisty. Jedná se o jednu 

z nejcennějších substancí na světě. Tedy jednalo. Dnes dokládá pouze vztah trpaslíků k magii. Mazání 
mělo umožnit projít dotyčnému změnou, kdy jeho mysl dokáže započít vnímat magii, současně jej však 
tělesně oslabí. 

Mezi trpaslíky se téměř jednici s magickým talentem nevyskytují a sami trpaslíci mají i po tosíciletí 
v živé paměti hrůzy, které jim lidsko-elfí kouzla způsobila, svých magických talentů si proto velice cení. 

S tím souvisí i jméno představeného občiny, tedy magus nebo magyňa, 
kteřížto ovšem magického daru nemívají. Agan chtěl zvýšit svůj vliv právě 
změnou v kouzelníka, ke které se však nikdy neodhodlal. 

Velmi zkušený alchymista by snad rozborem dokázal přijít na složení 
a postup vzniku podobného mazání. Snad. Ví je pouze to, že podobné 
předměty jsou velmi vzácné a jejich doba trvanlivost 
omezená…Postavám není nikterak k užitku, vyjma toho, že o podezřelé 
želatině mohou tvrdit cokoli… 

 
Aganova sekerka 
Na to, že je vytvořena z modrého lunakovu je překvapivě lehká a 

snadno ovladatelná: jistě se s ní neměl rozhánět trpasličí válečník. 
Působí elegantně, její nositel si vyslouží respekt.  
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Kdysi nosila čarovný nebeský kámen, ten je dnes vyhaslý, přesto stopa očarování na zbrani zůstala, 
byť se dnes již nijak neprojevuje. Je možno ji počítat za magickou zbraň, pokud se jedná o zranitelnost 
nestvůry. 

Krásná trpasličí práce. 
Dnes má parametry SZ 3/+3, OZ -1, délka 1.  
 
Píšťalka neklidné smrti 

Tato píšťalka ve svém těle uchovává nejednu chmurnou vzpomínku. 
Byla vyrobena před dávnými časy v Urzemii z kosti dítěte, které podlehlo 
moru jeho zoufalou matkou – velitelkou bojového oddílu. Žena trpěla 
nejen ztrátou dítěte, ale i vymíráním svých podřízených . Píšťalka měla 
zajistit vrácení ducha čerstvě mrtvého zpět do těla, než se vydá na pouť 
sférami… 

V průběhu věků ji používaly urzemské řády, kterým nevadí, že 
podobný předmět zavání zakázanými mrtvoživnými praktikami. Posledním 
držitelem byl velitel pětice strážců pramene, který pomocí píšťalky chtěl 
přivést případné duše svých padlých spolubojovníků zpět. 

Jednou za měsíc dovolí oživit čerstvě mrtvého (avšak nikoli se 
zničeným tělem). Nevýhodou vlastnictví podobného předmětu je, že 
popouzí bludné duše, které obsazují čerstvě mrtvá těla jejichž pomocí 

ohrožuje nositele. Jinými slovy, kolem nositele je zvýšený počet nemrtvých. Přitahuje i neviděné a 
podobné ohrožení… Dvojsečný předmět… 

 
Mardůcká ulita 
Mardůci, čili mořští kudůci, jsou vyhlášení námořníci. Může se 

stát, že dojsou zásoby vody, či ta je zkažená, nepitná. Pak je třeba 
mít pojistku. Mardůčtí theurgové vytváří podobné předměty 
poměrně běžně…  

V rukou theurga přivolá jednou denně undinu 1-50% žvt. 1, 
51-75% žvt. 2, 76-85% žvt. 3, 86-95% žvt. 4, 96-100% žvt. 5. 

Netheurg musí být s funkcí obeznámen, pak má 
50%+3CHAR šanci, že se mu povede undinu přivolat. 

Undinu je možno využít jak pro čerpání vody, tak v boji. 
 
 
 
 

Skřítčí kuli čky 
U skřítka se dá přijít ke čtyřem druhům kuliček, přičemž při souboji se bude dva z nich snažit použít. 
1. Kaluž – kulička se rozprskne po dopadovém hexu + třech okolních s dopadovým sousedících ve 
směru letu. Každý kdo chce udělat na těchto hexech krok musí uspět proti pasti OBR~7~upadne/ustojí. 
Pokud uspěje postava proti pasti 7 ale již ne proti pasti 9, ztrácí nejbližší akci, kdy se snaží udržet 
balanc. 
2. Jedovatá kulička 
3.  
4. 
 

Havraní spona 
 Sponu nosil čaroděj z klanu Jelena, který se před časem pustil do 

průzkumu Agan-Dolu a padl za oběť ogloji. Spona je stříbrná s vykládáním 
leštěným černým zřejmě obsidiánem, jako oko má havran vložen 
droboučký fialový granát, celková délka spony je asi 10 coulů.  

Spona prodlužuje dosah spojení s přítelem. A hlavně – je dělaná na 
efekt, velice pěkná práce, zvláště, sedí-li nositeli na rameni havran… 
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Amulet vysoké hory 
Trpasličí předmět. Jde zdá se o plátek neupravovaného plechu, do nějž je 

vyryt symbol Vysoká hora. Amulet zlepšuje nositeli hmat na roveň trpasličího, 
dává mu 5% při hledání mechanismů (nikoli objektů), trpaslíkovi zcitlivuje 
teplozření. Původní očarování mělo zajistit i lepší hbitost, která je ve vysokých 
horách nezbytná, leč trpaslíci jí příliš nedisponují. Tato část očarování buď 
zcela nevyšla, nebo se za čas strávený povalováním se ve štolách zvrhla. 
Pokaždé, když postava používá obratnost jinak než k obraně či střelbě, tedy 
většinou při hodech proti pastem, je 80% že jí amulet pomůže a přidá 1 
k bonusu za OBR, ve zbylých 20% naopak uškodí a 1 odečte. Doporučuji 
nechat házet hráče… 

 
 
 

10. Přílohy 
 

10.1 Texty svitk ů odkazu.. 
Svitky je nutno pozměnit dle světa, operují s existencí dvou měsíců. 
 Svitek 1.: hrubý odkaz 

Slóv týchto nech odkazém jesť 
keby púť skonala, třech nezabúdlo se s mrtvou posledných wjéducných. 
 
I wkéď zgrídlo w davném dolu Agarovém nesmírné síly jesť, i wkéď samo si ochranú w záhubenstvéch 
dvojluní, pro wjéducných třech nutno býti gvezdám skór jesť. 
 
I wkéď pútujem, svatýň třech zvostá by odkaz jejch prameň wedl, dědicúm třech ku pomoci, nepřítelúm 
ku škodě. 
 
Ty kdož hledáš naúku a pochopoňje, púť učíň na ostróv kamenjím bílého rodu wjénčený w mořu sóle. To 
lepší útočisko skór gvezdám nad Agarovó poznamenáné góře. 
Ty kdož Erzemínóv meč wédeš ni ku jednotě, v mořu tvá mrtva jesť. 
 
Jinými slovy v moři soli – tedy vyschlém chottu Suchého jezera býval ostrov, kde je jakási citadela bílého 
rodu, jak se v mém světě také říká elfům. Tam se ád ukryl, což může být záminkou k dalšímu putování 
družiny… 
 
 Svitek 2.: hrubá podstata u čení, nápov ěda pro umíst ění kalíšk ů podle sv ětců. 
Wjéď: Nebo, zémje, zásvetí we třech spojeno jesť. Třech dalo řádu, slunko, dvojluní zkrótlo, Urzémji 
stvóřilo. 
 
Wjéď: Třech – meč, hgul, zrkadlo započlo časúm UR, časúm lidích. 
 
Wjéď: Moc třech trvá dokuď nebo, zémje, zásvetí jesť; dokuď slunko a dvojluní svítí. 
 
Wjéď: Wjedan patrón dalekých užívál mágje gvezd, presto on blízek šamanóm barbarským býval; 
rostlinstvúm a zvířatúm cti wzdával, mágji v slzách stromú skrýl. 
 
Wjéď: Wjedan i wkéď čarodějom býval, i wkéď gvezdy o sílu prosíl, w jednótu Erzemína a Myštku wedól, 
w jednótu pojíl. 
 
Wjéď: Erzemín človjékom býval, nástrojích lidských užívál. 
 
Wjéď: Myštka magičných wjéd mistryňou známá jesť, sklo její sílou jesť. ,  
 
 Svitek 3.: Návod pro používání pramene – které dny má nejv ětší sílu který z kalíšk ů. 
 
Trojice  a jéj dnové 
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Erzemín nositelóm svétla zlatého jesť. Jeho pravú sílu we dnách slunkazmeňných wyznává wjedúcných 
třech. Ba o polednách a deňnom svétle ku cti mu jesť. 
 
Myštka nositelkó svétla bílého jesť. Pravá síla její o úplňkách welkých jesť. Tak Wjedan nositelóm 
modrého svítu jesť s hlavnú sílou v malóm úplňku. Ba ni jedna z ťéchto síl nepřekoná sílu dvojluní. 
 
Málokteré dvojluní případne na dnú slunkozmeňných. Tákových jedinkrát za tisící rok, wtéď třech ožívá 
v síle po celý čas. Wtéď slóva wjedúcných  weští čas zmény. 
 
 Poškozený svitek z druhé tuby je nečitelný 
Text je škrtnutý skřítkem, zeleným inkoustem: 
 
Malý mjésic neléčí, Wjédanovo dědictvo  mrtvo jesť … 
 
 

10.2 Mapová p říloha 

 
 


