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Co DALSIHO KOSTKA NABIZI?

PREKLADY DND 5E V0LV PRUVODCEINETVORY

Na Kostce (www.d20.cz) naleznete preklady vSech
zakladnich pfirucek:

. Uvodni sady pro zad4te&niky

- Pfirucky hrace

- Pravodce Pdna Jeskyné

. Bestiafe

...i nékolika rozsifujicich pfirucek:

« Volova privodce netvory

. Xanatharova priivodce v§im

« Dobrodruhova privodce Mecovym pobiezim
« Dobrodruzstvi ve Stiedozemi

Kromé samotnych pravidel a rozsitujicich pravidel
na Kostce naleznete i:

PREKLADY KAMPANI |zl HROBKA ANIHILACE

Tedy predpfipravenych hernich pfibéha se stovkami
stran podklad pro dlouhé mésice hrani napii¢ mnoha
trovnémi postav:

- Piavodni Ztraceny diil Fendelveru

« Hororové Strddovo prokleti

« Ambiciézni Draci loupez

. Dobrodruznou Hrobku anahilace

- Véleénou Rudou ruku zkdzy

« Zradny Poklad draci krdlovny

. Temny a démonicky Sestup do Avernu

= 73

Kromeé velkych a rozsahlych ptibéha si ale
muzete zahrdt i rizna:

KRATST DOBRODRUZSTVI
Tedy ptibéhy na jeden vecer nebo jen par drovni:
- Vydejte se na mnoha usti Zejiciho portdlu
- Uniknéte kletb& Alcrosského reznika
. Postavte se nemrtvym v Kapli na ttesech
. Vydejte se na Draka z Ledového Stitu
- Navstivte Pobrezi snii
. Porazte gobliny a zachraitite Kovdrovu dceru
- Uzijte si svateé¢ni Nadhernou zimu
. Proplujte krami v Prokleti Rezavého mroze
. VySettete zlo¢in V zrcadle
. ..nebo Vrazdu v Baldurové brdné
- Uspéjte pri Obléhdni Dragonfeldu
. ..A MNOHE DALSI




O PREKLADU

Pieklad: JohnJarik
Korektura a bloky statistik: Pan Baca

Sazba: Pan Baca
Verze pifekladu: 1.0 (kvéten 2020)

Nejnovéjsi verze dostupna na www.d20.cz }
ZAKLADNI PRAVIDLA

DALSI PREKLADY! e esiieece
Od kompletnich her:

- Fate (+Zrychleny Fate a Systémové nastroje)
. Cyberpunk Red Startovaci sada

- Divoké svéty (Savage Worlds)

. Shadowrun 6e

- Apokalyptickej svét (Apocalypse World)

...ptes ¢dsteéné pieklady (GURPS, Burning Wheel)

vvvvvv

dowrun 3e a 5e) az po stovky blogti zahrani¢nich autort
a RPG osobnosti.

...A VLASTNI TVORBU

...od dopliikii a rozsiteni pres herni a pravidlové mod-
uly (napt. Star Wars pravidel Fate) az po prezentaci
ptivodnich &eskych systém (Cas pro hrdiny, Omega,
Dakara a dalsi)

STARTOVACI SADA

KoMuNITU

Obecné diskuse k RPG a RPG blizké kultufe, autorské
blogy, vlastni prostor pro herni skupiny (jejich organ-
izaci, materidly, zapisy atd.), pravidelné i nepravidelné
srazy.

...A MNOHO DALSIHO

CoO V LETE?

.

PREDPOSLEDNI VIKEND V €ERVENCI

Nejzabavnéjsi festival nepocitacovych her u nas!
Ptijdte si zahrat ukdzkovd RPGéka, komorni larpy,

epické deskovky, akéni a spolecenské hry, uzit si party
a potkat spoustu super lidi!

Podivejte se na: gamecon.cz nebo GC Facebok!


http://www.d20.cz

Uvob
Cenich Omgaru je geografickd oblast struén& popsand
v Hrobce anihilace. O tomto misté nebo jeho obyvatelich
se véak v daném dobrodruzstvi moc nedozvis. Zelvdcky
balicek je uréen pro Pany jeskyné, ktef{ se cht&ji o Cenichu
Omgaru dozvédét vice. Tento doplnék také predstavuje
novou hratelnou rasu — Zelvdka — a misto pro nova dobro-
druzstvi: Dangwaru — Paldc tajfunt.

Zelvéci jsou inteligentni humanoidi podobni Zelvdm, kte-
i maji talent na preziti v divo¢iné. Tato rasa se poprvé
objevila v prvnich vyddnich D & D, nejvyraznéji v modulu
X9, Divoké pobrezi, jenz byl zasazen do svéta Mystary.
Zelvéci, stejné jako vé&tsina jinych dobrodruZnych ras, se
mohou objevit v kterémkoli svété D & D. V Zapomenutych
i8ich pravé u poloostrova Chult, kde Cenich Omgaru vy-
tvafi vhodné podminky pro takové obyvatele.

Tento dopliiujici bali¢ek predpoklad4, Ze vlastnis zdklad-
ni knihy (Pfirucku hrdce, Pravodce Pdna jeskyné a Besti-
ar’) stejné jako Volova priivodce netvory a Hrobku anihilace.

Text v takto vypadajicim ramecku je uréen k tomu, abys ho
precetl nebo prevypravél hra¢am, kdyz jejich postavy poprvé
dorazi na dané misto nebo pfi zvldstnich okolnostech, které

jsou v textu popsané.

Bestidr, Voliv priivodce netvory a Hrobka anihilace obsa-
huji vétSinu ze zde zmitiovanych tvora. Na konci tohoto
dopliiku je popsano i nékolik novych nestvir. Pokud je
jméno nestviry napsdno tuénym pismem, jde pravé o ne-
stviiru z Bestidre. Pokud jsou vlastnosti nestviry jinde,
text ti to fekne.

Kouzla a vybaveni zminéné v dobrodruzstvi jsou po-
psany v Prirucce hrdace. Kouzelné predméty jsou popsdny
v Priivodci Pdna jeskyné.

CENICH OMGARU

Cenich Omgaru byl kdysi sougdsti poloostrova, ale otiesy
zptisobené Morem kouzel odtaly poloostrovu jeho $pic¢ku
a vytvortily tak ostrov oddéleny od chultské pevniny tizkym
prulivem. Kdyz k odtrZeni doslo, Zelvaci zijici v blizkosti si
nérokovali ostrov jako svou domovinu. U%ina poskytovala
ptirozenou ochranu pied agresivnimi dravci z pevniny.

Zelvaciz Cenichujsou pohostinnym ndarodem, radi lovi,
chytaji ryby, buduji a obchoduji s ndavstévniky. Nedlouho po
vytvoieni ostrova byla jedna pirdtskd lod, vedend klerikem
motské bohyné Amberlie, polapena tajfunem a vyvrZzena
na bieh. Zelvdci prezivsi ze ztroskotané lodé& zachrdnili
a postarali se o né. Kapitdn zaptisobil na zelvdky svou
magif a vypravél pribéhy, které Amberlii vykreslovaly v li-
chotivém svétle. Casem je i pfesvédcil, aby na jeji pocest
vystavéli paldc. Knéz zvolil tbod¢i s vyhledem na mote
a tam Zelv4ci strdvili deset let budovdnim Dangwaru, Pa-
lace tajfun, ktery tajné€ slouzil jako Amberliin chram. Na
oplatku se knéz a jeho ndsledovnici od Zelvdki odstéhovali
a stali se jejich tichymi sousedy.
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Postupem ¢asu Amberliini ostrovni{ uctivaci vymfeli
a paldc se proménil v ruinu. Potomci zZelvak, ktei'{ Paldc
tajfunt vystavéli, objevili vbrzku uvnitt zlého &¢ihajiciho
tvora. Starsi Zelvaci se znienému paldci moudie vyhy-
baji, ale mladsi z Zelvdka se ho ob¢as snazi prozkoumat
pti obfadu pfechodu. Jen mdlo z nich se ale dostane dost
daleko, nez je podivnd nestvira vystrasi.

PoOUZIVANT TOHOTO DOPLNKU

Zde je nékolik zptisobd, jak tento doplnék pouzit ve shodé
s Hrobkou anihilace:

« S tvym souhlasem si mtiZzou jeden nebo vice hraca vy-
tvorit podle pravidel v ¢dsti ,Zelvak* postavu Zelvédka.
Tito Zelvéci odcestovali daleko od Cenichu Omgaru pii
hleddn{ dobrodruzstvi a spole¢nosti. Mohou se ptipojit
kdruziné v Port Nyanzaru nebo na jiném misté v Chultu.

. Druzina se muazZe potkat s Zelvackou CP ochotnou slouzit
ji jako privodce divocdinou. Tento doplnék popisuje tii
nové zelvdcké pravodce (viz JZelvasti pruvodci®, stra-
na 6).

. Druzina mtiZe na Cenich Omgaru p¥icestovat, aby jej
prozkoumala a pti tom se setkd s mistnimi obyvateli.

/. APLETKY DOBRODRUZSTVI

Zde je nékolik zapletek, které miizes pro prildkani postav
na Cenich Omgaru pouzit:

« Pfi cestovdni lodi kolem poloostrova Chultu jsou po-
stavy und$eny bouii k nezndmému b¥ehu — Cenichu
Omgaru, nepiilis§ daleko od Vysokého rohu (viz ,Vysoky
roh®, strana 20).

« Velitelka Fort Beluarian, Liara Portyrovd, najme dobro-
druhy, aby prozkoumali ruiny Paldce tajfunt a podali ji
zpravu. Zaiidi, aby je lod dopravila do Hojahoj.

. Postavy siv Port Nyanzaru nebo Fort Beluarian najmou
zelvackého pravodce. Ten jim vyprdvi pfib&hy o Paldci
tajfunt. Jako platbu za své sluzby nezdda nic neZ pomoc
pti zbavovani paldce nestvur.

. Kupeckd knizata z Port Nyanzaru se obavaji rostouciho
poctu yuan-tskych $piont ve svém mésté. Obdvaji se,
ze se je hadi lidé chystaji zavrazdit. Na téle zabitého
éistokrevného yuan-tského $piona, ktery se pokusil infil-
trovat domdcnost kupecké knézny Zanti, byla nalezena
mapa Cenichu Omgaru. Zanti nabizi odmé&nu 1000 zl
pro dobrodruhy, ktefi budou ochotni navstivit kazdou
z pamatek na ostrové a podat o svych objevech zprévu.
Zanti jim d4 mapu a zafidi rychlou lod (Drzy pegas),
kterd je na ostrov dopravi.

. Lod vezouci slavného priizkumnika Volothampa ,,Volo*
Geddarma se ztratila. Odplula na jizni pobiezi Chultu,
ale nedoplula. Volo mél v planu navstivit kradsnou Zatoku
kajmanek a poté strdvit tyden ve spoleénosti zZelvdki
z Hojahoj. (,O Zelvacké pohostinnosti se iik4, Ze druha
takova neni!“) Povésti, Ze lod padla za kotist pirdtam,
jsou nepravdivé; ve skute¢nosti lod ztroskotala v bouti
a Volo byl vyplaven na bfehu Cenichu Omgaru.



ZEIVAK

Velikd ryba —

spolecnik dobrych pratel
k obédvani.

— Zelvacké haiku

To, co mnoho Zelvdkli povazuje za prosty zZivot, by jin{
mohli nazvat Zivotem dobrodruznym. Zelvdci se rodi na
piseénych pldzich, ale jakmile jsou schopni chodit po dvou,
stanou se koc¢ovnymi piezivsimi, ktefi touzi prozkoumat
divocinu, zazit v ni mnoho zazraki, vyzkou$et své doved-
nosti a vytvorit si nové znamosti.

/ELVACKY ZIVOT

Zelvdk se vylihne z vaji¢ka se silnou skofdpkou. Prvnich
pdr tydnt Zivota stravi plazenim se po vSech ¢tyfech. Jeho
rodice starnou a ocekdvaji ptichod smrti. Travi to médlo
dasu, co jim zbyvd, u¢enim svych potomka skrze vypravéni
pribéha. Béhem jednoho roku se mlady Zelvak stane sirot-
kem, i kdyz ne dfive, nez se nau¢i mluvit a pfezit o samoté.

Mlady zelvédk a jeho sourozenci zdédi veskeré ndstroje,
zbrané a dary, které jim jejich rodi¢e zanechali. O¢ekdva
se, ze kazdy z mladych se bude starat sim o sebe. Opousti
proto misto narozeni a nachdz{ svaj vlastni koutek divo-
¢iny, ve které lovi, chyta ryby a Zije. S kazdym dal$im
rokem zelvdk zdokonaluje své schopnosti pieziti. Uzavird
pratelstvi se svymi sousedy a zdroveii se uci respektovat
jejich soukromi. V uréitém okamziku ucit{ Zelvdk nepie-
konatelnou touhou vydat se daleko od domova a vidét vice
ze svéta. Shromazd{ svij majetek a vyrazi na cesty. Vraci
se o nékolik mésicti nebo i let pozdéji s pribéhy o svych
cestdch a s novymi dovednostmi.

Kdyz je zelvak na sklonku ptirozené délky svého Zivo-
ta, vyhled4 partnera, aby spolu zplodili potomky. Zelvéci
kladou vejce (od jednoho po tucet) na malém, opevnéném
tdzemfi, které dokdzi snadno ubrdnit. Pokud takové izemfi
neexistuje, vytvori si jej. Zbytek zivota travi rodice hli-
ddnim této oblasti, ochranou svych potomk a sdilenim
celozivotnich znalosti nez umiou. KdyZ jsou déti dost staré
na to, aby misto narozeni opustily, poberou v§echny zbrané
a nastroje, které jim jejich rodi¢e zanechali a vydaji se
poznédvat svét na vlastni pést.

NABOZENSTVI

Zelvéci nemaji panteon svych vlastnich boht, ale Easto
uctivaji bohy jinych ras. Neni neobvyklé, Ze Zelvdk zaslech-
ne piibéhy nebo legendy tykajici se nékterého bozstva
arozhodne se jej uctivat. V Zapomenutych #iSich jsou u Zel-
vdki obzvl4sté oblibeni Eldath, Gond, Lathander, Savras,
Seltina a Tymora. V Greyhawku tihnou smérem k bohtm
jako jsou Celestian, Ddlnamil, Foltus, Pelor a Sv. Gisbert.
V Dragonlance jsou ¢asto ptitahovani k bohtim Dobra,
a v Eberronu k Svrchovanému dvoru. Pokud voli mezi
nelidskymi bozstvy, pak je nejvice zajimaji Moradin a Jon-
dala.

Zelvéci véf{ tomu, Ze noc a den stéle bdi nad nimi i ostat-
nimi bytosti. Mé&sic je okem, které nad nimi hlid4d béhem
noci, a slunce je stejn& ostrazitym okem ve dne. Zelvdci
se citi nejvice v klidu, kdyZ se na né divd jedno nebo obé

e

z téchto ,,0¢i“. Stavaji se nervéznéjsi a nejistéjsi, kdyz na

obloze neni vidét Zddnd koule. Nejnepiijemnéjsi byvaji
v podzemi, kde nemohou vidét ani slunce, ani mésic.
PoZehnané jsou dny, kdy jsou na obloze soucasné vidét
slunce i mésic. Takové dny Zelvaci ¢asto voli, kdyz opou-
$téji sviyj domov, aby zahdjili vypravu do divo¢iny nebo
vykonali néjaky jiny tikol, o kterém védi, Ze je nebezpedény.

DOBRODRUZSTVI V SRDCI

Zelvaci fikaji: ,Nosime si své domovy na zddech.” Kru-
nyf, ktery nosi, poskytuje veskery dkryt, ktery potiebuji.
V disledku toho Zelvaci neciti potfebu zakofenit se na
p#ili§ dlouho na jednom misté. Zelvdcké osady jsou pri-
marné pouzivany jako shromazdisté, kde se Zelvaci mohou
navzdjem stykat, sdilet uzite¢né informace a obchodovat
s cizimi lidmi v bezpe&i vy$siho poétu. Zelvéci nepovazuji
tyto osady za mista, kterd stoji za to brdnit svymi Zivoty,
a bez problémii je opusti, kdyz uz neslouzi svému tcelu.

VétSina zelvdka rdda zjistuje, jak Ziji ostatni tvorové
a objevuje nové zvyky a nové zpusoby, jak cokoliv udélat.
Nutkédni zplodit potomky se zadind ozyvat az na konci
Zivota, takze zZelvdk muze stravit desitky let od své rodné
zemé, aniz by se mu po ni zastesklo.

Zelviaci ptijali jednoduchy pohled na svét. Je to dZzasné
misto a oni vid{i krdsu v éemkoliv prostém. UZivaji si moz-
nost citit jemny vitr vanouci skrz palmy, sledovat kvdkajici
zaby na lekninovych listech, anebo stdt na pfeplnéném
lidském trzisti.

Zelvéci se radi uéi novym dovednostem. Vyrdb&ji si
vlastni ndstroje a zbrané a jsou velmi dobi{ pti stavbé
budov a opevnéni. Zasnou nad praci jinych civilizovanych
tvord, zejména lidi. Ve mésté se mohou snadno ztratitina
nékolik let, aby studovali architektonické zdzraky a ucili
se dovednostem, které mohou pouzit pfi stavbé opevnéni
chrénicich jejich potomstvo.

Piestoze zna¢nou ¢ast svého zivota trdvi vosaménti, jsou
zelvdaci spolecensti tvorové, a rddi vytvareji smysluplnd
prételstvi. Nemaji zadny vrozeny odpor vi¢i osobdm jinych
ras. Ve skute¢nosti budou Zelvdci ¢asto hledat piatelstvi
s ‘ne-zelvaky’, aby se od nich naudili novym zvyktm a no-
vym pohleddm.

ZEILVACKA JMENA

Zelvéci ddvaji piednost jednoduchym jméniim, kterd ne-
obsahuji vice nez dvé slabiky. Pti jejich vybéru nerozlisuji
pohlavi. Pokud se jim jméno z jakéhokoliv davodu nelibi,
zmén{ sijej. Zelvdk mtZe mit b&hem Zivota i tucet jmen.
Zelvaci nepouzivaji pf{jmeni ani rodové jméno.

Muzska a zenska jména: Baka, Damu, Gar, Gura, Ini,

Jappa, Kinlek, Krull, Lim, Lop, Nortle, Nulka, Olo, Plog-

wat, Quee, Queg, Quott, Sunny, Tibor, Ubo, Uhok, Wabu,
Xelbuk, Xopa, Yog

/ELVACKE RYSY

Tva postava zelvdka ziskdva rysy, které ji umoziiuji vyrov-
nat se s nebezpecéimi divokého svéta.

Zvyseni hodnot viastnosti. Tva Sila se zvySuje o 2 a tvd
Moudrost se zvy$uje o 1.

VEk. Mladi zelvaci se od narozeni nékolik tydnt plazi,
nez se naudi chodit po dvou nohdch. Dospélosti dosahuji
ve véku 15 let a v priméru se dozivaji 50 let.

Piesvéddeni. Zelvéci inklinuji k tomu vést fadny, ritu-
alni zivot. S tim jak dospivaji, ovliviiuji jejich Zivoty stdle
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vice a vice zvyky a rutina. Vé&t$ina jich je zdkonné dobr4.
Neékteti z nich mtiZou byt sobedti a chamtivi a sméfovat
vice ke zlu, ale je neobvyklé, aby se Zelvdk zcela zbavil
fdadu ve prospéch chaosu.

Velikost. Dospély zelvdk mé&f{ 5 az 6 stop a vdzi okolo
450 liber. Jeho krunyf tvoti zhruba jednu tfetinu hmotnosti.
Tva tiida velikosti je Stiedni.

Rychlost. Tva zdkladni rychlost chiize je 6 saht.

Drdpy. Tvé drapy jsou ptirozené zbrané, které mtzes$
pouzit k titoktim beze zbrané. Pokud s nimi zasdhnes, zpa-
sobi§ seé¢né zranéni rovnajici se 1k4 + tvd oprava Sily,
namisto drtivého, které je pro ttok beze zbrané normdlni.

Zadrzeni dechu. Mtize§ zadrzet dech na 1 hodinu. Zel-
vaci nejsou piirozenymi plavci, ale vydrzi déle pod vodou,
nez se museji znovu nadechnout.

Prirozend zbroj. Vzhledem k tvému krunyfi a tvaru
téla jsi stdle obleden do zbroje. Tvij krunyt ti poskytuje
dostateénou ochranu; dav4 ti zakladni OC 17 (tvd oprava
Obratnosti toto &islo nijak neovlivni). Zddn4 jind zbroj ti
OC nezlepsi, ale pokud pouZivas §tit, mtZe$ jeho bonus
pouzit jako obvykle.

Ochranny kruny¥. Mtzes$ se stahnout do svého krunyte.
Dokud se za bonusovou akci nevynoiis, md$ bonus +4
k OC a vyhodu k zdchrannym hod&im na Silu a Odolnost.
V krunyii m4s stav lezici, tvd rychlost je 0 a nemuzes se po-
stavit, ma$ nevyhodu k zdchrannym hodtm na Obratnost,
nemuzes provddét reakce a jedinou tvou akci (bonusovou)
je vynofeni se z krunyfte.

Instinkt preziti. Ziskavas zdatnost v dovednosti PieZiti.
Instinkty pteziti piluje Zelvdk po cely Zivot.

Jazyky. Umi$ mluvit, ¢ist a psdt obecnou feé¢{ a akvan-
Stinou.Zah4djen{ na vySsi drovni

ZELVACTI PRUVODCI

Nasledujici seznam zelvackych CP mtzes piidat do sezna-
mu pruvodct sehnatelnych v okoli Chultu. Jeden z Zelvéc-
kych prtvodcti, Kwilgok, pracuje pro kupeckého knizete
Jobala v Port Nyanzaru. Ti ostatni, Eeyala a Mudgraw, jsou
na volné noze ve Fort Beluarian a Hojahoj.

EEYALA
Zelvdckd priivodkyné (Fort Beluarian)

KdyZ se postavy setkaji s Eeyalou, dej jim dokument A,
ktery najde$ na konci tohoto dopliiku.

Eeyala je zelvagka (viz ,Zelvdci®, strana 24), kterd
nosi bryle, jez si sama vyrobila, aby si chrdnila o¢i pied
sopeénym popelem. Trvalo ji to téméf rok, ale cestovala
pésky z Cenichu Omgaru do Fort Beluarian, prosla Chult
pres drsné hory, husté dZungle a izemi zamofend nemrt-
vymi. Vidéla jezero Luo, zahradni paldc v Nangalore, rokli
Atdz Muhahah a ruiny Mezra. V dZungli dokonce nasla
ztroskotanou lod (vrak Narvalu) a spidtelila se s tygrod-
lakem, ktery tam Zzil.

Eeyala je zkuSend femeslnice, nosi s sebou sadu ko-
vatskych ndstroji a sadu kutilského ndtadi. Vlastni také
horolezeckou soupravu, 1é¢itelskou soupravu a prizkum-
nicky bali¢ek. Tyto ndstroje a soupravy m4d pripojeny ke
specidlné vytvorenému kozenému postroji pripevnénému
ke krunyti. Eeyala prohlasuje, Ze md vhodné ndstroje pro
kazdou piilezitost a své vybaveni si bedlivé chrani. Trva
proto na tom, Ze si vSe ponese sama.

Eeyala je vysokd 5 stop a 8 coult a vazi 420 liber. [ kdyz
je ji pouhych 17 let, jeji chovani je srovnatelné s mnohem
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star§imi a mnohem moudiej$imi Zelvdky. Opatrné voli
slova a nechodi do zbyteéného rizika. Kdyz putuje dZungli,
pouzivd svou htl k tomu, aby s ni prozkoumdvala prostor
ptred sebou. Je si pln€ védoma, Ze pasti a ndstrahy maji
mnoho podob.

Pokud si postavy Eeyalu najmou, doporudi jim, aby si
ptred odjezdem z Fort Beluarian potidili i dokumenty po-
tfebné pro prizkum. Eeyala odekava, ze se setkaji s hlid-
kami Planouci pésti, a takové setkdni se mtize rychle
pokazit, nejsou-li k dispozici potfebné doklady.

Eeyala m4 strach z podzemnich mist. Pokud existuje
jind moznost, dobrovolné do podzemi cestovat nebude.

Eeyala je dvéryhodn4d a détuje si 5 zl za den. Pro dlou-
hodobé zdvazky také nabizi zvlastni sazbu 40 zl na deset
dni, ale platba musi byt uhrazena predem a je nevratn4.

KwiLcok
Zelvdcky priivodce (Port Nyanzar)

Kdyz se postavy setkaji s Kwilgokem, dej jim dokument
B, ktery najde$ na konci tohoto dopliiku.

Kwilgok se ptred tfemi lety nalodil na obchodni lod, jez
navstivila Zelvi pfistav Hojahoj. V Port Nyanzaru objevil
svét jako zadny jiny. Nasel opravarenské doky a béhem
jednoho roku si vydélal dost penéz na ndkup ankylosaura,
se kterym se zdcéastnil nékolika dinosaufich zdavodi. Do
hry vlozil hodné prostiedki, ov§em ztratil vic nez vyhral.
Ale upoutal pozornost kupeckého kniZete Jobala, ktery
ho ptesvédcil, aby se kviili zisku radéji vydal na prizkum
divodiny. Zelvak Kwilgok (viz ,Zelvaci, strana 24) se
stal priavodcem a stejné jako vSichni legitimni pravodci
v Port Nyanzaru se s Jobalem déli o své vydélky.

Kwilgok cestuje s hastefivym ankylosaurem jménem
Smrtici poklad. Zelvdk se veze na zadech ankylosaura
a vede jej pomoci 2sdhové tyCe se svazkem list privdza-
nych na jednom konci. Zelvdk nedovoluje ostatnim jezdit
na tomto zviteti, ale mnozi budouci prazkumnici jsou di-
nosaurem natolik ohromeni, ze rdadi zaplati Kwilgokovi
poplatek 6 zl za den, s jistinou 30 dni dopfedu.

Ackoliv je Kwilgok schopny a ¢estny pravodce, krk pro
své zaméstnavatele nenasadi nikdy. Diky svému nen4d-
roénému chovdni a ochoté vést vypravu do vSech koutt
Chultu dostéva stabilni praci. Mnohokrat cestoval po fece
Sosenstar a docela dobte znd Kotlinu aldanti a blizké okoli.
Vedl také vypravy do Orolungy, ackoliv se nikdy nestietl
s tajemnym véStcem, o kterém se {kd, Ze tam Zije. Jednim
z mist, kam by se radé&ji nevratil, je Dangwaru, Paléc taj-
funt. Kdyz byl jesté mlady, rozhodl se ruiny prozkoumat
a narazil tam na temné stiny. Tyto stiny téméf pfivodily
jeho zkdzu, z paldce ale dokdzal uprchnout, pfestoze v za-
lostném stavu. Stiny Kwilgoka stdle prondsleduji ve snech
a on se jim nechce znovu postavit tvari v tvar.

Kwilgokovi je 26 let, je vysoky 6 stop a vdzi 450 liber.

MubDGrAW
Zelvdcky druidsky privodce (Hojahoj)

KdyzZ se postavy setkaji s Mudgrawem, dej jim dokument C,
ktery najdes na konci tohoto dopliiku.

Postavy, které navstivi Zelvackou pevnost Hojahoj,
si Mudgrawa mohou najmout jako privodce. Mudgraw je
piesvédden, Ze je prirozenym viidcem. R4ad fve, aby byl
vyslechnut a nikdy neptizn4d, Ze se myli, i kdyZ nevi, o ¢em
mluvi. Tento Zelvacky druid (viz ,Zelvaci“, strana 24)
si nenechd ujit Zddné dobrodruZstvi a je ochoten za nim



i vycestovat z ostrova. Diive vedl vypravy do Omu, Silku
a Ubtaova srdce. Ale je to uz pét let, co Srdce naposledy na-
vstivil; kvali tomu nevi nic o jeho soucasnych obyvatelich.

Mudgrawova jedind navs$téva Omu pi‘ed tfemi lety skon-
¢ila katastrofou. Byl pfepaden skupinou yuan-tit. On, i lov-
ci pokladt z mésta Athkatly, které doprovazel. Mudgraw
byl pfinucen opustit své spole¢niky. Skryl se v troskéch,
které byly kdysi svatyni boha Ubtaa, pro$el proménlivym
bludist€m a naSel dievény svaty symbol, ktery zde zane-
chali pfedchozi obyvatelé svatyné. Véii, ze Ubtao mu po-
mohl uprchnout a nyni nosi tento svaty symbol na krku.
Lituje, Ze opustil vypravu, a radéji o tom nikdy nemluvi.
Jednim z jeho nejoblibené&jsich vyroki je: ,Zivot je jako
bludisté.” Mudgraw ho pouziva vzdy, kdyz je nervozni nebo
kdyz m4 informace, které by radé&ji neprozradil.

Mudgrawovi je 44 let, je vysoky 6 stop a vazi 480 liber.
Uétuje si 5 zl za den. Je ochotny se své mzdy vzdat, pokud
dostane Sanci vést dalsi expedici do Omu. Mudgraw vidi
jakoukoli takovou vypravu jako prilezitost k od¢inéni své
minulosti.

PRUZKUM OSTROVA

Relativné plochou severozdpadni ¢dst ostrova pokryva
destny prales. Tento prales je obklopen travnatymi kopci
na severu, piseénymi plaZzemi na vychodé a zapadé a ho-
rami na jihu. Zelvéckd pevnost Hojahoj stoji na zdpadnim
pobiezi, kde se setkavaji okraje destného pralesa a hor.

NAHODNA SETKANT

Hod tfikrdt denné (v hernim ¢ase) k20 a zkontrolyj tak
setkdni kazdé rdno, odpoledne a veder nebo v noci. K na-
hodnému setkani dojde, pokud ti padlo 18 a vic. Poté
hod k100 a porovnej hod s tabulkou Setkdni na Cenichu
Omgaru dle vhodného terénu. Po uréeni, s ¢im se postavy
setkaly, mtze$ pomoci nize uvedenych informaci setkdni
ozvlastnit. Nech hrace vyprdvét, jak se béhem cesty vyhy-
baji snadnym setkdnim, nebo zvy$uj obtiznost takovych
setkani, aby byly stdle vzrusujici.

Obtiznost ndhodnych setkdni neni ptizptisobena posta-
vam urdéité drovné. Pokud se postavy setkaji s neptateli,
ktefi presahuji jejich schopnosti, dej jim ptilezitost k dtéku,
schovani{ se, vyjedndvani nebo jinou moznost k zdchrané
pred jistou smrti. MizZeS$ také nechat dorazit jiné tvory
a poskytnout tak rozptyleni, které postavam poslouzi k tté-
ku. Naptiklad, pokud postava provddi stéZejni ovéieni
vlastnosti nebo zdchranny hod, mtze se objevit chwing
(viz Hrobka anihilace), seslat na postavu poZehndni nebo
odoldni a vzapéti opét zmizi.

SETKANI NA CENICHU OMGARU

Setkani Zemé Voda
Almiraj 01-05 =
Delfini — 01-15
Dimetrodoni 06-10 —
Geonidi 11-15 —
Chwing 16-20 —
Iblis 21-25 —
Jakuliové 26-30 —
Kanibalové 31-35 16-30
KrvostFabi 36-40 —

Setkani Zemé Voda
Létajici hadi 41-45 31-40
Mof'sky dekapus — 41-50
Obt¥f je3térky 46-50 —
Obfi kajmanka 51-55 51-60
Paviéni 56-60 —
Plesiosaurus — 61-75
Pteranodoni 61-65 76-85
Remdignek 66-70 —
Sekerozobdci 71-75 —
Strigy 76-80 —
Topijové 81-85 —
Utesovf Zraloci — 86-00
Zelvak 86-00 —
ALMIRA]

Postavy spatfi zhruba 12 sdht od sebe almiraje (viz Hrob-
ka anihilace). Almiraj uteée od jakéhokoliv stvofeni, kte-
ré se k nému ptiblizi na 6 saht. Kazd4 postava, ktera
almiraje ispés$né polapi, mizZe v rdmci své akce provést
ovéteni Moudrosti (Ovlddéni zvitat) se SO 14. Pfi tispéchu
se almiraj uklidni a pokud se neciti ohroZen nebo neni
poranén, na postavu nezauto¢{ ani neutece.

DELFINI

Druzina narazi na 2k4 delfinda (viz Voldv priivodce netvo-
ry) nebo na 1 kostaku, pokud chces. Pokud postavy chtéji
promluvit a pouZiji k tomu magii, mohou dostat radu, jak
se dostat k nejbliz§imu pobifeznimu sidlu.

DIMETRODONT

Pokud se postavy pohybuji blizko pobfezi, mohou spatfit
1k4 dimetrodont (viz Hrobka anihilace nebo Volav prii-
vodce netvory), jak se potdpé&ji na mél¢iné. Tato zvitata
se stanou neptatelskymi, pokud jsou vyru$ena. Nejsou-li
postavy nikde pobliZ vody nebo nejsou-li utdbofeny na
noc, jsou dimetrodoni na cestdch a zattodi na cokoliv,
nac narazi.

GEONIDI

Geonidi ziji v horskych jeskynich, ale je mozné se s nimi
setkat kdekoli na ostrové. Pokud k setkdni dojde béhem
dne, jsou postavy piepadeny 2k4 geonidy (viz ,,Geonid",
strana 23), ktef{ se maskuji jako malé balvany. Aby ne-
chali postavy bezpecné projit skrze své tizemfi, dozaduji se
poklada v hodnoté nejméné 25 zl. Pokud k setkdni dojde
v noci, do tabora postav se pokusi vplizit 3k6 geonida
a ukrast jidlo.

CHWING

O postavy se zajima chwing (viz Hrobka anihilace). Po-
kousi se ukrast néco cenného z nehlidanych zavazadel, ale
v§imne si jej jakdkoliv postava, kterd ma hodnotu pasivni{
Moudrosti (Vnimadni) 17 nebo vy$si. Chwing vZdy nechdva
na opldtku néco jiného: péknou skotfdpku, hrst ofecht
nebo neopracovany drahokam (10 zl).

ZELVACKY BALICEK
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IBLIS

Pokud postavy cestuji, kdyz ma4 dojit k tomuto setkdni, na-
razina 1k4 + 2 iblisy (viz Hrobka anihilace), ktef{ lovi jes-
térky nebo létajici hady. Iblisové jsou zdvortili a radi prodaji
informace za poklady. Za poklad v cené 50 zl nasméruji
postavy k blizkym pamétihodnostem. Pokud je iblisti vice
nez postav a ty obchod s informacemi odmitaji, zatto¢i.
Uprchnou, je-li polovina z nich zabita nebo zneSkodnéna.

Pokud k tomuto setkdni dojde béhem tdboieni, iblisové
se vkradou do tdbora a snazi se odtahnout jednu z postav
pry¢.

JAKULIOVE

Bez varovani se na postavy spusti ze stromt nebo hor-
skych #ims 1k6 jakulii (viz Hrobka anihilace). Jakdkoliv
postava s hodnotou pasivni Moudrosti (Vnimédn{) 14 nebo
vy$$i si jich vS§imne jesté pied dtokem, ale vS§ichni ostatni
jsou prekvapeni.

KANIBALOVE

Lidsti kanibalové z pevniny, ktef{ k dosazen{ ostrova pouzi-
li kdnoe. Ptrichdzeji hledat ty, ktef'{ piezili ztroskotdni, aby
je ulovili a snédli. Postavy se setkavaji s 3k6 nepiatelskymi
kanibaly (ChZ muzi a Zeny Chultdnci kmenovi valeénici),
kteti bojuji az do smrti. Nosi masky vyrobené z lidské
kiize zdobené primitivnimi $perky z lidskych kosti a zub1.

KRVOSTRABI

Tito jasné Cerven{ ptdci jsou na ostrové bézné spatfitelni.
Zivi se létajicimi hady a Zelvdci je lovi pro zdbavu. Kr-
vostidbi se objevuji pouze béhem dne a typické setkdni
éita 2k6 krvostiaba, ktefi zattodi a bojuji, dokud nenf
z nich polovina zabita. JestliZze m4 toto setkdni nastat
v noci, neprobéhne.

LETAjJicI HADI

Druzina narazi na 1k6 létajicich hadda. Tito hadi dtodd,
pouze kdyZ jsou ohroZeni. Létajici had, ktery je dispésné
chycen, mtize byt vloZen do pytle nebo jiného mékkého
obalu. Po jedné hodiné takového uvéznéni se had uklid-
ni. Postava, kterd uspé&je v ovéfeni Moudrosti (Ovladdni
zvitat) se SO 13, mtze klidného hada vyjmout, aniz by
vyprovokovala jeho titok nebo odlet.

MORSKY DEKAPUS

Tento motsky dekapus (viz ,Dekapus”, strana 22) pte-
pad4d plavce a dokonce napadne veslate v kdnoi (i kdyz
musi pouzit polovinu svych chapadel, aby se plavidla za-
chytil nez tak u¢inf). Dekapus se stahuje do hloubky, pokud
ztrati vice nez polovinu svych Zivot.

OBRI JESTERKY
Postavy narazi na 1k6 obiich jestérek. BEéhem dne jsou
jestérky dobte nakrmeny a jsou-li napadeny, uprchnou;
v noci se stdvaji agresivnimi a 4to¢i na postavy, které se
k nim pfibliZi na 6 sahd.

Cenich Omgaru je domovem stovek obfich jestérek.
Zelvéci je lovi kvali kiZi ¢ masu a jestéréi kosti a zuby
pouzivaji k vyrobé jednoduchych $perki.

OBRI KAJMANKA

Tyto agresivni nestviry se rady vyhiivaji na teplych ska-
ldch a pobieZi ostrova, ale ob&as se nékterd vyda do vnit-
rozemi, aby nasla jidlo. Postavy se setkaji s osamélou obfi
kajmankou (viz Hrobka anihilace) a mohou se ji vyhnout
tim, Ze si udrzi odstup.

PAvIANI

Tlupa 3k6 paviana se piizptisobila bydleni v malych hor-
skych jeskynich, ale pti hleddni potravy museji $plhat dola
az k linii stromt. Pavidny 1ze uklidnit tim, Ze kazdy z nich
dostane denni porci jidla, jinak zatito¢i. Prchaji, jakmile
se jejich podet snizi na polovinu.

PLESIOSAURUS

Postavy vpluly do teritoria hladového plesiosaura, ktery
utoc¢i na proplouvajici kdnoe nebo na cokoliv jiného, co
dokdze obemknout ¢elistmi.

PTERANODONI

Pteranodoni hnizdi na vrcholcich hor a shromazduji se
v hejnech, aby lovili podél pobi‘ez{ ostrova. Postavy spatii
v blizkosti 1k6 pteranodona. Ti si udrzuji odstup a Gto¢i
pouze v pripadé€ ohrozeni.

REMDISNEK

Postavy spatfi slizkou stopu femdi$neka (viz Hrobka
anihilace nebo Voliiv priivodce netvory). Pokud se jej roz-
hodnou sledovat, museji uspét v ovéieni Moudrosti (Pie-
zit{) se SO 10, aby odvodily, kterym smérem se femdi$nek
plazil. Remdisnek chce ztistat o samoté& a zatito&i pouze
na ty, ktef{ ho vyrusi.

SEKEROZOBACI

Hejno 1k6 + 3 sekerozobaki se sebéhne kolem postav
a zattod¢i na kohokoliv, koho maji v dosahu.

STRIGY

Cenich Omgaru obsahuje spoustu jeskyni, ruin a stromi,
ve kterych se mohou skryvat hnizda strig. Pfes den vyru-
§{ postavy béhem putovdni dzungli 2k6 strig. V noci pfi
tdbofeni stejné mnozstvi strig druzinu napadne.

ToPIJOVE

Postavy jsou napadeny 1k4 + 2 topiji (viz ,,Topij“, stra-
na 23), ktef{ unikli z Palédce tajfunda.

UTESOVI ZRALOCI

Voda obklopujici ostrov je domovem tisic dtesovych
zralokti, ktefi jsou vabeni pachem krve ve vodé. Plavec
s otevienou krvdcivou ranou je napaden 1k6 dtesovymi
zraloky, pokud strdvi ve vodé& vice nez 1 minutu.

ZELVAK

Postavy narazi na zelvaka (viz JZelvaci®, strana 24). Na-
vrhovand jména zelvdaka najdes$ v ¢asti ,Zelvacka jména®,
strana 5. Pokud k tomuto setkdni dojde u pobfezi, je
zelvak rybafem s rybdiskym prutem, siti{ a koSem na ryby.
Pokud se m4 setkdni odehrat ve vnitrozemi, lovi Zelvdk
hady, jestérky, sekerozobdaky nebo krvostiaby.

ZELVACKY BALICEK
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Zelvak se snazi byt ndpomocny. Pokud postavy hledaji
misto k odpoc¢inku a obchodu, pak je nasméruje smérem
k Hojahoj. Jsou-li na cesté za dobrodruZstvim, nasméruje
je k Paldci tajfunt. Jestlize nechté&ji prozradit, co hleda-
ji, nasméruje je ke Svatyni tesdkti. Pokud hledaji vrak,
ktery by mohly vydrancovat, nasméruje je k Vysokému
rohu. A pokud se chtéji dobfe pobavit, poradi jim ndv§tévu
Florbova jilovisté.

OBLASTI OSTROVA

Nasledujici oblasti jsou oznadeny v mapé 1.

Hojanojg

Na severozdpadnim pobfieZi ostrova se nachdzi zelvac-
k4 pevnost Hojahoj (viz mapa 2). Zelvédci sem p¥ichdzeji,
aby se setkavali, kladli vejce a obchodovali s obchodniky.
Toto misto nemd zadnou vladu. Ocekdva se, ze se Zelvdci
i hosté budou chovat co nejlépe, a od téch, ktefi pfinesou
potize, se pozaduje, aby odesli dobrovolné — k ndsilnému
vystéhovani dochdzi jen kdyz neni zbyti.

V kazdém okamziku je Hojahoj domovem 4k6 dospélych
zelvaka (viz JZelvaci®, strana 24), 2k6 mladych Zelvdka
(nebojujicich s OC 14 a 2 Zivoty) a starého zelvdckého
druida jménem Mudgraw (popis viz ,Zelva&ti privodci®,
strana 6; blok statistik viz ,Zelvdci®, strana 24).
Ctyti z dospélych Zelvdki stoji na hradbach (dva v oblasti
3 a dva v oblasti 9). Zbytek spi na tkanych rohoZich nebo
se vénuje femeslim ¢i osobnim projekttim (vyroba Sipek
do kusi, kuchdni ryb, oprava poskozeného opevnéni atd.).
Zelvaci dévaji prednost spanku pod $irym nebem. Vejce
kladou do zvldstnich oblast{ pfekrytych lanovymi sitémi,
které chrani vejce pied velkymi létajicimi predatory.

Pokud postavy vyzvidaji u zelvdkt v Hojahoj informace
o ostrové a jeho obyvatelich, kazdy zelvdk, se kterym mluvi,
se s nimi muze podélit o jednu uZiteénou informaci. Hod
k8 a nahlédni do tabulky Drby v Hojahoj, abys zjistit, jaké
informace jim sdélit.

DRrBY vV HOJAHO)

k8 Drb

1 U severniho vyb&Zzku ostrova se nalézé né&kolik vraku. Vét-
Sina jich byla jiz vyplené&na, ale ustupujici pisek a voda pfi
odlivech mohly odhalit néco vzécného, co si jesté nikdo
odlivu. Po mél¢inach se pfi pfilivu pohybuje dvouhlavy
dinosaurus.

2 Z Hojahoj do Dangwaru vede vysoko na tbo&i hor stara
stezka. Za preZiv3i ztroskotadni zde Zelvaci pred stoletim
postavili Paldc tajfunu, ale ted je jiz dlouho opu3tény.
Paldc nyni hlidaji zIi duchové a fikd se o ném, Ze je plny
pokladu. (Pokud postavy usiluji o dalsi informace, dej
jim dal3i kousky drbii uvedené v oddilu ,,Dangwaru®.)

3 Pted n&jakym ¢asem, pfi lovu létajicich hadi v dzungli,
mé& napadly scvrklé, zombiim podobné potvory ne vétsi
nez lidské déti. Nékolik jsem jich zabil a ostatni uprchly.
Od té doby jsem je nevidél.

4 Z Hojahoj vede stezka k nékolika jilovym jamam v srdci
dZungle. Pokud se v tomto jilu alespoh jednu hodinu
koupete, utuzi vés to.

5  Vychodné od Hojahoj, vytesand do tpati hor, je stard sva-
tyné&, kterd patfila ngjakému hadimu kultu. Je to zdhadné

a tajemné misto.

I{CTVEREC=11'SAH
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k8 Drb

6  Kdyz Zelvaci zestdrnou, péfi se a sndseji vejce. Rodite
vejce hlidaji dokud se nevylihnou a pak se podéli o své
Zivotni zkuSenosti s novorozenym potomkem. Nedlouho
poté co se nau¢i chodit na dvou nohéch, se z mladého
zelvéka stane sirotek, ktery je pfipraven vtisknout do mapy
svéta vlastni stopy.

7  Hojahoj ¢asto navstévuje lod zvand Striga. Jeji kapitdn
Laskilar je proradny pirat, ale vzdy ma k obchodovani
uZite&né zbozi. Poté co opousti Cenich Omgaru, zamiii
Striga obvykle na misto zvané Jahakské kotvidt&. Nikdy
jsem o ném nesly3el, takze musf byt daleko. (Vice infor-
maci o kapitdnovi Laskilarovi a Jahakském kotvisti najdes
v Hrobce anihilace.)

8  Ostrov je domovem malych, ne3kodnych elementalnich
duchuti zvanych chwingové. Pokud vads maji radi, obdaruji

Vas.

Pevnost je postavena na vrcholu skalnatého ttesu, ze
kterého majestdtné shlizi dolt na pis¢itou pldz. Ndvstév-
nici si na pldZzi mohou postavit stany a vydat se za obcho-
dem do samotného mésta. Jednou za par mésict zakotvi
nékolik set sdht od pobtezi lod a kapitdan vysle ve ¢lunu
nékolik ¢lentt posddky za obchodem. Pro vice informaci{
o obchodovani se Zelvaky viz oblast 9.

Z Hojahoj vedou dvé stezky. Severni protind dzungli
a koné{ u Florbova jilovisté. Jizni vede po horském tiboc¢{
do Dangwaru.

1. J1ZNI BRANA
Pokud postavy ptichdzeji k pevnosti z jihu, pfedti jim:

[ ?
Na pobteZi stoji nékolikaturoviiova pevnost, jejiz mohutné ka-

menné hradby jsou zdobeny velkymi Zelvimi krunyfi. Stezka
vedouci k pevnosti kon&i u dievénych dvoukfidlych vrat. Dva
stréznf stoji na vrcholku opevnéni vychodné od brany. Vypadajf
jako prerostlé Zelvy chodici po dvou a jsou vyzbrojeni kusemi.
Po vasf levici je vidét plaz, kde je k molim pfrivdzdno nékolik

Sirokych rybarskych lodi.
) )

Pro dalsiinformace o zelvacich na strdzi viz oblast 9. Jsou
k ndvstévniktm pratelsti, pokud ti nevykazuji Zzadné vnéjsi
znamky nepratelstvi.

Dvouktidla vrata v jizni brané jsou otevienad, ale v pfi-
padé potieby je mozné je zaviit. Nasilné otevieni vyzaduje
tispésné ovéreni Sily (Atletika) se SO 27. Zavi'end vrata
lze i rozbit; maji 0oC 15, prahové poskozeni 10, 120 zivota
a imunitu vici jedovému a psychickému poskozeni. Vrata
jsou 2 sahy vysokd, 12 stop Siroka a jsou umisténa v 3
sdhy vysoké hradbé. Okoln{ stény opevnéni jsou vysoké
rovnéz 3 sahy.

Na pldz vedou difevéné schody. Rybdrské lodé zZelvdki
jsou funkéné totozné s veslicemi (dal$i informace o vesli-
cich najdes$ v kapitole 5 Privodce Pdna jeskyné).

2. SEVERNI BRANA A DVORANA

Pokud postavy pfichdzeji k pevnosti ze severu, piecti jim:

Na pobteZi stoji nékolikatiroviiova pevnost, jejiz mohutné ka-
menné hradbyjsou zdobeny velkymi Zelvimi krunyfi. Stezka
vedouci k pevnosti konéi u dievénych dvoukfidlych vrat, na
jejichZ kazdé strané stoji jeden strazny. Vypadajf jako p¥erostlé

zelvy chodici po dvou a jsou vyzbrojeni kusemi.

Vrata jsou identickd s témi v oblasti 1. Dva Zelvaci
(viz ,Zelvaci, strana 24) stoji po strandch na 2 sihy
vysokych dfevénych hradbach, které chrdni vnitfek pev-
nosti. Na nddvofi jsou zebtiky, jeZ poskytuji k hradbdm
snadny pristup.

Ve dvorané pokryté tenkou vrstvou pisku jsou Zelvéci,
kteti zde opravuji rybaiské sité. Kratka kamennd schodi-
$té stoupaji do sousednich oblasti. Pod ptfistfeskem je zde
1k4 kancd, v kotcich je 1k4 mul a v prouténych klecich
2k8 kutat. Krmivo pro zvitata je ulozeno v podkrovi. Tato
zvifata nejsou typickymi obyvateli Cenichu Omgaru; zel-
vaci si je obstarali od navstévujicich obchodniki.

3. OBYTNA OBLAST

I zde je zem pokryta piskem. Zelvaci sem piichdzeji spat
na tkanych rohozich, sedét pod stinnymi markyzami, véSet
ryby a maso k vysuseni, vatit jidlo na malych ohnistich
a pit z hlavniho vodojemu, ktery shromazduje destovou
vodu. Také sem piichdzeji, aby udrzovali spolecenské
kontakty.

4. RYBOLOVISTE A SKLAD

Rybaiské potieby a dalsi materidl jsou zde uloZeny v bed-
ndch a sudech. Na zdech se nachdzi n€kolik dlouhych
dievénych pruti, které Zelvaci pouzivaji k lovu ryb v mél-
¢indch. Lesténd kovovd hvézda piipojend k dfevénému
sloupku se pouziva k zachyceni a odrazu sluneé¢niho a mé-
si¢nfho svétla. Zelvéci pouZivaji tuto hvézdu jako poplacho-
vy hldsi¢, aby varovali rybatrské lodé v zdpadnich vodach
pfi dtoku na pevnost.

5. AMFITEATR

se zelvdci shromazduji, aby diskutovali o spole¢nych
zalezitostech a vypravéli si pfibéhy. Doba vypravéni je
prilezitosti, na kterou se Zelvdci z Hojahoj tési. Od vypra-
veéci se oCekdva, ze utkaji své pribéhy co nejzdbavnéjSim
zptisobem. N4vs§tévnici se mohou zdarma ddastnit, at uz
jako posluchaci, nebo vypraveédi.

6. VAJECNE LIHNE
Hojahoj mad dveé velké, piskem vyplnéné plochy vyclenéné
jako zZelvacké 1ihné. Pres tyto oblasti jsou z vrcholid stén
navlecCena lana a vytvareji tak sité, které brani pteranodo-
nam a podobnym létajicim preddtoram krast vejce.
Existuje 20% Sance, ze liheti obsahuje 1k12 Zelvackych
vajec. Jsou-li pfitomna vejce, staraji se o né 1k2 starsi
zelvdci (viz ,Zelvdci®, strana 24). Kazdé Zelvické vejce
vazi 5 liber. Novorozenec je obvykle omezen na liheti po
nékolik mésichi, dokud se nenauéi chodit po dvou nohédch.
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7. GONG

Uprostied pevnosti stoji gong z tazeného bronzu zabaleny
do prosivané jestérci kiZe. Je spojen s palici povéSenou
na ty¢i. Zelvéci z Hojahoj pouZivaji u gongu jednoduchou
sadu signdli:

. Jeden dder oznaduje piichod ndvs§tévnika po zemi.
- Dva ddery oznacuji ndavstévniky piiplouvajici lodi.

. Ttiddery jsou vyzvou ke shromédzdéni v amfitedtru.
. Cty#i adery naznaduji, ze hrozi dtok.

8. KovArNa

Zelvéci vyuzivaji nejvychodnéjsi oblast v pevnosti k vyro-
bé ndstroj, $titt a zbrani. Obsahuje kamennou kovarnu
a zatrizeni pro kovoobrabéni, opracovavani kamene a ko-
zeluzstvi. Uprostied oblasti je primitivni dfevénd figurina,
kterou zelvéci pouzivaji pro testovani zbrani.

9. TRZISTE

Tato obezdé&nd oblast obsahuje néstrahy trhu. Zemé je pokryta
piskem, na kterém jsou poloZeny tkané rohoze, drevéné stanky
a pultiky. Uprostred trhu stoji kamenné slune¢nf hodiny. Jsou

zde i schody vedouci na dfevénou terasu, kterd lemuje jizni zed.

Zde se zelvaci shromazduji, aby obchodovali s prdtelskymi
ndvstévniky. Na hradbdch stoji dva zelvaci (viz JZelvaci,
strana 24), kteti ddvaji pozor na nédvstévniky nebo po-
tize ptichazejici z jihu.

Zelvdaci dasto ziskavaji od navstévnika véci, které nepo-
tfebuji, aby je mohli prodat jinym ndvstévniktim. Pokud se
postava snazi koupit zbrané, vybavu dobrodruh, pomtcky
nebo obchodni zboZi (vSe z kapitoly 5 v Pfirucce hrdce),
existuje 25% Sance, Ze Zelvdci zde maji poZadovanou po-
lozku k prodeji nebo néco stejné hodnoty, co ji dokaze
nahradit. Zelvdci kupuji a proddvaji tity, ale ne zbroje.

Tabulka Zbozi v Hojahoj obsahuje neobvyklé tvory
a predméty, které zde 1ze od Zelvdka ziskat. Pokud chtéji
postavy ziskat vice nez jednu konkrétn{ bytost nebo pied-
mét, hod k4 a urci, kolik jich m4 zelvdk k prodeji nebo
vymeéneé.

ZBozi v HojAHO)

Cena Zbozi
2st 1 1Ib. ko3itek s ¢ervenym pefim krvostrabu
1zl 2 Ib. kryty ko3 obsahujici 4 jedovaté hady nebo
Skorpiony
2zl 21b. ko ozdobnych skotrdpek nebo kordlt
3zl 70 Ib. barel obsahujici 80 Ib. kokosovych ofechu
5zl 5Ib. dfevénd klec nesouci netrénovaného almiraje
(viz Hrobka anihilace) nebo paviana
10zl 51b. dfevéna klec s vycvi¢enym krvostfabem nebo
létajicim hadem

25zl Dimetrodoni nebo pteranodoni vejce

Cena Zbozi
50 zI Domestikovana obfi jestérka (ocholené zvite)

50 zI Nezkroceny sekerozobdk na voditku, s kapucf

500 zI 500 zl v diamantech

500 zI 25 Ib. hromada stfepti z ulity femdisneka
1000 zI Pouzdro obsahuje deset perel (100 zl za kazdou)
5000zl 250 Ib. ulita z femdi$neka (neporusena)

DANGWARU (PALAC TAJFUNU)

Pal4c tajfuna (viz mapa 3) stoji na svém misté témér stoleti.
mezi setkdnimi v paldci ¢asto odpocivat a 1é¢it se. Mozna
budou muset nékolikrét ustoupit a znovu nabrat sily. Po-
stavy 4. nebo vy$si irovné by mély byt schopné vycistit
paldc jen s nékolik krdatkymi (pokud viibec) odpocinky.
Palac vystavéli Zelvaci; je to robustni, vicetroviiova ka-
mennd budova s terasami vytesana do tibo¢i skaly. Jeho
jméno, Dangwaru, se dd z akvanstiny volné prelozit jako
y,vzneSeny dim“. Nikdo si nepamatuje jméno knéze, pro
kterého byl paldc postaven, ale Zelvdci z ostrova védi
o Dangwaru a jeho pavodnich obyvatelich nédsledujic{
utrzkovité povésti:

. Ptiblizné pred sto lety ztroskotala pobliZ Vysokého rohu
kvili bouti jedna lod. Nékolik ¢lent posadky bylo za-
chranéno a zelvaci se snazili, aby se jim zde dobfe Zilo.

- Kapitdnkou lodi byla charismatickd Zena, kterou Zel-
vaci obdivovali. Uctivala bohyni mof{ a uméla vypravét
poutavé piib&hy o désivych moiskych ptiSerdch, vel-
kych lodnich bitvach a velkolepych ostrovnich paldcich.
Zelvaci pro ni postavili Paldc tajfunt, aby se na ostrové
mohla usadit.

- Kapitdnka a jeji posadka Zila v paldci po zbytek svého
zivota. Posledni z téchto obyvatel zahynuli pred vice
neZ padesati lety.

. Paldc nyni chatra a strasi v ném. Mlad{ Zelvaci obcdas
prozkoumadvaji jeho ruiny a hledaji poklady. VétSina
se nedostane moc daleko, nez je vydési podivné zvuky
a tmavé stiny.

Zelvaci postavili Paldc tajfunt tak, aby odolal boufim,
zemétiesenim i plynuti Casu. VétSina Skod, které utrpél, je
zpusobena zanedbanou tddrzbou a po§kozeni jsou vétSinou
pouze povrchova.

Neni-li uvedeno jinak, jsou stropy uvniti paldce jsou
vysoké 3 sdahy. Stény jsou postaveny z omitnutého kamene.
Do omitky jsou umné zabudovdny ozdobné kameny, lastu-
ry dsttic, hvézdice a kordlové vétve. Dvefe jsou vyrobeny
ze silného dfeva a nemaji zdmKky.

Neékolik oblast{ je magicky chranéno, ale kdokoliv, kdo
nosi svaty Amberliin symbol, mtZe vstoupit. Postavy mo-
hou takovy symbol najit ve vraku Krdlovny dévky (viz ,Vy-
soky roh“, strana 20).

ZELVACKY BALICEK
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1. POBORENY PORTIKUS
? ?
Stezka se vine po Ubo&i hor podél skalnatého pobreZi ostrova

nékolik mil, nez koné¢i u kamenného paldce postaveného jen
Sest sahti nad mofem. Vlny se tfi3ti o skdly t&sné u paty pala-
covych hradeb.

Do paldce vede mohutny vstup. Je lemovany kolonddou révou
obrostlych sloupu, jez kon&i az u kamennych dvoukfidlych dvefi
zdobenych motivy dvou vin, které se uprostied srazejf. C4sti
strechy portiku se propadly a z popraskaného kamenného dl4z-
déni vyrasily palmy a kapradiny. Desitky neskodnych je3térek
pouZivaji stinné oblasti portiku jako tto¢isté. Vychodné od por-
tiku je dva sahy vysokd socha zarostl4d popinavymi rostlinami.
M4 hlavu a trup Zeny, a v mistech, kde byvaji nohy, je prekryta

zkroucenou vlnou. Zdpadné od portiku stoji zarostld zahradni

terasa s vyhledem na boufici mote.

[ ( ]

waru, precti jim nebo prevyprdvéj ndsledujici text:
Sikmé slune&ni nebo mésién{ paprsky pronikaji otvory ve
stfeSe portiku v zdvislosti na dennim nebo noénim case.
Prestoze jsou drobné jestérky nesSkodné, v jihovychod-
nim rohu portiku se uprostied rostlin skryva nepratelska
obfijestérka. Postavy, které vstoupi do portiku, ji mohou
spatfit dspé€sSnym ovérenim Moudrosti (Vnimdni) se SO
15. Ta pak kazdého, kdo se ptiblizi na 4 sdhy od ni nebo
do oblasti padaci mfiZe (viz oblast 4), napadne. Obrovska
jestérka je vyhladovéld a bojuje az do posledni kapky krve.

Dvouk#idl4 vrata jsou odemdcend a oteviraji se zatlade-
nim. Vis{ na zrezivélych, piskajicich zZeleznych pantech.
Pokud postavy nasly svaty Amberliin symbol uvnitf vraku
na Vysokém rohu (viz ,Vysoky roh“ strana 20) nebo jin-
de, uvédomi si, ze viny motivu vyifezaného na dvoukiidlych
vratech se tomuto symbolu velmi podobaji.

2. AMBERLIINA SOCHA

Na vychod od paldcového portiku stoji 2 sahy vysoka socha
bohyné moti Amberlie. Socha popsand v textu pro oblast
1 je neskodna.

Na jihu se ptida mirné svazuje a zvedd se o jeden sdh,
dokud nenarazi na 5 coult Sirokou a 8 stop vysokou
prasklinu ve zdi paldce, kterd poskytuje piistup do ob-
lasti 7. Trhlina je jasné& viditelna pro kohokoli, kdo do této
oblasti vstoupi.

3. ZAROSTLA ZAHRADA
[ ] ®

Této zarostlé zahrad& dominuji divoké kapradiny a palmy. T¥i
sochy, z nichZ dvé zobrazuji Zraloky a jedna chobotnici, jsou
umistény nad mof¥em na vrcholu 3 stopy vysoké opé&rné zdi.
V3echno je zde zmakené kapkami vody z dopadajicich vin. Ka-
menné schodidté stoupd o 2 sdhy nad terén na rozpadajicf se

kamenny balkén, téhnouci se na jih podél hradni zdi.
® °

Od zahrady k mofti jsou to 4 sahy. B€hem dne je zahrada
domovem nes$kodnych jestérek, hadt a pavoukd, ale nic¢e-
ho, co by mohlo byt nebezpeéné. V noci se mezi rostlinami
ajinymi volné Zijicimi zvitaty skryvd sedm topiju (viz , To-
pij“, strana 23). Snazi se prekvapit kazdou postavu,
ktera do zahrady vstoupi. Neni zde ukryty zadny poklad.

ZELVACKY BALICEK

4.. PREDSIN S PADACT MRIZI

Paldcova vrata se oteviraji do malé piredsiné. Na zapadni
sténé je drzdk pochodni, v jizni sténé pak velkd a té€zka
zeleznd padaci mfiZ. Tu lze zvednout a spustit pomoci rum-
pdlu v oblasti 5. Pfestoze je padaci miiz ptili§ robustni na
to, aby byla poSkozena zbranémi, neodold kouzlu zaklep.
Postava mtize také mtiz zvednout pfi tispé$Sném ovéreni
Sily (Atletika) se SO 25 a Mald postava se muze protdh-
nout mezerami v miizi dspé$nym hodem na Obratnost
(Akrobacie) se SO 20.

5. HobovNT SIN
[ ] ®

Rezavy Zelezny lustr visi na fetézu uprostred prostorné mist-
nosti nad kdysi velkym jidelnim stolem. Svétlo dopada na stal
skrz diry ve stfe3e a po mistnosti poletuje n&kolik neskodnych
tropickych ptékd. DIazd&na podlaha je plnd rozbitého nédobi,
pta&iho trusu a daldtho smeti. Siroké schodit& na jihu stoup4
o jeden séh na vyvy$enou galerii obepinajici celou mistnost. Na
zdech galerie visf staré zardmované obrazy plachetnic. Z gale-
rie vedou do ostatnich &dsti paldce troje uzaviené dvoukiidlé
dvere. Ctvrty vchod v jihovychodnim rohu je témé¥ tplng za-

blokovan sutf.
® ®

Tato zni¢end slavnostni sifi neobsahuje nic hodnotného.
Postavy prohledavajici zdi vSak najdou maly Zelezny kli¢
skryty za jednim ze zardmovanych obrdzkt. K1i¢ s hlavici
ve tvaru kotvy odemkne malovanou truhlu v oblasti 18.

Mechanismus rumpdlu pro zveddni a spou$téni padaci
mfize (oblast 4) je na vychodni{ zdi v severozédpadni ¢4sti
galerie.

Sut v jihovychodnim rohu je disledkem ¢dste¢ného
zhroucenf{ stfechy. D4 se odstranit za 4 hodiny p#i dklidu
jednou postavou, nebo za imérné méné ¢asu dvéma nebo
vice spolupracujicimi postavami. Jakmile je suf odstrané-
na, uvolni se vstup vedouci do oblasti 9.

6. OPUSTENA UBIKACE

Tento pokoj obsahuje fadu luzek, pohovek a jiného nabytku,
z nichz v3e jiz zazilo lepsi dny. Omitka opadala ze stropu a stén,
¢imz dokonala zmatek a nepotadek. Ve zdi naproti dvoukiidlym

dvefim je smérem k mofi umisténo tzké okno.

Prohleddvédni mistnosti nepiind$i nic zajimavého ani hod-
notného. Okno je dostateé¢né Siroké, aby se jim protdhl
Maly nebo Stiedni tvor.

7. ZNICENE LAZNE
Do této mistnosti se postavy mohou dostat dvefmi v za-
padni sténé nebo sdh Sirokou prasklinou ve sténé severni.
? 0
Této mistnosti dominuje zahloubeny bazén, ktery je pIny vege-
tace. Omitnuté stény jsou zdobeny barevnymi motivy rozvét-
venych koralt a musli. Mezerami v dldZzdéné podlaze pronikd
spousta rostlin, &imz se zde vytvéfi skute¢na dZzungle. U stropu

se tfepotd netopyr, vyruseny vasi pritomnosti.
® °

Kromeé netopyra je ve zni¢enych ldaznich také nékolik ne-
Skodnych jestérek, hlemyzdt a pavoukd.



Poklad. Postava, kterd prohledd 3 stopy hluboky bazén
a uspé&je v ovéteni Moudrosti (Vniméni) se SO 13, najde
v podrostu svaty Amberliin symbol (25 zl); pro ilustraci
viz dokument D.

8. KAPLE

[ [
Uprostted této mistnosti stoji na kruhovém pédiu kamenny

podstavec. Na vrcholu podstavce, obrdceného ke vstupnim
dvefim na vychodg, je dfevénd, 10 coult vysoka so3ka predsta-
vujici Zenu drzici trojzubec se Zralo&¢im ocasem misto nohou.
K vlhkym st&ndm jsou p¥ichyceny tyfi Zelezné drzéky pochodni.
Stény samotné jsou pokryty opryskanou omitkou a zdobeny
barevnymi kordlovymi motivy a hvézdicemi. Uzké okno naproti

dvoukfidlym dvefim se otevird smérem k mofi.
® )

Okno je dostatecné Siroké, aby se jim protdhl Maly nebo
Stredni tvor.

Relikvie s pasti. SoSka na podstavci pfedstavuje Am-
berlii. Zelvdci ji vyfezali z naplaveného diivi, namalovali
a darovali Amberliinym uctivad¢tim v paldci. Byla umisténa
sem, aby se ndvs$tévnici mohli pfed bohyni mote poklonit.

Kouzlo strdzny znak se spousti vokamziku kdy je soska
odstranéna z podstavce bytosti, jeZ na sob& nem4d sva-
ty Amberliin symbol. Postava, kterd so$ku prozkouma
a uspéje v ovéreni Inteligence (VySetifovdni) se SO 15,
odhali téméft neviditelnou runu, jeZ je napsdna na trojzubci.
Kdyz se spusti, runa uvolni magickou energii v kouli o po-
loméru 4 sahd, jiz je sttedem. Kazdy tvor v oblasti musi
uspét v zachranném hodu na Obratnost se SO 15, jinak
utrpi 22 (5k8) hromového zranéni; polovinu pii tispéchu.

9. KRABI BAZEN
Césteény propad sttechy zavalil zdpadni dvete troskami.
Postavy nemohou dveie pouzivat, dokud suf neodstrani

(podrobnosti viz oblast 5).
[ ®

Omitnuté stény této temné vlhké mistnosti jsou hladké a zdo-
bené barevnymi kameny do tvar hvézdic, musli a koralovych
shluki. Z vychodni zdi vyénivé kamennd socha obtiho kraba,
jehoz klepeta objimaji dva sahy 3irokou kamennou nadrz, do
niz z krabich dst vytékd voda. V okraji nddrze jsou otvory, které
slouzf jako odtoky. Uzké okno v jizni stén& umoZHuje, aby se
sem pfi pfilivu dostala tfistici se voda, ale zaroven aby i od-

tékala ven.
® ®

Zelvéci postavili na stieSe nadrz, kterd zachycuje destovou
vodu a odvadyi ji skrze sochu kraba do bazénu. Pokud se
néjaky tvor v bazénu koupe, vyroji se z otvori v soSe kraba
tucet krabd, aby koupajiciho ocistili. To trvd 10 minut.
Krabi jsou neskodni a 1ze je normédlné zabijet.

Kouzlo najdi magii odhali auru transmutacéni magie
vychdzejici z bazénku. Bazén md ndsledujici schopnosti,
které l1ze zjistit pomoci kouzla urdent:

« Tvor, ktery do bazénu vhodi 10 zl (nebo i vice pokladii)
a pomodli se k Amberlii, ziskd na 24 hodin magickou
schopnost dychat pod vodou. Zdroveti si zachova svijj
bé&Zny zptusob dychdni. KdyZ je pozehndni udéleno, po-
klad zmizi.

- Kazdy tvor, ktery bazén poskodi, musi uspét v zdchran-
ném hodu na Odolnost se SO 15, jinak se proméni na

24 hodin v kraba. Uginek je jinak totoZny s t¢inkem
kouzla proméri.

Okno. Okno je dostateé¢né Siroké, aby se jim protdhl
Maly nebo Stiedni tvor. Sméfuje do zatopené morské jes-
kyné (oblast 12) a je ve vySce 5 sdhti na hladinou.

10. RozprADAjicI SE CHODNIK

Kamenny ochoz nad vodni hladinou se ¢4steé¢né zhrou-
til do zvifeného mote a zanechal v sobé Siroké mezery.
Zbytky chodniku jsou konstrukéné pevné. Aby postava
mohla bezpec¢né pifekonat poSkozenou oblast, musi uspét
v ovéfeni Sily (Atletika) se SO 15. Pokud selzZe, spadne
0 6 sdhti dolii po skalnatém svahu, pificemz utrpi 10 (3k6)
drtivého zranéni a ptistane v 2 sdhy hluboké vodé.

Postavy, které ptijdou k chodniku ze severu, mohou
obejit poSkozenou ¢4st skrze okno v oblasti 6, pfesunem
pres paldc a vystupem z okna v zapadni zdi oblasti 8, od-
kud mohou pokracovat na jih.

Pfimorsky vchod. Na jiznim konci chodniku jsou ka-
menné dvoukiidlé dveie. Jsou vyzdobeny fezbou zpéné-
nych vin, které se uprostied rozdéluji. Dvete visi na reza-
vych pantech a vedou do oblasti 11.

11. TRUNNT SAL

Ptes den je mistnost tlumené& osvétlena slune¢nimi paprs-
ky pronikajicimi prasklinami ve stropu a oknem v zapadni
sténé. Za jasnych noci dél4 totéZ mésiéni svit. Zvuk nard-

zejicich vin je trvaly, ve dne i v noci.
°

?
Omitnuté stény tohoto sédlu zdobf odlupujici se ndsténné malby
zobrazujici chapadlovité mo¥ské pfi3ery, které za boufte stahuji
lod& do hlubin. Do omitky jsou vsazeny bilé koraly a mozaika
Zralokti z ozdobnych kamenut a musli. Sloupy vyfezdvané tak,
aby vypadaly jako silné shluky fas, podpiraji popraskany, 6 séhu
vysoky klenuty strop. Na protilehlych strandch mistnosti stoji
dva péry dfevénych soch Zelvovitych humanoidt. Mezi jiznim
parem usti temnd chodba. Smérem k vychodni sténé se pod-
laha stuphovité zvedd az k Zulovému tranu, ktery pfipomina
chobotnici. Za trinem jsou dvoukfidlé dvefe, vedle nichZ stoji
vysokd hlin&na urna. Ve zdi naproti trinu je 9 stop vysoké

klenuté okno s vyhledem na mote.

[ ( ]

Cihaji zde &tyti stiny. Jde o poziistatky ddvno mrtvych
Amberliinych uctivact, které délaji vSe pro to, aby vetielce
prekvapily a zabily. Maji zbrang, které vypadaji jako cha-
padla, a jejich dtok Vysati sily md dosah 2 sahy namisto
jednoho. Jinak se jejich statistiky neméni. Stiny nemohou
mistnost opustit ani nemohou komunikovat. Bojuj{, dokud
nejsou odvraceny nebo znieny.

Mistnost obyvd také mimik, maskovany jako hlinéna
urna u vychodni zdi. Mimik okrdd4 tvory rozptylené stiny
nebo vyckd s dtokem proti nékomu, kdo prozkoumava
vychodni dvefe. Snizi-li se mimikovi Zivoty pod polovinu,
stdhne se. Stiny a mimik se navzdjem ignoruji.

Sochy. Ctyti dfevéné sochy jsou vyiezdvané a malované
tak, aby vypadaly jako zelvaci. Jsou 6 stop vysoké a kazda
vazi 200 liber.

Tran. Zulovy triin vazi 3000 liber a pouziti kouzla najdi
magii nebo podobného odhali silnou auru transmutaéni
magie. Kouzlo uréeni odhali jeho magické vlastnosti:

ZELVACKY BALICEK
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« Humanoid, sedici na trianu, jej mtize pouzit k seslani
kouzla oviddni podasi, jez od né€j nevyzaduje Zddné
surovinové slozky. Dokud tvor ztistane sedé€t na trinu,
nemusi se k udrzovdni kouzla soustiedit. Opusténim
triinu dcinek kouzla skonci, nacez se pocasi postupné
vrati k normélu.

. Humanoid, sedici na trinu, se mtze proménit v racka
(pouzij statistiky krkavce bez rysu Napodobeni) nebo
chobotnice. Uginek je totozny s ti¢inkem kouzla proméii,
kromé doby trvani. Ta je 8 hodin a tvor mtze Gi¢inek
kdykoli ukon¢it (bez pouZziti akce).

12. MORSKA JESKYNE
® ®

Do této vlhké prostory se vlévda mofiskd voda, narazf na zed
a naplni jeskyni studenymi stfikanci. Na st&né za dvefmi Ipi
pulkruhovy kamenny balkén. Blizko zadni &asti jeskyné& visi
prohnuty most z roztfepenych lan a dfevénych prken. Mezi

balkénem a mostem je do severnf stény vytesano uzké okno.
® )

Divokd voda je zde 4 sdhy hluboka. Jakykoliv tvor, ktery
v ni za¢ne sviij tah, musi uspét v zachranném hodu na Silu
se SO 10, jinak bude mrs$tén na sténu, utrpi 2k6 drtivého
zranéni a protoze voda se do jeskyné bud fiti, nebo z ni
ustupuje, bude silou proudu smykdn 1k6 sdha na zdpad
nebo na vychod.

Balkén. Kamenny balkén je 6 sdha nad vodou a je spo-
jen s trinnim sdlem (oblast 11) kamennymi dvoukiidlymi
dveimi.

Most. Most visi 6 sahti nad vodou a spojuje oblasti 22
a 24. Mnoho z jeho prken chybfi a ta, kterd zastala, jsou
shnild a nebezpeénd. Kdyz bude néjaka postava pres most
piechdzet, hod k6. Padne-li 1, prkno se ji prolomi pod
nohou a pokud neuspéje v zachranném hodu na Obratnost
se SO 10, spadne do vody pod sebou. Béhem cesty hod za
kazdou postavu pouze jednou. Pokazdé, kdyZ most ztrati
prkno, zvy$ SO budoucich zdchrannych hodt o 1.

Okno. Okno v severni sténé je dostateé¢né Siroké, aby
se jim protdhl Maly nebo Stiedni tvor. Je ve vySce 5 sdht
na hladinou.

13. ZNIGENA STRAZNICE

Postavy mohou vstoupit do této mistnosti otevienymi dvet-
mi v zdpadni zdi nebo kamennymi dvoukiidlymi dvefmi
na vychodé.

Vnéj3i dvere této mistnosti se vylomily a dovnitf pronikla vege-
tace. Popinavé rostliny prorostly rozbitym nébytkem a tropi&ti
ptéci se uhnizdili na policich a ve vyklencich. Schody na zapadé

se staceji dolti na rozlehlou vicetroviiovou zahradni terasu.

Zatizeni mistnosti se pfi dotyku rozpadne. Prohleddvan{
mistnosti nepiindsi nic cenného.

14:. TERASOVITA ZAHRADA

Pties den se nad zahradou ve vysSce 12 saht vznas{ Sest
krvostiabi. Tito agresivni ¢ervenokiidl{ ptaci se Zivi jes-
térkami a dal$imi malymi zvifaty a napadnou postavu,
kterd zkoum4d terasovitou zahradu osamocena. V noci
nejsou krvostidbi pritomni.

ZELVACKY BALICEK

° °
VIny nardZeji na skalni ostroh, na jehoz vrcholu je postavena

velkolepd vicetirovihiova zahrada. Terasy jsou porostlé vegetaci
a ohrani¢eny kamennymi zdmi se sochami Zralokt v rozich.
Kamenné schody spojuji niZ3i terasy s vy3simi.

Na nejvy3si terase je vinnou révou ozdobeny altdn obklope-
ny palmami. Popraskané schody vychodné od altdnu stoupaji
k podest& prede dvefmi vyfezdvanymi tak, aby pripominaly obff

vinu, kterd se uprostied rozdé&luje.
® °

Hodnoty vysky na mapé 3 oznacuji vySky rtiznych teras
nad hladinou mofe.

V altdnu ¢ihd hladovy dekapus (viz ,Dekapus”, strana
22), ktery zatto¢i na prvni stvofeni, jez bude mit na
dosah. Schovava-li se pod stfechou altdnu, m4a vyhodu
pti ovéfovdni Obratnosti (Nendpadnost).

Poklad. Podlaha altdnu je posetd zbytky jidla, véetné
kosti jestérd, peti krvostidbt a dvou Zelvdckych krunyi.
Mezi odpadKky je prsten vyrobeny z lazuritu (25 zl). Prsten
obsahuje kouzelny Zert, ktery ptindsi svému nositeli noéni
miuru, kdykoliv jej ma nasazeny a spi déle nez jednu hodi-
nu. Noéni mira je jako Zivd: zatimco se drzi na plovoucim
sudu na rozbouteném mofti, pohlti nositele velrybi spermie.
Poté co byl vnoéni maie cely spolknut, se nositel probudi,
a prsten jiZ nechce nosit.

15. KLERIGCINY KOMNATY

Amberliina kleri¢ka obyvajici Paldc tajfunti prohldsila tyto
mistnosti za své. Dvouktidlé dvete vedouci do tohoto kom-
plexu maji na sob€ kouzlo strdzny znak, které se spustf,
kdyz otevienymi dveimi nékdo projde. Pouze tvor vlastnic{
svaty Amberliin symbol znak neaktivuje a mtize dveifmi
bezpeéné projit. Postava, kterd prozkoumadvd dvefni rdm
a uspéje v ovéieni Inteligence (Vy$etiovdni) se SO 15,
odhal{ téméf neviditelnou runu. Kdyz se spusti, uvolni
runa magickou energii v kouli o poloméru 4 sahq, jiz je
sttedem. Kazdy tvor v oblasti musi uspét v zdchranném
hodu na Obratnost se SO 15, jinak utrpi 22 (5k8) hromo-
vého zranénfi; polovinu pii ispéchu.
KdyzZ postavy poprvé spatii kleri¢éinu loZnici, precti:

[ ] ®
Tato luxusni loZnice je dé&sivé ticha a klidnd. Zdi jsou modfe
omitnuty a ozdobeny rytinami barevnych kordlt a musli. Klenuty
strop ve tvaru velké kopule vymalované jako no&ni obloha, pod-
piraji vyfezavané chapadlovité sloupy. Pod kopuli mezi sloupy
stoji na Sirokém kruhovém pddiu velkd postel. Dievény rdm
postele je vyfezdvany tak, aby pfipominal vzdouvajici se viny.

Do severn( stény jsou umistény dvoje dvefe. V3e pokryva prach.
® )

Loznice neobsahuje nic hodnotného. Dvete na sever vedou
do mens$ich mistnosti popsanych nize.

Koupelna. Vychodni dvete z kleri¢éiny loznice vedou
do koupelny obloZzené kachlickami. Vana je dlouhé, ob-
délnikové kamenné koryto usazené v podlaze. Potrubi
ptipojuje vanu k nddrzi na de$fovou vodu umisténou na
stfeSe. Vedle vany je kamenna zatka, kterou lze pouzit
k zabrdnéni vypousténi vody skrz otvor ve dné.



Satna. Zapadni dvefe z kleri¢giny loznice vedou do
Satny, kde si Amberliina duchovni schovdvala své osobni
véci. Kamenné police vystupuji z holych kamennych stén
a uprostied podlahy lezi dvé dievéné truhlice.

Police obsahuji bezcenné dfevéné sosky moiskych tvori,
které Amberliin€ kleri¢ce dali zelvacti obdivovatelé, stejné
jako ¢tyti plesnivé knihy, které obsahuji zdznamy z jejich
dnti jako kapitdnky Krdlovny dévky. Tyto staré lodni deni-
ky zaznamendvaji plavby a kazdd z nich m4 pro zdjemce
v jakémkoliv ptistavnim mésté hodnotu 25 zl.

Truhlice jsou uzamdeny a jejich klice 1ze nalézt v oblasti
24. Odemknuti zdmku vyzaduje zlodé€jské nacini a ispés-
né ovéfeni Obratnosti se SO 15. Jedna truhlice obsahuje
pét sad cestovniho oblecen{ velikosti pro lidskou Zenu.
Druh4 truhlice obsahuje knéZskd roucha hodici se Am-
berliinu klerikovi a osm Zeleznych kli¢h rtiznych tvara
a velikosti. Kli¢e odemykaji osm z deviti truhel v oblasti
18. (Devaty kli¢ byl odebrdn a skryt v oblasti 5.)

16. KUCHYN A SPIZIRNA

Tato kuchyné& nebyla roky navstivena a jeji obsah je pokryt pra-
chem a pavu&inami. Do jedné st&ny je zabudovéna kamennd

trouba a men3i dvitka se oteviraji do skladii a spiZiren.

Postavy, které mistnosti prohledaji, mohou zachrédnit do-
statek materidlu k sestaveni péti sad nddobicka. Jakékoliv
jidlo, které se zde kdysi skladovalo, se jiz ddvno rozpadlo.

17. CHODBA
°
Tato klenutd chodba je podepfena kamennymi piliti, mezi ni-

miZ jsou ndst&nné malby zobrazujici ponuré podvodni scény.
Na zapadé jsou velké dvoukfidlé dvefe a do zdi na vychodnim
konci je zabudovéna blikajici koule. Chodbu dopltuji jesté dva
pary dvoukfidlych dvefi, jedny jednokfidlé a dv& hlin&né urny

pokryté prachem a pavu&inami.
® °

Koule na vychodnim konci haly je vyrobena z k¥istdlu
a pti pouziti kouzla najdi magii nebo podobného d¢inku
vyzaiuje auru vyvoldvaci magie. Koule, priméru asi jedné
stopy, vrhd jasné svétlo v okruhu 6 sdhti a slabé svétlo
dalsich 6 sdht. Kdykoli se néjaky tvor koule dotkne, hod
k6. Padne-li 2 nebo vice, teleportuje se do oblasti 24. Po-
kud padne 1, koule selze a vypusti blesk o délce 20 sdht
s §itkou pies celou chodbu. Kazdy tvor v oblasti musi
uspét v zdchranném hodu na Obratnost se SO 15, jinak
utrpi 14 (4k6) bleskového zranéni; polovinu pfi tispéchu.
Kouli nelze z jejiho ndsténného drzdku vyjmout. M4 OC
10, 1 Zivot a imunitu vici jedovému a psychickému posko-
zeni. Po zniceni koule svétlo zhasne a kousky se stanou
nemagickymi.

Dvete podél severni stény se oteviraji do mistnosti za
nimi. Dvefe na zdpadé a na jihu maji panty na této strané
a oteviraji se do chodby.

Hlinéné urny jsou ¢isté dekorativni a neobsahuji nic
cenného.

18. POKLADNICE
KdyZ postavy nahlédnou do této oblasti z oblasti 17, piedti:
[ ?
Za dvoukfidlymi dvefmi je 4 sdhy Sirokd a 4 sahy dlouha chodba
vedouci k temné, sloupy podepiené komote zaplnéné truhla-
mi, bednami a dal$imi nddobami. Na viem leZi vrstva prachu,
ale ne ta vysokd, aby zakryla rozdrcené kosti a zbrané lezici
v chodbé.

Zbytky na podlaze pati{ dvojici zlodéjt, ktefi zde zemfte-
li uz pred ddvnymi casy. Postavy, které odmetou prach,
najdou na zemi také krvavé skvrny a hluboké skrdbance.
Tato voditka naznacuji pfitomnost pasti.

Drtici past. Plocha étverce o strané 4 sahy jizné od
dvoukftidlych dvetfi obsahuje mechanickou past s magic-
kym snimacem. Kdyz do této oblasti vstoupi néjaky tvor,
ve sténdch skrytd obfi napinaci kola uvoln{ pruziny, a pak
se kamenné bloky z obou stran chodby zabouchnou k sobé.
Pouze tvor nesouci svaty Amberliin symbol se mtze ob-
lasti pohybovat, aniz by past spustila. Postava stojici na
sever nebo na jih od spoustéci oblasti mtze pti pohledu
na Skrdbance na podlaze zjistit, Ze stény jsou pohyblivé
kamenné bloky, ale neexistuje zpasob, jak identifikovat
spoust pasti nebo zptisob, jak ji obejit bez experimentovani
nebo pouziti véstecké magie.

Tvor mezi srdzejicimi se kamennymi bloky musi pro-
vést zdchranny hod na Obratnost se SO 13. Usp&ch mu
umozni uskodlit z nebezpeéného mista na sever ¢i na jih,
dle vlastni volby. Ptfi netdspé$ném hodu zptisobi past 44
(8k10) drtivého zranéni. Tvor, kterému klesne pocet zivott
na 0O, je timto zranénim rozdrcen na kasi. Stazeni blokt
zpét do zdi, a tim i obnoveni pasti, trvd 1 minutu.

Vytesand busta. Siroky vyklenek ve vychodni sténé
neni ze severniho vchodu viditelny. KdyZ postavy spatii
vyklenek poprvé, precti jim:

V zadnf strané prohlubné ve vychodnfi sténé je do basreliéfu
vytesand obfi kamennd busta. Jde o tvaf boZsky krdsné Zeny
s fasami misto vlastl, muslemi misto vi¢ek a nejasn& hrozivym

usmévem.

Tvar, asi 12 stop vysokd a 2 sahy Sirok4d, pfedstavuje mot-
skou bohyni Amberlii a pti pouziti kouzla najdi magii nebo
podobného dcéinku vyzafuje auru transmutaéni magie.
Pokud tvor oteviené nosi nebo méava ve vzddlenosti do 2
saht od obliceje svatym Amberliinym symbolem, jeho
dsta se oteviou dokoidn a vytvoiri otvor o pruméru 1 sdhu,
ktery umoziiuje vstoupit do jeskyné za nim (oblast 22).
Otvor je lemovédn fadami trojihelnikovych zubt podob-
nych tém, které maji obfi zraloci, ale snadno se jim lze
vyhnout. Usta se zaviou po 1 minuté, ale z obou stran je
Ize znovu oteviit.

Poklad. Tato mistnost obsahuje kofist vyplenénou
z vrakt, uloZenou ve dvou zapeceténych sudech, deviti
uzamcenych dievénych truhldch, ¢tyfech hlinénych ur-
nach a étyfech zapecdeténych bednach. Tabulka Nadoby
s pokladem popisuje kazdou nddobu a jeji obsah. Klice,
které odemykaji truhly 1 az 8, lze najit v oblasti 15; KkI{¢,
ktery odemykd truhlu 9, je skryty v oblasti 5. Postava
mtize odemknout truhlu pomoci zlodéjského nadini pii
tspé$ném hodu na Obratnost se SO 15.

ZELVACKY BALICEK
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NADOBY S POKLADEM

Nadoba

Sud 1

Sud 2

Truhla 1

Truhla 2 (oZehld

plamenem)

Truhla 3 (pokrytd
Skrébanci od drapu)
Truhla 4

Truhla 5 (ztrouchni-
véla)

Truhla 6 (potfisné&nd
krvi)

Truhla 7 (s peceti
Baldurovy Brany)
Truhla 8

Truhla 9 (s malbou
zakotvené lodi)
Bedna 1

Bedna 2 (s vyraZe-
nym erbem Hlubiny)
Bedna 3

Bedna 4

Hlingnd urna 1
Hlin&nd urna 2
Hlinénd urna 3
(pomalovand vyjevy
pegasu)

Hlin&nd urna 4
(pomalovand vyjevy

chobotnic)

Obsah

40 galont bézného vina

80 liber soli

150 z| v maztikdnské razb& (mincich)
Tti prdzdné knihy kouzel (kazdé za 50
zl) a malé drevéné pouzdro obsahujici

dvacet svi¢ek

Uhledné slozené svatebnf $aty se zévo-

jem (25 zl)

Sada alchymistickych zdsob a ¢&tyfi la-

hvi¢ky alchymistického ohné

Supinova zbroj (50 zl) a ocelové prilbi-

ce s élektrovym uhorem zdobicim jeji
vrchol (50 zl)

Diplomaticky bali¢ek (viz “Bali¢ky vyba-

veni” v kapitole 5 Pfirucky hrdce)
Dalekohled vyklddany perleti (1000 zl)

uloZeny na fialovém sametovém pol3tafi

Padesat lahvi¢ek se zakharanskym par-

fémem (kazdy za 5 zl)

Quaaliiv pérovy Zeton (kotva) ocenény
na 200 zI

Gryfi sedlo (60 zl)

Rozebrané dievéné séné o vaze 300 liber
(20 zl) véetné pokynu k jejich montazi
Loutna (35 zl), lyra (30 zl) a viola (30 zl)
ulozené ve slamé

Pét tézkych kudi a 100 3ipek do ku3e
uloZenych ve slamé

Prazdnd

Prézdnd

Deset desetisdhovych ndvint konopné-

ho lana (kazdy za 1 zI)

10 galond tmavé fialové barvy

19. SKLENENA SOCHA

Tato temnd obdélnikova mistnost obsahuje sedm stop vysokou

sklen&nou sochu mratici se Zeny s chapadly chobotnice misto

rukou vychdzejici z temnych vin ocednu. U paty sochy leZi tfi

zapréa$ené koberce.

Blizs1{ prohlidka odhali, Ze je socha dutd a uvnitf nf vit{
voda. Socha m4 OC 10, 10 zivott a imunitu vicéijedovému
a psychickému poskozeni. Pokud je socha rozbita, voda
vytece a nabude podoby vodniho elementala ovladaného
tim, kdo ho uvolnil. Elementdl rozumi pouze akvanstiné
a neprijimd piikazy, kterym nerozumi. Zmizi 1 hodinu
po svém uvolnéni.

ZELVACKY BALICEK

20. KLEC UTRPENT

[ ?
Ze stropu této temné obdéInikové mistnosti visi na retézu stara

potapééska klec poseta schrankami kory3u. Pred kleci, vysokou
8 stop, priméru jednoho séhu a visici dvé stopy nad podlahou,
jsou poloZeny staré roztrhané koberce. Mezi dal3i vybavenf pat¥i
holé police a pomalované hlin&né urny, v3e pokryté prachem

a pavucinami.
® ®

Nejvétsi z koberct je dusici béhoun. Napadne prvniho
tvora, ktery jej vyrusi. Urny obsahuji lebky a kosti Sesti
mrtvych Amberliinych uctivaéa.

Klec byla zachrdnéna z Krdlovny dévky (viz ,,Vysoky roh®,
strana 20), kde byla pouzivdna pro hlubinnou zdchranu
ve voddach zamotenych zraloky. Kapitanka ji také pouzivala
k muceni a topeni véziit. Pokud se klece dotkne Zivy tvor,
zhmotni se uvnitf ni duch neutrdlniho motrana. Duch je
vSe, co zbylo ze Siburata, muzského motana, kterého pied
vice nez stoletim zajala a mudila kapitanka Krdlovny dévky.
Siburattiv duch nemtze klec opustit, pokud stdle existuje
nékdo, kdo jej mucil. Teprve potom mtize dojit odpocinku.

Duch se pokusi ovlddnout prvni postavu, kterd se k nému
priblizi na jeden sah, s cilem vyuzit hostitele k nalezeni
a zabiti svého muditele. Pokud duch nikoho neovlad4, po-
kusi se piesvédcit postavy (v akvanstiné nebo obecné feci),
aby mu pomohly nalézt klid. Duch cit{, Ze jeho mucitel je
pobliz, ale nedokdze rozpoznat presné umisténi. Pokud
postavy zabiji Cerva v oblasti 24, duch je propustén a po-
stavy dostanou ZK, jako by jej porazily v boji.

Poklad. Kdyz spocine v pokoji, zanechd po sobé duch
dvé libry téZkou perletovou lasturu. Je-li zacilena kouzlem
najdi magii nebo podobnym d¢inkem, vyzatuje ulita auru
zaklinaci magie.

Kouzlo uréenfodhali, Ze lastura je jednordzovy magicky
pifedmeét s ndsledujici vlastnosti: tvor mtize vyuzit akci
k zaduti na lasturu jako na roh, ¢imz vytvoii Gdéinek totozny
s ti¢inkem kouzla Leomundova chatka. Jakmile se kouzlo
projevi, lastura zmizi. U¢inek skon&i, kdyZ tvor, ktery roh
vyuzil, opusti oblast kouzla.

21. SALONEK
[ ] ®

Do této mistnosti vedou dva pary dvoukiidlych dveri a tzké
okno mezi nimi vyhlizi na zarostlou zahradni terasu. Vyba-
veni mistnosti uz zazilo lepsi ¢asy. Omitka se odlupuje ze
stén a v popraskaném stropu si vytvofili hnizda tropiéti ptéci.
Schodisté lemované mramorovymi sloupy stoupd na vyvysenou
kamennou podestu doplnénou potrhanymi koberci, pol3ta¥i
a tapisériemi. V mistnosti jsou tfi hlin&né urny pomalované

obrazy Zralokii a chobotnic a dvé shnilé pohovky.
® )

Uvnitf uren se schovava Sestice topija (viz “Topij”, strana
23), dva na kazdou urnu. V§ech Sest se objevi a zaitoci,
pokud je nékterd urna poskozena nebo pokud né€kdo otevi'e
dvouktidlé dvere mitici na zapad.

22. JESKYNE UCTIVACU

Tato oblast se sklad4 ze t¥{ pfirodnich jeskyni spojenych
tunely. Od severu sem pronikd motskd mlha a ozyvaji
se ozvény vln nardzejicich na ttesy. V kazdé jeskyni je
sdh hluboké vodni jezirko. NeSkodni krabi se kutdleji po



podlaze a leskli $neci Ipéji na sténdch. Je zde rozptyleno
nékolik rozbitych suda a beden.

KdyZ postavy prochdzeji jeskynémi, ze zdi za nimi se
vynoii hladovy xorn a dozaduje se jidla (v terranstinég).
Pokud jej postavy nenakrmi drahokamy nebo mincemi
v hodnoté alespori 50 zl, zatito¢i na né. Pokud je xorn
fddné nakrmen nebo mu pocet Zivoti klesne na polovinu,
ukryje se zpét do kamene.

23. VZDUCHOVE OTVORY

V nepiedvidatelnych intervalech pfitékd ¢tyimi otvory
v podlaze skrze 14 saht dlouhy tunel motska voda a potom
zase odtékd zpét do oblasti 12, pficemz s sebou stdhne
i tvory nachdzejici se v tunelu. Hod na konci kazdého
kola, v némz je jeden nebo vice tvort v tunelu. Pti hodu
1 nebo 2 pravé vytryskla z otvortl voda a vzapéti rychle
odtékad, coz nuti v§echny Stfedni nebo Malé tvory v tunelu,
aby provedli zachranny hod na Silu se SO 10. Kazdy tvor,
ktery v zachrané neuspéje, je spldchnuty do oblasti 12
a otloukdnim o stény utrpi 5 (2k4) drtivého zranéni. Je-li
bytost jiSténa lanem, je smetena pouze tak, jak to lano do-
voli, ale zranéni utrpi také. Postava splachnutd do oblasti
12 mtize provést ovéreni Obratnosti se SO 15 a nechat se
vlnou donést zpét do jeskyné. Pti dispéchu opét utrpi 5
(2k4) drtivého zranéni a pfistane v tunelu.

24:. AMBERLIINA SVATYNE
[ ] ®

Z podlahy této vlhké, temné jeskyné stoupd groteskni, dva
séhy vysokd socha mofiského netvora s lesknoucima se odi-
ma a chapadly. Nedaleko stoji na podstavci kamennd misa.
Podstavec byl vytesan tak, aby pfipominal vzedmutou vinu.
Naproti u stény jsou dvé rozbité bedny, dvé hlinéné urny a tfi

shnilé dievéné truhly.
® )

Socha zobrazuje krakena — jednu z mnoha Amberliinych
forem. Postavy, jez ptistoupi k sosSe, uvid{ stvofen{, které
se za ni schovava:

Ke zdi za sochou je pfisaty dva sdhy dlouhy &erv s lesknouci
se &ernou kuzi a chapadly vy¢nivajicimi z hlavy. KdyZ otevie

tlamu, odhali se ostré zuby.

Obrovsky ¢erv byval Amberliinou knéZkou, pro kterou byl
Paldc tajfunt postaven. Bohyné moti knéZzku pfeménila
jako trest za neznamy piestupek. Obfi ¢erv nemd vzpo-
minky na predchozi Zivot a m4 statistiky mrchodravce

s nasledujicimi zménami:

« Obf{ ¢erv ma 66 zivotd.

- Jeho rychlost je 2 sdhy. Umi{ $plhat po té€zkych povrsich,
véetné stropu hlavou dold, aniz by si musel hazet na
ovéfeni vlastnosti.

- Umijednou denné prirozené sesilat ndsledujic{ kouzla,
jez od né&j nevyzaduji zadné surovinové slozky: azyl, du-
chovni zbrari a navddéct blesk. Jeho sesilac{ vlastnost
je Moudrost (SO zachrany kouzla je 11, tito¢na oprava
kouzla je +3).

« Pokud cCerv utrpi zranéni v této jeskyni, maze pomoci
své reakce ozivit jedno z chapadel sochy krakena a zpti-
sobit, Ze provede ttok na blizko zbrani (+3 k zdsahu)
proti jednomu tvorovi, kterého ¢erv vidi ve vzddlenosti

do 4 sdhti od sochy. Chapadlo zptisobuje 8 (1k8 + 4)
drtivého zranéni.

. M4 vidéni ve tmé& s dosahem 12 sdh.

. Rozumi akvans$ting, démonstiné€ a obecné feci, ale ne-
umi mluvit.

. Jeho nebezpeénost je 3 (700 ZK).

V oblasti jsou také dva stiny podobné t€m, které se
nachdzeji v oblasti 11. Vynofi se zpoza krakenovy sochy
a zautoci, pokud je obii ¢erv zranén. M4-li Cerv 11 nebo
méneé zivott, sesle na sebe azyl a ukryje se za krakenovou
sochou.

Socha a svaty symbol. Socha vazi 5000 liber a je po-
kryta plesnivym slizem. Na podlaze za sochou lezi svaty
Amberliin symbol (25 zl), ktery obsahuje maly kouzelny
zert: kdyz jej sebere nebo nosi nékdo, kdo neni Amberlii-
nym uctivacem, naplni svaty symbol svého majitele poci-
tem strachu. Tento svaty symbol kdysi patiil Amberliiné
knézce, ale ve své soucasné podobé ho nemiize pouZivat.
Pro piedstavu o podobé svatého symbolu viz dokument D.

Kamennd misa. Amberliina knézka pouzivala tuto misu
k vésténi. Potrubi zabudované do podstavce napliiuje misu
moiskou vodou tak dlouho, dokud nepretéka. Na dné na-
doby, pod 10 galony motské vody, jsou dva rezavé Zelezné
kli¢e, které odemykaji truhly v oblasti 15.

Poklad. Rozbité bedny, hlinéné urny a dvé hnijici truhly
jsou prazdné. Tteti truhla je odemcéend a obsahuje 120
st a 70 md v hnijicim pytli (dary pro Amberlii), dva léc¢ivé
lektvary v lahvi¢kdch vyrobenych z vnitinosti moiskych
jezk, vzndsivou kouli a kordlovou korunu (250 zl).

Vyvoj. Zabiti obfiho ¢erva ulozi Siburatova ducha (viz
oblast 20) k odpocinku.

JESKYNE GEONIDU

Hory jsou protkdny prirodnimi jeskynémi, které byly
obsazeny a rozsitfeny geonidy. Kazdé z doupat je malym
labyrintem pokroucenych tunel a komor obyvanych 2k6
geonidy (viz ,Geonid", strana 23).

Kazdy jeskynni systém je posety kostmi predchozich
pokrma geonida (pfedevsim netopyfich, krysich a jestér-
¢ich). Existuje tficetiprocentni Sance, Ze geonidi sdileji
své doupé bud s femdi$snekem (viz Hrobka anihilace
nebo Voliv priivodce netvory), ktery nereaguje na vetiel-
ce, nebo s xornem, ktery pro bezpecny prichod vyzaduje
drahokamy.

Pokrap

Geonidi skryvaji poklady v té€ch nejzazsich mistech svych
doupat. Dikladné hleddni v nejhlubsi jeskyni odhali ka-
menné $perky a umélecké predméty v hodnoté 2k10 zl
(vytezavané figurky, talismany apod.) a 1k4 neopracova-
nych drahokamd, kazdy v hodnoté 10 zIl. Pokazdé, kdyz
postavy najdou takovou hromdadku, existuje kumulativni
dvacetiprocentni Sance, Ze v ni bude i Sest could vyso-
kd obsididnovd figurka svinutého hada (25 zl). Takovou
pamatku lze nalézt pouze jednou. Geonidi ji ukradli za
Svatyné tesdk a jeji ndvrat do svatyné dokonéi tikol v této
svatyni (viz ,Svatyné tesdka®, strana 21).

ZELVACKY BALICEK



20

VYSOKY ROH

° ®
Na nejsevernéjsim cipu ostrova stoji na vrcholu skalnatého

utesu, nato¢ena k severozadpadu, 6 saht vysoka kamennd socha
Zelvaka s velkym kamennym rohem pozdvizenym k ustam. Pod
touto pamdtkou se rozprostird pise¢nd plaz pokrytd muslemi.
Cerné skaly porostlé mechem tréf z vody jako staré rozeklané

tesdky. A hned za t&mito ,,zuby" se nachdazi nékolik vrakud ztro-

skotanych lodi.

L] ( ]

Socha piedstavuje ddvno mrtvého Zelvdka jménem Gu-
mdarr, ktery kdysi zaslechl zvuky lodi, jeZ ztroskotala
na skaliscich a vystoupal na vrchol tdtesu, aby vSe 1épe
vidél. Poté zadul na roh, aby na plaz prilakal dalsi Zelvaky
a spole¢né vylovili piezivsi z vraku.

Za poslednich sto let zde ztroskotalo celkem Sest lodi,
véetné lodi, kterd pfivedla na ostrov Amberliinu knéZzku
a jeji posadku. Kdy?z je ptiliv, jsou tfi vraky zcela ponoieny
pod hladinou (Carcerian, Krdlovna dévka a Moi'sky konik),
zatimco ostatni (Dradice, Jitini mstitel a Spinavy zbabélec)
jsou alespoii ¢dsteéné viditelné. Pti odlivu je do jisté miry
viditelnych vSech Sest vraka. Kazda ze ztroskotanych lod{
je popsdna nize.

Kolem vraki kfiZuje vodu béhem ptilivu dvouhlavy ple-
siosaurus. KdyZ dojde k odlivu, stahuje se do severniho
pralivu. M4 statistiky plesiosaura s témito zménami:

- Dvouhlavy plesiosaurus ma 100 zivot.

« M4 vyhodu pii ovéfovdni Moudrosti (Vnimdni) a z4-
chrannych hodech vii¢i staviim hluchy, omréaceny, slepy,
v bezvédomi, vystraSeny a zmdmeny.

. V rdamci své akce muze provést dva ttoky kousnutim,
jeden kazdou hlavou.

. Jeho nebezpecnost je 4 (1100 ZK).

CARCERIAN

Tato karavela prepravovala pred sedmdesati péti lety otro-
ky okolo Chultu, kdyZ byla zachycena bouti. Posddka byla
smetena z paluby a otroci ztistali pfipoutdni v podpalubi.
KdyZ lod kone¢né narazila na skdly a potopila se, vS§ichni
otroci se utopili.

Tti ¢4sti rozbitého trupu tvofi trojihelnik, a vétSina
z Carceriana je pohtbena v pisku. Vrak je pfi ptilivu zce-
la ponofen, pii odlivu jsou pak zpola viditelné dvé sekce.
Mrchozrouti si jiZ zahodovali, pfesto se vSak stdle daji najit
shnilé kosterni poztstatky pfipoutané k rezavym pouttim.

Dracice

Dracice byla obchodnilodi ze Zazesspuru. Pied tficeti lety
ji pfepadli pirati a pronasledovali ji kolem chultanského
poloostrova. Dracice by unikla, kdyby se nedostala do py-
roklastického oblaku popela a nezachvatil ji ohenl. Hotici
lod byla und$ena nékolik dnf, neZ ji viny odnesly na Vysoky
roh, kde se potopila. Pti pfilivu je z lodi vidét pouze torzo
jednoho z ohotelych stozdri; pii odlivu je nad vodou vidi-
telnd spdlend horni paluba Dracice; shnild spodni paluba
a kyl jsou pohibeny hluboko v pisku. Z téchto trosek nelze
zachrdnit nic cenného.

ZELVACKY BALICEK

JITRNT MSTITEL

Kapitankou Jitfniho mstitele byla dsimarska Lathanderova
knézka. Pied vice neZ rokem pfiplula k jiZznim bfehtm
Chultu s povolenim lovit piraty. Misto toho vSak jeji lod
najela na méléinu. Na viné byla hustd mracka koufe ze
sopek na severu, kterd brdnila ve vyhledu. Sedm prezi-
vsich véetné kapitdnky se dostalo k Cenichu, ale nez-
stali zde dlouho. Pouzili zachranné ¢luny, aby piekrocili
severni Gzinu, ptistdli na pevniné a zmizeli v chultdnské
divodiné. Prezivsi se na ostrové s zelvaky nesetkali, takze
nikdo nevi, co se s nimi stalo.

Jitini mstitel se rozlomil vejptl. Jeho zadni ¢4st byla
proudem stazena do moiskych hlubin, ale predni ¢4st
uvizla mezi skalisky, naklonénd na jednu stranu a se zlo-
menym stozdrem smétujicim na jih. Trosky jsou pii odlivu
zcela viditelné. Pti ptilivu se pod vodu ponoii celd prava
polovina lodi. Zelvéci ji viak zcela vybrakovali a nezbylo
nic cenného.

KRALOVNA DEVKA

Krdlovna dévka byla plovoucim chramem bohyné Amber-
lie. Kdyz se lod pred téméf stoletim pievrhla pti boufti
a byla vrZzena na skdly, mnoho ¢lenti posadky bylo uvéz-
néno v zatopenych kajutdch. Zelvdci, ktet{ je zachrénili
a vytdhli na breh, byli ohromeni lidskou kapitdnkou Krd-
svétle nez si zaslouzila. V touze potésit kapitdnku i jeji
bohyni postavili Zelvdci za pomoci piezivSich na tibo¢i
palédc s vyhledem na mofte.

Z Krdlovny dévky zistala viditelnd jen mald ¢dst ¢elenu
a dfevéné figury — v podobé hlavy jecici Zeny s dlouhymi
prameny f'as misto vlasti — obtékané vinami. Cast zadni n4-
stavby lezi na boku pobliz mezi skalisky. Vrak je pti prilivu
zcela ponoten; pti odlivu je vidét Celen a polovina figury,
stejné jako maly, na slunci vybledly roh zadni ndstavby.

Poklad. Na ¢éasti roztiisténého zdbradli patiiciho k Ce-
lenu je ptipevnény matné st¥ibrny svaty Amberliin symbol
(25 zl). Aby jej nasla, musi se postava potdpét pod vo-
dou, ale tfpyti se ve svétle a je snadno vidét. Pro ilustraci
viz symbol v dodatku D.

MORSKY KONIK

Mori'sky konik byl obchodni lodi, ktera padla pred étytia-
dvaceti lety za obé&f piratim. Poté co pirati zabili posadku
a lod samotnou vyplenili, pokusili se ji pfed opusténim
zapalit. Boufka s de$tém sice uhasila plameny diive, nez
mohly zpasobit velké §kody, ale silné vichry odnesly opus-
ténou lod na misto jeji zkdzy. Ze vSech ztroskotanych lod{
nalezenych na Vysokém rohu je Mor'sky konik tou nejvzda-
lenéjsich od biehu, uvizl v prohlubni kordlového ttesu.
Je z velké C4sti neporuseny, ale pti ptilivu lezi zcela pod
hladinou. I pti odlivu 1ze nad vodou spatftit jen zbytky
vraniho hnizda — hlidkového kose.

Zelvaci se snazili vrak mnohokrét vyplenit, ale marné.
Jeho kapitdnka s poslednim vydechem ptislibila svou dusi
Orkusovi a pfeménila se ve fexta, ktery se nyni skryva
v utrobdch lodi. Prestoze nemd zddné zbrané, hlida vse,
co zbylo z ndkladu (viz ,Poklad” niZe).



V zatopeném prostoru, mezi kostrami ohlodanymi ry-
bami, mohou postavy najit vzduchotésny sarkofdg vyte-
sany do podoby démona se slozenymi kiidly. Sarkofdg
vazi 2000 liber a jeho viko je chranéno mystickym zdm-
kem. Otevieni sarkofdgu vyzaduje sesldani kouzla zaklep
nebo tspésné ovéieni Sily (Atletika) se SO 28. Obsahuje
mumifikovanou mrtvolu arcimédga, ktery zahynul béhem
promény v kostéje. Mrtvola je zabalena do ¢erného plasté.
U nohou ji spoéivd zapeceténé bronzové pouzdro na svitky
a vedle ni lezi hiill vyrobena z jediné vétve svétle bilého
dteva (viz ,Poklad” niZe).

Bronzové pouzdro obsahuje suchy list pergamenu s na-
sledujici zprdvou v démonstiné: ,,Orkusi, ziskdvds svou
odménu! Tajemstvi kostéjstvi ziistavaji v tvé moci, ale mé
skutky a magie budou Zit ddl, stejné jako m4 du$e bude
zit v Propasti.”

Poklad. Horni ¢4st arcimédgovy hole ma tvar démonské-
ho drdpu. Hial neni magickd, ale pokud je prozkoumadna
kouzlem odhal magii nebo podobnou magii, vyzatuje fa-
leSnou auru vyvoldvaci magie. Je-li na ni sesldno kouzlo
rozptyl magii, fale$nd aura zmizi. Hal m4 hodnotu 25 zl
a muze byt pouzita jako mysticky ohniskovy predmeét.

SPINAVY ZBABELEC

Tato piratskd lod se potopila pred deviti lety. Lezi na skal-
nim podlozi dnem vzhtru, jeji stozary a horni paluba jsou
nendvratné odlomeny a odkryté dno je pokryto mlzia ulita-
mi korys$t. Pti odlivu je trup zcela nad vodou. Poskozen{
na pravoboku vytvari dostateény vstup. Pti ptilivu je vSe
kromé lodniho kylu ponofeno.

Spinavy zbabélec byl vydrancovan Zelvaky chvili po
ztroskotdani. Nedavno se stal doupétem moiské jezibaby
Mildred Jezopédterné. Tato hnusnd ¢arodéjnice se ukryva
v temnych dtrobdch lodi a je pripravena sezrat kohoko-
liv, kdo k ni vnikne bez pozvdni. Podlaha jejiho doupéte
je pokryta piskem a zbytky syrovych ryb, motskych tras
a rozbitych ulit. Pod piskem a odpadky se skryvaji dva
obfi krabi, ktef'{ se #idi jezibabinymi piikazy.

Poklad. Jezibaba si s sebou pfinesla starou odemknu-
tou moiskou truhlu obsahujici jeji majetek. Truhla lezi
pohibend pod piskem a kameny. Postavy, které stravi
nejméné 15 minut prohleddvdnim jejiho doupéte, odhali
hnijici truhlu pti dspé€Sném ovéreni Moudrosti (Vnimdni)
se SO 15. Ovéreni se provddi s nevyhodou, pokud jsou
trosky pod vodou.

Mildredina truhla obsahuje tti cetky (urci je ndhodné po-
moci tabulky v kapitole 5 Piirucky hrdce), 200 md, hfeben
vyrobeny z kostice (5 st) a vycpaného papouska s karneo-
lem (50 zl) ukrytym v jeho ttrobach. Po ispé$ném ovéreni
Moudrosti (Vnimdni) se SO 16 je mozné najit a oteviit tajny
prostor ve viku truhly; ten obsahuje medailon myslenek.

FLORBOVO JILOVISTE

V srdci ostrovni dZungle jsou ti'i bahenni bazény vytdpéné
geotermdlnimi priduchy. Kazdy z bazént je v dohledu
ostatnich dvou a je sdh hluboky a piibliZzn& kruhovy s pria-
mérem 10 sdht. (Bazény zobrazené na mapé 1 nejsou
v méfitku). Kouzlo najdi magii odhali kolem kazdého z ba-
zént slabou auru vymitaci magie.

Zelvéci z ostrova se v téchto jilovych jaméch radi koupou
a celé hodiny v nich odpog&ivaji. Cas trdvi zp&vem a hlaho-
lem. Klikatd stezka spojuje jilovisté s pevnosti Hojahoj.

,2Panem"“ jilovisté je Florb, bahenni mefit s 1k10 docas-
nymi Zivoty (které ziskal pobytem v bahennich jamaéch).
Mefit a ZelvAci si rozuméji skrze spolecny jazyk (akvan-
§tinu). Florb pouZzivd slova a gesta, aby vybidl ndvs§tévniky
ke koupeli v bahné a zdbavé. Nevyzaduje Zddnou platbu,
ale vyzaduje spoluticast na “koupeli”. Florb m4 rad svij
piirodni zivel, ale ¢im déle je mefit v bahné, tim je zarputi-
lejsi. Uspésné ovéeni Moudrosti (Vhled) se SO 10 odhali,
ze bahenni mefit ¢ekd, az se néco stane. Florb nechce, aby
ostatni védéli, co se skuteé¢né déje a pii¢inu své tdzkosti
odhali pouze pokud je k tomu donucen magii.

FLORBUV PROBLEM
Kdyz se pted sto lety vytvotilo jilovisté, Florb a dalsi dva
bahenni mefiti do néj byli pfeneseni z Zivelné Sféry zemé.
Tito dva mefiti nasli zptisob, jak se zpét do svého domov-
ské sféry vratit, ale Florb zde uvizl. Chce se také vratit
domfi, ale nevi jak. Kdyz ostatni mefiti zmizeli, plavali
pravé v blativych jamdch. Béhem let zmizeli pti koupeli
v jilovisti i dal&i tvorové, ale Florb jesté nepfiSel na to,
jak je aktivovat. Pfi ispé€sSném ovéfeni Charismatu (Pie-
svédcéovani) se SO 15 mtize postava Florbovi pomoci, aby
si vzpomnél, Ze kazdy z ostatnich mefiti zmizel béhem
sopeéné erupce, protoze z nebe padaly uhliky a popel.
Kouzlo poslys myty odhali, Ze vSechny tfi bahenni ba-
zény jsou portaly k zivelné Sféie zemé a ze k jejich ode-
mknut{ je potfebny specidlni ,kli¢“, kterym je otevieny
plamen. (Plamen a bldto symbolizuji spojeni ¢ty prvka:
zemi a vodu v bahné&, oheii a vzduch v plameni.) Kdyko-
li vzplane do 2 sahti od jilovisté otevieny plamen, stane
se bazén portdlem propojenym s podobnym, ale vétSim
jilovistém v Zivelné Sféfe zemé. V takovém okamziku se
v druhém bazénu objevi jakykoliv tvor, ktery se zcela po-
nofi do bazénu prvniho. Samotny otevieny plamen nen{
k cestovani mezi jilovisti zde a v zivelné Sféfe zemé nutny.

EFEKT JILOVISTE

Kazdy tvor, ktery se koupe v jilovisti po dobu nejméné 1
hodiny, ziskd 1k10 docasnych Zivotd. Bahno odnesené
z jilovisté tuto schopnost ztraci.

SVATYNE TESAKU

Na dpati hor je uhnizdéna starobylad svatyné yuan-ti za-
svécend Merr$aulkovi. Ohavni yuan-ti zde kdysi provadéli
obéti a doufali, Ze probudi své spici bozstvo nebo ziskaji
zablesk bozského vhledu.

Blizko Upati hory je vytesédna obfi hadi hlava, jejiz rozeklany
jazyk tvofi 2 séhy Sirokou a 4 sdhy dlouhou kamennou rampu.
Kamenné tesaky &n&ji z horni Eelisti hadich ust a vytvéreji klen-

bu nad temnym, 2 sahy Sirokym tunelem vedoucim do hory.

Tunel v zadn{ ¢4sti hadfi hlavy je dlouhy 40 sdhd, ve spi-
rale mirné klesd do nitra hory a kon¢i pied neosvétlenou
ovalnou komorou. Postavy, které maji svételny zdroj nebo
mohou vidét ve tmé, rozeznaji rysy mistnosti:

ZELVACKY BALICEK
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Tunel kon&i v klenuté ovalné mistnosti Sest saht dlouhé, Ctyfi
séhy iroké a &ty¥i sahy vysoké. Stény jsou zdobeny freskami
zobrazujicimi klubka hadu. Na opa&ném konci mistnosti je
popraskany, tfi stopy vysoky oltaf ve tvaru misy o praméru Sesti
stop se zfetelnymi stopami zaschlé krve. Na dn& misy je mald
prazdnd prohluben. Nad oltdfem visi ze stropu rezavy fetéz

s krvi potfisnénym Zeleznym hékem na konci.
® 3

Prizkum ndsténnych fresek odhali, Ze oéni dalky hadu
kdysi obsahovaly vzdcné drahokamy. Xorn Zijici v hote
vS8ak v§echny drahokamy vytrhl a snédl a zanechal po nich
jen prazdné poskrabané otvory.

Yuan-ti rddi naboddvali své obéti na hdk nad oltdfem.
Krev téchto obéti se pak shromazdovala v kamenné oltaini
misce a yuan-ti se za vzyvani MerrSaulkova jména v Cers-
tvé krvi umyvali, doufajice, Ze boha probudi z jeho spanku.

MrLuvict HADI

Za oltarem se skryvaji dva probuzeni jedovati hadi jmé-
nem Ssura a Y‘zlet. Vyplazi se z tikrytu, aby se postavili
kazdému, kdo se ptiblizi do jednoho sdhu od oltafe. Oba
cerstvé probuzeni hadi jsou neutrdlni, maji hodnotu Inteli-
gence 10 a mluvi obecnou fe¢i. Hadi tvrdi, Ze maji uzite¢né
informace, o které jsou ochotni se podélit, pokud pro né
postavy vykonaji tikol.

Pred Sesti mésici vstoupila do svatyné stvofeni s balva-
nitou skofdpkou (geonidi) a ukradla Merrsaulkovu modlu.
Touto modlou je hadi figurka vyfezand z obsididnu. Ssu-
ra a Y‘zlet chtéji, aby se nasla a vratila se do vyklenku
na zakladné oltafe. Zlodéj a jeho druh Ziji ve spletitych
horskych jeskynich (viz ,Jeskyné geonida”, strana 19).
Hadi varuji postavy, Ze budou muset prohledat nékolik
jeskyni, aby figurku nasly.

Jako Merrsaulkovi sluzebnici jsou Ssura a Y‘zlet pro-
ti jinym yuan-tiskym boZstvim. Zejména se snazi marit
intriky yuan-tit, ktefi jsou zasvéceni Dendate, Noénimu
hadovi. Pokud postavy dokonéi dkol, Ssura a Y‘zlet pro-
zradi za odménu ndsledujici informace:

. Uzamcend brdana pod Plamennymi $tity vede do fise
apokalyptické bohyné zndmé jako Dendara, No¢ni had.
Pokud se No¢ni had objevi, pohlti svét. Jeho yuan-tisti
ndsledovnici hledaji relikvii zvanou Koruna s éernym

ZELVACKY BALICEK

opdlem, o které se fikd, ze mad silu oteviit brdnu do
Dendatiny fise.

. Pred ddvnymi véky zil v Chultu tajemny bth jménem
Ubtao a stavél bludisté, aby zabrdanil Dendatinym ucti-
vactim, aby ji nasli a osvobodili. Od té doby, co se Ubtao
stdhl ze svéta, zde neztistal nikdo, kdo by Dendatiné
osvobozeni naddle brdnil.

» Ras Nsi, jeden z padlych Ubtaovych ndsledovniki, spojil
své sily s yuan-ti a stal se jednim z nich. Ras Nsi a jeho
yuan-ti$ti ndsledovnici postavili Dendate pod zni¢enym
méstem Omu, zdpadné od Plamennych $titti, chrdm.

. Jednim z nejvétSich neprdtel Rase Nsiho je ndga jmé-
nem Saja N‘baza. Ndga sidli v padlém krdlovstvi zvaném
Orolunga. Ani Ssura, ani Y‘zlet nevi, jak se tam dostat.

Ssura a Y‘zlet se vSechno, co védi, dozvédéli od yuan-tis-
kych navstévnikia svatyné. Mohou znat i jind fakta, podle
tvého uvazeni. Probuzeni hadi neopusti svatyni imyslné
a zauto¢i na kazdého, kdo se je bude snazit chytit nebo
zabit.

NOVE NESTVURY

Mezi nejcast&jsi obyvatele Cenichu Omgaru patii ndsle-
dujici tvorové.

DEKAPUS

Dekapové jsou masozravi samotdisti lovci, jiZ visi mezi
stromy a undseji kotist svymi dvousdhovymi piisavkovity-
mi chapadly, kterd pouzivaji ik lezeni po zdech a stropech.

Po zaujeti pozice na vysokém vyhodném misté se pové-
si na jedno ze svych chapadel a ostatnimi deviti zadtodéi.
[ |

DEKAPUS

Velkd obluda, bez presvédieni

Obranné ¢&islo 14 (pfirozena zbroj)
Zivoty 75 (10k10 + 20)
Rychlost 3 sahy, 3plhdni 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
15(+2) 14 (+2) 14(+2) 4(=3) 10(+0) 7(-2)

Dovednosti Atletika +4, Nendpadnost +4, Vnimani +2
Smysly vidéni ve tmé 12 séhu, pasivni Vnimani 12
Jazyky —

Nebezpeénost 4 (1100 ZK)

AKCE

Vicendsobny tok. Dekapus zauto&i dvakrat: jednou
kousnutim a jednou chapadly.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zdsahu, dosah 1 séh,
jeden tvor dekapusem uchvéceny. Zdsah: Bodné zranéni 7
(2k4 +2).

Chapadla. Utok na blizko zbrani: +4 k zdsahu, dosah 2 sahy,
jeden cil. Zdsah: Drtivé zranéni 24 (9k4 + 2), nebo drtivé
zranéni 14 (5k4 + 2), pokud uz dekapus uchvacuje jiného
tvora nebo pokud leZi na zemi nebo na podlaze. Pokud jes-
té dekapus Zzadného tvora neuchvacuje, je cil i uchvéceny
(SO tniku je 14). Dokud toto uchvaceni neskoni, je cil i
zadrzeny.




Na druhou stranu je tfeba fici, Ze na zemi je dekapus
pomaly a médlo nebezpeény. Musi pouZzit polovinu svych
chapadel, aby se udrzel ve vzpiimené poloze, a pak mu zby-
va uz jen pét chapadel, se kterymi mtiZe dtocit a branit se.

Mor'sky dekapus. Motsky dekapus je podobny svému su-
chozemskému pribuznému, s vyjimkou toho, ze umi plavat
rychlosti 6 sdht za kolo a maZe dychat pouze pod vodou.

GEONID

Geonidi, také oznacovani jako Septajici kameny ¢i kamen-
ni poustevnici, jsou mal{i inteligentni obyvatelé jeskyni,
ktef{ vznikli v Zivelné Sféfe zemé. Ruce a nohy geoni-
da vychdzeji z malého otvoru ve spodni ¢dsti skordpky.
Konéetiny mtize vtdhnout do své skoidpky a otvor uzaviit.
Kdyz tak uéini, za¢ne vypadat jako maly balvan. V tomto
stavu nevidi a k odhalenf{ jinych tvora pouzivd jen svou
citlivost na otfesy.

Tmava doupata. Geonidi ziji v pfirodnich tunelech a jes-
kynich. Zivi se primarné jestérkami, krysami, slimdky
a dalsimi $ktdci, stejné jako jeskynnimi liSejniky a me-

GEONID
Maly elementdl, neutrdlni

Obranné ¢&islo 17 (pfirozena zbroj)
Zivoty 26 (4k6 + 12)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
12(+1) 10 (+0) 16 (+3) 9 (-1) 14 (+2) 11 (+0)

Dovednosti Nendpadnost +2, Vnimani +4

Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, citlivost na ottesy 6 sahu, pasivn{
Vnimani 14

Jazyky terranstina

Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Maskovdni za balvan. |e-li geonid zcela zalezly ve své sko-
fapce, nevidi a je nerozeznatelny od malého balvanu.

AKCE

Kyj. Utok na blizko zbranf: +3 k zdsahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zranéni 3 (1k4 + 1).

Mluva kamenii. Geonid se dotkne kamenného pfedmétu
nebo povrchu a vi, jaké druhy tvorti byly v poslednich 24
hodindch do 2 séhu od tohoto kamene. MuZze také urit
pocet tvort kazdého druhu, ale ne jejich totoZnost.

chem. Geonidi radi sbiraji mince a drahé kameny a jen
ztidka Celi tvoram vét$im neZ jsou oni sami, kromé toho,
ze je okradou nebo vydeési.

Mluva kamend. Geonidi se mohou naladit na kdmen
takovym zpusobem, ktery jim umozni zjistit, jaké dalsi
bytosti byly vdané oblasti v posledni dobé. Geonidi vyuzi-
vaji tuto schopnost ke sledovdni kofisti a k uréeni, zda na
jejich izemfi nevstoupili jini tvorové. Ziskané informace
jsou nepiesné a nezahrnuji konkrétni totoznost téchto
tvorc ani presny cas, kdy prochdzeli kolem.

Toriy

Topijové jsou podobni zombiim. Pfedtim, neZ topij oZije,
se jeho mrtvola zmen$ovana, dokud neni vysokd pouze
dvé stopy, a jeho srdce je vyfiznuto a nahrazeno koZenym

Torry

Maly nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢islo 13 (pfirozena zbroj)
Zivoty 13 (3k6 + 3)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
7(=2) 15(++2) 12(1) 6(=2) 10(+0) 5(=3)

Odoléni viaéi zranénim drtiva

Imunity viiéi zranénim jedovd

Imunity vidi staviim otrdveny

Smysly vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vniméni 10

Jazyky rozum{ jazyktim, které znal za Zivota, ale neum{ mluvit
Nebezpeénost 1/2 (100 ZK)

Odoldni viici odvraceni. Topij méa vyhodu k zachrannym
hodim proti G&inkim, které odvraceji nemrtvé.

Nemrtvd vydrz. V ptipadg, Ze zranéni snizi topijovi Zivoty
na 0 a nejednd se o zafivé zran&nf ani zranéni z kritického
zdsahu, hodi si topij zachranny hod na Odolnost se SO
rovnym 5 + utrpéné zranéni. Pokud uspéje, sniZi se mu
Zivoty misto toho na 1.

AKCE

Otrdvené drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah
1 séh, jeden cil. Zdsah: Se&né zranéni 4 (1k4 + 2) plus je-
dové zranéni 2 (1k4) a cil musf uspét v zachranném hodu
na Odolnost se SO 11, jinak se otrdvi az do konce svého
ptistiho tahu.

ZELVACKY BALICEK
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vackem, ktery obsahuje Zivého jedovatého hada. Had nepo-
tfebuje dychat ani krmit a diky kouzlu proméniuje topijovy
drapy na otrdvené. Kdyz topij umfe, zemfte také had uvnitf
néj. Postup k vytvotreni topije je zndm pouze hrstce zlych
knézi a nekromantd.

Odvr4tit topije je obtiznéj$i nez odvratit obycejné zom-
bie a jejich zmokval4 téla je ¢ini odolnymi viiéi drtivému
zranéni.

Nemrtvé rysy. Topij nepotiebuje dychat, jist, pit ani spat.

/ELVACI

Zelvéci jsou vEezravi, Zelvoviti humanoidé s kozenou po-
kozkou a objemnymi krunyii pokryvajicimi vétSinu jejich
tél. Dospély zelvdk je vysoky asi 6 stop a vazi mezi 450
a 500 librami. Muzi a Zeny maji téméf stejnou velikost
a vzhled. Nenosi jiné obleceni nez opasky a postroje pro
no$eni nastroj a osobnich potieb.

Prirozend ochrana. Pro lep$i ochranu se Zelvdk maze
stdhnout do svého krunyie. KdyzZ je v ném zcela ukryty,
nemuze délat nic jiného neZ se skryvat.

Ptestoze jsou jejich drdpy velmi ostré, Zelvaci se radéji
bran{ a lovi pomoci zbrani, které si sami vyrobi. Ddvaji
piednost jednoduchym zbranim pro boj na blizko a ku$im.

/ZELVAK

Stredni humanoid (Zelvdk), zdkonné dobro

Obranné ¢éislo 17 (pfirozend zbroj)
Zivoty 22 (4k8 + 4)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
15 (+2) 10 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 13 (+1) 12 (+71)

Dovednosti Atletika +4, Preziti +3
Smysly pasivni Vnimani 11
Jazyky akvanstina, obecnd fe¢
Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Zadrzeni dechu. Zelvik umf zadrzet dech na 1 hodinu.

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Se¢né zranéni 4 (1k4 + 2).

Haul. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zranéni 5 (1ké + 2), nebo drtivé zranéni 6
(1k8 + 2), drzi-li hul obéma rukama.

Lehkd kuse. Utok na ddlku zbrani: +2 k zasahu, dostfel
16/64 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 4 (1k8).

Obranny kruny¥. Zelvék se stéhne do svého krunyre. Do-
kud se za bonusovou akci nevynofi, ma bonus +4 k OC
a vyhodu k zachrannym hodim na Silu a Odolnost. V kru-
ny¥i md stav leZici, jeho rychlost je 0 a nemuzZe se postavit,
ma nevyhodu k zdchrannym hodtim na Obratnost, nemuize
provadét reakce a jedinou jeho akci je vynofeni se z kru-
nyfe.

AUTORI

Ndvrha#: Christopher Perkins

VyvojaF a vedouci redaktor: Christopher Perkins
Redaktor: Kim Mohan

llustratofi: Richard Whitters, Shawn Wood
Graficky design: Emi Tanji

Tvorba map: Will Doyle

Inspirace a texty do tohoto dopliku byly ¢erpény v Creature Catalog, hernim
piisluenstvi pro D & D publikovaném v roce 1986 u TSR, Inc.

DUNGEONS & DRAGONS, D & D, Wizards of the Coast, Forgotten Realms, the
dragon ampersand, Player’s Handbook, Monster Manual, Dungeon Master’s Guide,
The Tortle Package, Tomb of Annihilation, viechny dalsi nazvy produktti Wizards of
the Coast a jejich pfislusnd loga jsou chrdn&ny ochrannou zndmkou Wizards of
the Coast v USA a dal3ich zemich. Také viechny postavy a jejich charakteristiky
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prdvem Spojenych statt americkych. Jakékoliv kopirovani nebo nepovolené po-
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Stredni humanoid (Zelvék), zdkonné dobro

Obranné ¢islo 17 (pfirozena zbroj)
Zivoty33 (6k8 + 6)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
14 (+2) 10 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 15(+2) 12 (+1)

Dovednosti Ovladani zvifat +4, PreZiti +4, Pfiroda +2
Smysly pasivni Vnimani 12

Jazyky akvanstina, obecnd fe¢

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Zadrzeni dechu. Zelvik umf zadrzet dech na 1 hodinu.

Sesildni kouzel. Zelvak je sesilatel kouzel 4. drovng. Jeho
sesflaci vlastnost je Moudrost (SO zéchrany kouzla je 12,
Uto¢na oprava kouzla je +4). Md pfipravena nasledujici
druidska kouzla:

Triky (libovoln&): boZi dohled, druidovstvi, stvor plamen

1. iroveh (4 pozice): hromovd vilna, mluv se zvitaty, pfdtel-
stvi zvitat, zhoj zranéni

2. uroveh (3 pozice): vidéni ve tmé, znehybni osobu

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Se&né zranéni 4 (1k4 + 2).

Haul. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zranéni 5 (1ké + 2), nebo drtivé zranéni 6
(1k8 + 2), drzi-li hul ob&ma rukama.

Obranny kruny¥. Zelvék se stéhne do svého krunyre. Do-
kud se za bonusovou akci nevynofi, ma bonus +4 k OC
a vyhodu k zachrannym hodim na Silu a Odolnost. V kru-
ny¥i md stav leZici, jeho rychlost je 0 a nemuzZe se postavit,
mé nevyhodu k zdchrannym hodtim na Obratnost, nemuize
provadét reakce a jedinou jeho akci je vynofeni se z kru-
nyfe.

ZELVACKY BALICEK



DoxUMENT A: EEYALA

Jwmenuji se Eeyala. Cestovala jsem z Cenichu
owmgaru oo Fort Beluarian a nebezpell Chul-
tu dobre zndm. BEhewm svych cest jsem Vioé-
la mnoho tzasnyeh pamdbtek a navétivila
Jsem uzaswd wmista. Nosim viastni VY-
stroj, mam vEe potrebné k preziti a nene-
chavam nic niahodé. Nevérim ve zbytetné
riskovant.

MU poplatek je 5 zlatyjeh denné. Pri-
padné mohu prijmout predem 40 zlatyeh
Jako zdlohw na desetidennt spolupréct.

DUrazng doporuéutji, abgs’cc S =z
se vydate do dzungle - zakoupili ve Fort
Beluarian prizkumnicky glejt. Padesdt
zlatyeh je mald cena, kRterow musite zaplatit,
abyste st od Planowct pésti warzeli odstup.

DoxkxuMENT B: KwiLcok

Vitejte, cizincll Jsem Kwilgok - kdysi zdvodnik
na dinosaurech, nyni wejlepSt pricvodee v Port
Nyanzaru. Cestoval jsem po rece Soen-
star do KotLng Aldani a zpét. Navsti-
Vil jsem minoho Routic Chultu a mizu
vim vict: nent Rrdsngjsl a nebezpeé-
wEjEl zemé.

Tohle je mij ankylosaurus Smrtiel
poklad. je to samitka a nebyla z nej-
levnéjSich. sleduje mé viude. Stoji-
me & zlatyeh denné, a bereme zalohu
na 30 dwni dopredu. velmi drahé, Ze?
Ale stoji to za to, slibuji. KEZ vis slunce
a wmésie vzdy hiidajt.
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DoxkuMENT C: MubDcaAw

vidim, ze izasny) Ubtao vas privedl az ke mné.
Jsem Mudgraw, legenda téchto Ronéin. Co mi
chgbiz mladt, nahradim zkuenostmt. vedl
Jsem munoho vigprav do zLého srdce Chultu
a deELjsem véct, které bg vis dowu.til,a
trast se ve svém leruwgfr'i.

Cekf nhs smrtict bludigté, odvazliv-
cl. S ubtaovym pozehndnim vis budu
bezpené provizet. To je to, co umim
nejlépe!l Cestuji za svétla a svitj domov
st wostm na zddech.

Pobiram 52Latgch denng, ale cxistu:ji
okolwnostt, za kteryeh se tohoto poplatku
mohu vzddt. Cesta Zivotnim bludistém je
nékdy dostateénda odménal

DokKUMENT D: SvaTY AMBERLIIN SYMBOL
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Zelvacky bali¢ek prin$i do D&D novou hratel-
nou rasu — Zelvéka.

V knize kromé toho najdete i popis Cenichu
Omgaru — geografické oblasti kratce zminéné
v Hrobce anihilace.

A mimo jiné i misto pro nova dobrodruzstvi:
Dangwaru — Paléc tajfunu.

Dobrodruzstvi pro DuNGEONs & DRAGONS

Pro hru s vyuZitim knih 5. edice
Ptirucka hrdce, Bestidr
a Pruvodce Pdna jeskyné

N
ce

DuncEoNsaNDDRAGONS.COM
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