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O PREKLADU

Preklad: chrochta

Korektura: Pan Baca

Sazba: Pan Baca

Verze piekladu: inor 2023

Nejnovéjsi verze dostupna na www.d20.cz

Co KOSTKA NABIzZI?

PREKLADY DND 5HE

Na Kostce (www.d20.cz) naleznete pieklady vSech z&-
kladnich pfirucek:

. Uvodni sady pro za&ateéniky

« Prirucky hrace

. Prtvodce Pdna Jeskyné

- Bestiate

. ... 1né&kolika roz$ifujicich pfirucek:

. Volova priavodce netvory

. Xanatharova pravodce vS§im

« Dobrodruhova privodce Mec¢ovym pobiezim
« Dobrodruzstvi ve Stfedozemi

Kromé samotnych pravidel a rozsitfujicich pravidel na
Kostce naleznete i:

PREKLADY KAMPANTI

Tedy ptedpiipravenych hernich pfibéha se stovkami
stran podklad® pro dlouhé mésice hrani napti¢ mnoha
drovnémi postav:

« Pavodni Ztraceny diil Fendelveru

« Hororové Strddovo prokleti

. Ambiciézni Draci loupez

. Dobrodruznou Hrobku anahilace

. Véle¢nou Rudou ruku zkdzy

« Zradny Poklad draci krdlovny

. Temny a démonicky Sestup do Avernu

Kromeé velkych a rozsdhlych ptib&ha si ale miazete za-
hrat i razna:

KRATSI DOBRODRUZSTVI
Tedy piibéhy na jeden veder nebo jen pdr trovni:

. Uniknéte kletb& Alcrosského reznika

- Postavte se nemrtvym v Kapli na ttesech

. Vydejte se na Draka z Ledového Stitu

- Navstivte Pobrezi snii

. Porazte gobliny v Noci goblinii

. Uzijte si svate¢ni Nadhernou zimu

- Proplujte krami v Prokleti Rezavého mroze
- VySettete zloc¢in V zrcadle

. ..nebo VraZdu v Baldurové brdné

. Uspéjte pti Utéku z Divukraje

« Prozkoumejte tajemstvi Chultu v Zelvdckém balicku
. ..A MNOHE DALSI

DALSI PREKLADY!
Od kompletnich her:

. Fate (+Zrychleny Fate a Systémové ndstroje)

. Cyberpunk Red Startovaci sada a Pravodce své-
tem

. Divoké svéty (Savage Worlds)

. Shadowrun 6e

- Apokalyptickej svét (Apocalypse World)

. Volani Cthulhu (Call of Cthulhu 7th)

..pfes casteéné pieklady (GURPS, Burning Wheel)

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

...A VLASTNI TVORBU

...od dopliikti a rozsiteni pies herni a pravidlové moduly
(napt. Star Wars pravidel Fate) aZ po prezentaci ptivodnich
Ceskych systémi (Cas pro hrdiny, Omega, Dakara a dalsi)

KoMuNITU

... jejiz ¢lenové tvori autorsky tym Jeskyni a draki. Obecné
diskuse k RPG a RPG blizké kultute, autorské blogy, vlast-
ni prostor pro herni skupiny (jejich organizaci, materidly,
zapisy atd.), pravidelné i nepravidelné srazy.

...A MNOHO DALSIHO

Forum

PRECTENO? LiBILO? DEJTE VEDET!

DATABAZE RPG
A RPG FORUM

Databédze pti RPG Féru (rpgforum.cz) je komunitni wiki
projekt, ktery vytvari prehled existujicich her, svétd, do-
pliika a dobrodruzstvi a umoziiuje je hodnotit. Néco jako
CSFD, akoradt pro RPGéka. Podélte se o svoje komentdie
a hodnoceni k RPG produktim, které zndte. A ptijdte
se podivat, co doporuduji ostatni. Najdete tu informace
o hrach a hernich produktech, Zebi#i¢ky té€ch nejoblibenéj-
Sich i prehled ¢eskych a slovenskych piekladi.

Zacnéte tfeba témito strankami:

. JESKYN]:: A DRACI: https://rpgforum.cz/index.php/
anotace/jeskyne-draci

« DUCHOVE SLANISKA: https://rpgforum.cz/anota-
ce/ghosts-saltmarsh

Na samotném féru (rpgforum.cz/forum) pak mizete
o hrdch diskutovat, délit se o tipy a triky, pustit se do teo-
retickych rozbora designu, pfedist si zdpisy z her ostatnich
nebo si domluvit hrani, online i nazivo.
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CO V LETE?

Nejzabavnéjsi festival nepocéitac¢ovych her u nas!
Prijdte si zahrat ukdzkovda RPGcka, komorni larpy,

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

Podivejte se na: gamecon.cz nebo GC Facebok!


https://gamecon.cz/
https://gamecon.cz/
https://www.facebook.com/gamecon

ITEJTE V KNIZE DUCHOVE SLANISKA, V KNIZE, KTE-
rd shromadzdila sedm D&D dobrodruzstvi, z nichZ
kazdé je proslulé svymi jedineénymi vyzvami,
smrticimi hrozbami a zkoumdnim nebezpedi
a divti §irého mote. Nékterd z dobrodruzstvi ur-
¢ovala v ranych dnech historie D&D dal$i smér
jejiho vyvoje, kdezto ostatni pochdzeji z mlad-
§ich ¢asti. V kazdém piipadé byly tyto piibéhy o bohatstvi
a nebezpedi pfevedeny do pravidel soucasné edice, aby
odvdznym posddkdm znovu odhalovaly k prozkoumdni
smrtici pobfezi.

Spolu s dobrodruzstvimi se vraci i jedno z nejoblibené&;j-
Sich pfimofiskych prostiedi D&D: ptfistavni mésto Slanis-
ko. Toto méstecko rybafti, na jehoZ pozadi se odehrdvaji
tfi ze zdej$i sbirky dobrodruzstvi (Zlovéstné tajemstvi
Slaniska, Nebezpedi na Sedé vodé a Posledni nepfitel),
m4 tradici startovniho bodu neuvétitelnych dobrodruzstvi.
Historicky Slanisko a nebezpeci, jimz museli jeho obyva-
telé ve stdle se rozsifujicim okruhu dobrodruzstvi se stdle
straslivéj$imi hrozbami ¢elit, vedly dobrodruhy k prozkou-
mavéni dalsich ¢asti Azurového morte. Duchové Slaniska
pokracuji v této tradici a nabizeji ¢ast pobiezi Keolska,
kralovstvi v hernim prostiedi Greyhawk. V kazdém dob-
rodruzstvi se nachdzeji pozndmky, kde v okoli Slaniska
by se dobrodruzstvi mohlo odehravat. [ kdyz téchto sedm
dobrodruzstvi neni uréeno k vytvoteni jediného spojitého
tazeni, poskytnuté ndstroje snadno umoziiuji integrovat
je do 8irsiho tazeni vystavéného okolo Slaniska.

Kromé samotnych dobrodruzstvi prindsi kapitola 1,
»Slanisko“, ndhled na mésto, jeho rtiznorodé obyvatele,

blizké pobtezi a hrozby ohroZujici cely region. Zaclenit
nové postavy do komunity rovnéZ pomuZe nékolik novych
zdzemi, ddvajici jim osobn{ vazby na piileZitosti a obtiZe
¢ihajici ve mésté.

Mofte a jeho hrozby nejsou jedineéné jen pro Slanisko.
Ku pomoci Prtivodci hrou je Dodatek A, ,,O0 moii a lo-
dich®, ptindsejici ndstroje k tvorbé motskych dobrodruz-
stvi. Novd pravidla pro rtizné druhy lodi, jejich posddku,
fizeni a ndmoini boj nabizeji dobrodruhtim nové moz-
nosti prizkumu. Kromé toho podrobnosti o ndmoinich
nebezpecich a ocednskych rizicich — od magickych bouii
po vodni viry — ¢inf mofe jeSté€ nebezpeénéj$imi, neZz by-
vala. Rozmanité tabulky taktéZz pomdhaji tvorbé setkdani
na hlading, at uz jde o smrtici mofské nestviiry, ndhodné
lodé, jejich posddky a ndklad, nebo ostrovy pretékajici
bezpodtem tajemstvi. Dodatek uzavird fada piiklada pod-
moi'skych mist — jako smrtici ttesy a potopené trosky —
pfipravenych z pfizptsobeni a pouziti tak, jak si to bude
vase tazeni vyZzadovat.

Zbyvajici dodatky prindSeji kouzelné poklady vytecéné
se hodici ndmofnikim a masivni sbirku désivych pod-
moiskych protivnikd.

Nyni pfed tebou lezi nové obzory dobrodruzstvi. Jaké
divy a hriizy objevi$ za vinami? Napni plachty a zjisti to!




JAK POUZIVAT TUTO KNIHU

Duchové Slaniska ptindsSeji sedm ptribéhti o dobrodruz-
stvich, kterd se odehrdvaji na vinach, na soli vonicim po-
btezi a ve smrticich hlubindch mofi. Kazdé dobrodruzstvi
pfichdzi z hlubin historie D&D a vracf{ se testovat hrdiny,
ktefi vyrostli na predvidatelnych hrozbdch a spolehlivé
padé souse.

Spole¢né s kazdym dobrodruzstvim se objevuji pozndm-
ky, umoztiujici jeho zasazeni do regionu kolem Slaniska
nebo do jednoho ze tii hernich prostiedi (Zapomenuté
fiSe, Eberron a Mystara). Pouzij tyto informace k jeho
umisténi do svého tazeni nebo na moiské pobiezi dle
tvé volby.

PtindSena dobrodruzstvi tvoii vynikajici vedlejsi tikoly
v jiz probihajicich tazenich. Pokud hraje$ nékteré z vy-
danych D&D tazenfi, jako je tfteba Hlubina: Draci loupez,
zde se nachdzejici dobrodruzstvi pro vy$si irovné nabizi
idedlni zptisob, jak toto tazeni rozsitit.

Dobrodruzstvi z Duchd Slaniska rovnéz vyteé¢né dopliiu-
ji dobrodruzstvi z Piibéhii ze Zejiciho portdlu — kde se na-
chézi shirka jinych sedmi proslulych (byt odehrévajicich
se na suché zemi) dobrodruzstvi. Vybérem a zvolenim
vlastnich oblibenych dobrodruzstvi z kazdé sbirky dobie
nakrocdite k vytvotreni vlastniho, svym potiebdm a vkusu
ptizptisobeného tazeni.

VEDENI DOBRODRUZSTVI

K hrani dobrodruzstvi potifebuje$ Prirucku hrdce, Pru-
vodce Pdna jeskyné a Bestidi pro patou edici, pfipadné
¢eskou variantu této hry s ndzvem Jeskyné a draci. Nez
si sedne$ s hradi, piecti si text dobrodruzstvi a davér-
né se seznam i s mapami; klidn€ si délej pozndmky ke

hréci uréité pijdou, abys byl pred zac¢dtkem dobrodruzstvi
dobfte pripraveny.

Text objevujici se v takovychto radmeécich je uréeny k hla-
sitému preéteni nebo prevypravéni hra¢um, kdyz jejich
postavy poprvé dorazi na misto nebo za konkrétni situace,

popsané v textu.

Bestidr obsahuje statistiky vétSiny nestvir a cizich postav
objevujicich se v knize. Pokud je jméno nestviiry napsdno
tuéné, jde o vizudlni ndpovédu poukazujici bud na doda-
tek C, nebo na Bestidri (ptipadné Jeskyné a draky). Pokud
se statistiky nachazeji v Dodatku C této knihy,
text t€ na to upozorni.

Kouzla a nekouzelné vybaveni
zminéné v této knize md svij
popis v Pfirucéce hrdde
nebo v Jeskynich a dra-
cich. Kouzelné pted-
méty, pokud popis
u nich neodkazuje
na dodatek B, se
nachdzeji v Pru-
vodci Pdna jes-

kyné.

¢

AUTORI PUVODNICH DOBRODRUZSTVI

Jak vi kazdy Pravodce hrou, tvorba dobrodruzstvi pro
DUNGEONS & DRAGONS vyzaduje znaénou préci. NiZe jsou
informace o tvarcich klasickych dobrodruzstvi, kterd in-
spirovala aktualizované a doplnéné piib&hy nachdzejici
se v této knize. Vice informaci o vzniku kazdého dobro-
druzstvi a jeho misté v historii D&D se nachdzi v oddile
‘O autorovi” na zacatku kazdého dobrodruzstvi.

Zlovéstné tajemstvi Slaniska (1981)

Névrh: Dave ). Browne

Vyvoj: Don Turnbull

Uprava a produkce: Tom Kirby, Sally Meadows, Graeme Morris, Don
Turnbull

llustrace: Jim Holloway, Dave de Leuw, Harry Quinn, Stephen D. Sulli-
van

Playtestefi: im Bambra, Michael W. Brunton, Chris Hall, Bill Howard,
Steve Mote, Allen Ovens, Martin Pickering, Chris Rick, Dave Tant,
Patrick Thompson, Don Turnbull, Mark Valentine, Pat Whitehead

Mapy: Graeme Morris

Nebezpeci na Sedé vodé (1982)

Névrh: Dave ). Browne

Vyvoj: Don Turnbull

Uprava a produkce: Penny Bogg, Tom Kirby, Carole Morris, Graeme
Morris, Don Turnbull

llustrace: Jim Holloway, Dave de Leuw, Harry Quinn, Tim Truman

Playtestefi: Jackie Apps, Steve Buckalow, Mike Ferguson, Bill Fran-
cis, Andrew Geer, Bill Jones, Tom Kirby, Martin Pickering, Matt
Quatermain, Tony Ross, Phil Spivey, Dave Tant, Nick Thornley,
Simon Thonrley, Jim Ward, Guy Williamson

Mapy: Graeme Morris

Zdchrannd operace (2005)

Ndvrh: Mike Mearls

Uprava a produkce: Sean Glenn, James Jacobs, Erik Mona, Sarah
robinson, Mike Schley, Jeremy Walker

llustrace: Attila Adorjany

Mapy: Kyle Hunter

Ostrov Opatstvi (1992)

Navrh: Randy Maxwell

Uprava a produkce: Wolfgang H. Baur, Dale A. Donovan, Roger
E. Moore, Larry W. Smith, Barbara G. Young

llustrace: Peter Clarke

Mapy: Diesel

Posledni nepfitel (1983)

P¥ibéh: Dave ). Browne

Vyvoj: Don Turnbull

Uprava a produkce: Paul Cockburn, Tom Kirby, Graeme Morris, Don
Turnbull

Pfebal: Dave de Leuw

Mapy: Graeme Morris, Philip Kaye

Playtestefi: Bill Black, Bob Collman, Thomas Haas, Bill Howard, Allan
Owens, Dawn Poole, Gina Poole, Chris Rick, Davbe Tant, Mark
Valentine

Osud Tammeraut (2004)

Navrh: Greg A. Vaughn

Uprava a produkce: Sean Glenn, James Jacobs, Erik Mona
llustrace: Peter Bergting

Mapy: Rob Lazzaretti

Styes (2005)

Navrh: Richard Pett

Uprava a produkce: Sean Glenn, James Jacobs, Erik Mona, Sarah
Robinson, Mike Schley, Jeremy Walker

llustrace: Joachim Barrum

Mapy: Jason Engle


http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/predmluva.html
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/uvod.html#pan-jeskyne
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/uvod.html#pan-jeskyne
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/uvod.html#jak-pouzivat-tuto-knihu
http://dnd5esrd.d20.cz/jeskyne-a-draci/0-uvod.html#co-jsou-rpg




KAPITOLA 1: SLANISKO

LANISKO JE TUCTOVA RYBARSKA VESNICE ZASTRCENA
na jiznim pobtezi keolského krdlovstvi. Krdlovstvi
bylo po nékolik generaci mocnou vojenskou silou.
Jeji vynikajici jezdectvo a chrabf{ rytifi na severu,
vychodé a zdpadé€ posouvali hranice zemé. Kazdé
uspésné tazeni zvysSilo jak bohatstvi, tak moc zemé,
a na oplatku kazdé odldkalo pozornost koruny jesté déle
k severu. JiZni pobieZ{ ztistdvalo zapomenutou dirou.

Blahovolny nezdjem koruny umoznil rozkvét lupiéstvi
a piratstvi. Slanisko a podobna sidlisté se spokojovala
s rybafenim, protoze se chtéla vyhnout pozornosti a zdsa-
htm statni spravy. Pred desetiletimi zesilili pirati brazdici
vody u Slaniska natolik, ze vytvofili vlastn{ stat, volnou
konfederaci zndmou jako Drzava moiskych knizat. Se
vzestupem naroda vzrostl taky pocet ndjezdti na Slanisko
a jeho sousedy. Lodé Mot'skych knizat drancovaly pobtez{
kvili otrokiim potifebnym pro rozvoj zemé, a Slanisko
pfi tom citelné utrpélo. Vzpominky na tuto dobu se tézce
vznaseji nad celou oblasti a nendvist mistnich k Motskym
kniZzattim je hlubok4.

Po vitézstvich Keolska na severu ndsledovala ¢asem
$nitira porazek, kterymi jeho sousedé zatlacili hranice
zpét na ptuvodni misto. Se sv€tem uzavienym pro aktivity
se kral Kimbertos Skotti zamértil na jih a odhalil ni¢im
neomezované loupeznictvi a rozvijejici se narod pirdta.
Koruna uzavi'ela mirové smlouvy s byvalymi nepidteli na
severu, roz$ifila ndmofnictvo a rdzné se postavila ambi-
cim Moftskych knizat — ale to viibec neznamend, Ze by byl
konflikt vytfeSeny.

Kral Skotti rozhodl, Ze pirdtstvi musi byt potlaceno,
moi'ské cesty zabezpeceny a obchod se musi rozvijet. Po-
kud Keolsko nemtiZe prosperovat jako vojenskd mocnost,
mus{ zesilit jako centrum obchodu.

Slanisko, bez ohledu na to, jak moc je vzddlené od cent-
ra moci v zemi, vstupuje v reakci na kralovy plany do nové
faze svého Zivota. Agenti koruny si pieji rozsitit zdejsi
pristav a udélat z néj hlavni stfedisko obchodu s vnéjSim
svétem. Dal${ uddlosti je prichod skupiny trpaslika, vyba-
venych krdlovskym patentem, kterd zacala prozkoumadvat
kopce a ttesy nad mofem v okoli vesnice, jestli se tam
nenachdzeji cenné kovy. Pokud jejich hledani ptinese oce-
kavané ovoce, stane se dal hlavnim faktorem prosperity
nejen vesnice, ale i celého regionu.

Ptirozené, ne vSichni obyvatelé Slaniska maji shodny
ndzor na souéasny vyvoj ve vesnici a kolem nf, tolik ovliv-
fiujici jejich zivoty a zivobyti. I kdyz aktudlné probihajici
zmény maji prinést oblasti novy rozkvét, fada mistnich
si nepreje, aby se jejich domov zménil. A soucasné, jako
skryty spodni proud, se snaz{ agenti tajemného Sarlato-
vého bratrstva prekazit keolské pldny a podpofit realizaci
svych vlastnich.

POLITIKA A FRAKCE

Budoucnost Slaniska spoéiva v rukdch tii frakci soupe-
ficich o pifevahu. Dvé z nich reprezentuji opaéné nézory,
které v komunité vykrystalizovaly béhem poslednich let.
Treti je tajnd skupina snazici se o rozvrat ve Slanisku
a ovladnuti oblasti. Frakce spolu zdpasi o vliv na zivot
obyvatel a politické manévrovdani v méstské radé Slaniska.

TRADICIONALISTE

Frakci tradicionalistti tvofi spojenectvi pfednich rybar-
skych a obchodnickych rodin méstecka a téch, ktefi si ve
zminénych oborech vydélavaji na zivobyti. Tradicionalis-
té si pamatuji pfiSernou dobu ndjezdi Motskych knizat
a netouzi po tom, aby ambice koruny vedly k oteviené
valce. V oblasti operujici paserdci byvaji tradicionalisté.
VétsSina z nich predstira, Ze jsou obchodnici a spoléhaji na
své mistni kontakty, Ze zajisti cestu zboZ{ regionem bez
nezddouci pozornosti méstské strdze nebo krdlovskych
agentt. Pasovani je ve Slanisku uz dlouho snadnou ces-
tou, jak ziskat penize, a mistni se obecné divaji jinam,
protoze ho povazuji za zlocin bez obéti.

Tradicionalisté by byli rdadi, kdyby trpasli¢i podnikdni
neuspélo a zdjem ze severu ochabl, aby mohlo i naddle
prosperovat spolehlivé rybatstvi a mistni paserdky nikdo
neobtéZoval. Nelibé nesou vpad cizinct snazicich se Sla-
nisko zménit a nepochybné vzit moc rybaiskym rodinam
a dat ji trpaslikiim a obchodnikim.

Frakce spoléhd pfi hdjeni svych zdjm® na dva ¢leny
rady. Vede ji Eda Latifundovd a mutZe se spolehnout na
Gellana Jarovodého, Ze ji podpofi. Anders Solmor je mlady
a nevypocitatelny, ale ve vét$iné piipadt podporuje pohled
tradicionalistd na véc.

Tradicionalisté jsou piinejlep$im na komunitu zaméreni
lidé, ktet{ chtéji, aby se Slanisko vratilo ke starym spoleh-
livym zptasobtm déldni véci, a argumentuji, Ze komunita
prezila stoleti jen proto, Ze 1péla na svych ptvodnich prio-
ritdch. TéZce trpéli kotisténim Motskych kniZzat a pamatuji
na dny, kdy koruna jejich problémy ptehliZzela. Touha po
klidu a miru je nadtazena jejich vérnosti krali.

EDpA LATIFUNDOVA

Eda (ChD lidsk4d $lechtiéna) je v soucasnosti stars{ ¢len-
kou méstské rady a majitelkou tif velkych rybdtskych lodi.
Cely sviij zivot Zije ve Slanisku a do méstské rady ji zvolili
uz ttikrat. Jde o strohou, pragmatickou Zenu s krdtce stfi-
zenymi Sediv&jicimi vlasy a tvai{ nesouci stopy Zivota pod
volnou oblohou. Eda se dychtivé vénuje rozvoji rybarstvi
méstecka. Zameéfila se na divoky tsek pobiezi, kde by rada
postavila novy dok. Je podeztivavd k hornimu podnikani
trpasliki, a pochybuje, Ze néc¢eho dosdahnou.

Rysy osobnosti. Kdyz je rozzlobena nebo vytocend,
kleje jako ndmotnik, a 1idé, ktefi ji podporuji, ocetiuji
jeji ochotu se jich zastat. I pies svou vybu$nou povahu si
cenf lidi schopnych zachovat si chladnou hlavu. Kdokoli,
kdo se ji postavi, ziska jeji respekt. Pohrd4 témi, kdo se
ji pokusi lichotit.

Ideal. Pokud kdokoli v méstecku potiebuje pomoc, Eda
bude prvnim dobrovolnikem. V&t{, Ze komunita spojuje lidi
navzdjem a umoziiuje jim piekonat i ty nejdivocejsi boute.

Pouto. Slanisko je Edin domov. Bude ho chrédnit do po-
sledniho vydechu a pieje si, aby se jeho obyvateltim daftilo.

Vada. Eda nevéfi cizinctim, a az ptiliS snadno uvéri
tém, které zn4.

GELLAN JAROVODY

Gellan (NZ lidsky $lechtic) je vybrané mluvici, elegantni
postarsi gentleman s tihledné zastfiZzenou bradkou a pie-



pychovym obleéenim. Diky svym prohnanym instinktdm
udélal z rodiny nejvlivné&jsi kupeckou firmu v méstecku.
Dnes ale ¢eli ipornému problému. Gellan ziskal bohatstvi
pasovanim; jeho obchod s textilem a dievem slouzi jen
jako kryti ilegdlnich aktivit. Dokud bylo Slanisko ospalou
dirou, mohl podnikat beztrestné. Jak ale méstecko pfi-
tdhlo zdjem vnéjsiho svéta, je podnikdni stdle ndroé¢né&jsi
a mén€ vynosné.

Béhem let si Gellan vytvofil fadu kontaktt mezi Mot-
skymi kniZaty. Jeho lodé prevazeji ilegdlni zbozi, véetné
otrokti, mezi Keolskem a jejich #i$i. Gellan se snazi tuto
stranku svého podnikdn{ utajit, protoze jakykoliv ndznak
jeho zapojeni do obchodu s otroky by znamenal konec
jeho dni ve Slanisku, moZn4d i konec jeho Zivota.

Snazi se, aby do chodu jeho paserdckého kartelu nikdo
nezasahoval. Jeho misto v méstské radé mu poskytuje
vynikajici ptilezitost udrzovat podnik v chodu a zaroveni
se vénovat vSem aspekttim agendy tradicionalistii. Jeho
obliba ve frakci skoro dosahuje Ediny.

Jelikoz je Gellan nejbohat$im muzem méstecka, ziska-
va znacny dil vefejné podpory diky hostindm, podnikam
a dals$im kratochvilim, které podporuje vydaji a dotacemi.
Predstird, ze ho kazdodenni chod méstské rady prili$ ne-
zajima, a plné podporuje Edu. Jde o klam majici maskovat
jeho asili pti ochrané paserdckych aktivit.

Rysy osobnosti. Gellan miluje hrani role parddivého
Svihdka. Dokdze ocenit vynikajici vino, dobré jidlo a po-
sledni médu. Podporuje umélce a utrdci zna¢né ¢dstky na
organizaci slavnosti, divadelnich ptedstaveni a koncert.

Idedl. Pro Gellana jsou krasa a elegance v§im. Sledo-
vani toho, jak si mésto uzivd jeho akci, mu pfindsi velké
potéseni.

Pouto. Gellan si nade vSe ceni své povésti. Touzi, aby
ho obyvatelé Slaniska obdivovali.

Vada. Hrabivost ovliviiuje vSe, co Gellan dél4a. Nedokaze
minout prilezitost vydélat penize, i kdyZ to bude znamenat
poru$eni zdkona. Tajné véii, Ze i pokud by ho chytili, dok4-
ze si ziskat zpét piizeli mésta tak, Ze uspoiddd tu nejvétsi
a nejmarnotratnéjsi slavnost, jakou kdy mésto vidélo.

TRADICIONALISTE VE HRE

Tradicionalisté chtéji, aby véci ztistaly takové, jaké jsou.
Pokud by do toho mohli mluvit, trpaslici by odesli domi,
straz by se vénovala feSenim problémi s nestviirami misto
obtéZovani pocestnych obchodniki a koruna by se vrdtila
ke svym sntim o vybojich na severu. Cim vic se budou v&ci
ménit, tim vic bude frakce oteviené protestovat a odpo-
rovat.

PRiKLADY UDALOSTi SPOJENYCH
S TRADICIONALISTY

k20  Udalost

1-6  Skupina rybaft bude obtéZovat trpasliky a jiné cizince
a bude poZadovat, aby opustili mésto, jinak...

7-10  Gellan Jarovody dovezl fadu exotickych rostlin, které po-

uzil k okrégleni méstetka, a zaroveh obyvateliim zdarma
rozdava exotické ovoce.

11-12  V méstetku hotelo a Eda Latifundovd obstarala prostied-

ky pro podporu t&ch, ktefi ztratili domov.

k20  Udalost
13-14  Rybérsky &lun zmizel i s posddkou. Padoval se na ném
naklad ¢ernych perel, a Gellan chce sviij poklad zp4tky,
aniz by ohrozil své kryti.
15-16  St&dry lov vyvolal den hodovéni a smiru, kdy frakce maji
pfileZitost od¢init zptisobené $kody.
17-18  Zpackana paderdckd operace zpUsobila, Ze nékolik vaZe-

nych obyvatel skonéilo v Zalafi. Vysledkem je shromaz-
dénf ryba¥u do ohromného davu, ktery chce uvéznéné
osvobodit, a skoro vybuch vytrZznosti.

19 Vidgli straglivého mo¥ského netvora. Rada rybaru nevy-
pluje na more, dokud nestviira nezmizi. Kdokoli, kdo ji
zabije, se stane hrdinou. Gellan pfislibf jejim zabijaktim
kouzelné zbrané.

20 Zmizelo nékolik rybaiskych posddek. Mistni poZaduji,
aby koruna vyslala eskadru lodi k vystopovéni otrokard
Moftskych kniZat, kteff je zcela jist& unesli.

LOAJALISTE

Loajalisté se sklddaji z nové piichozich ze severu Keolska,
vérnych krdli Skottimu. Mysl{ si, Ze mésto by se mélo
zaméfit na to, aby se stalo pfinosem pro korunu, a uptred-
nostiiuji dobro kralovstvi pfed dobrem regionu. Méstska
strdz, trpaslici a mistni sedldci obecné patfi k loajalistim.

Loajalisté dbaji na bezpeénost. Chté&ji udrZzet nepidtele
kralovstvi v bezpec¢né vzddlenosti a zajistit fad a porddek.
Za Kkli¢ovy problém povazuji pasSerdctvi, protoZze oboha-
cuje pouze Moiska knizata na tcet krdlovské pokladny
a usili pocestnych kupct.

Clenové frakce nade v§echno ostatni v v zdkon. Sviij
vliv §it{ skrze méstskou strdz, i kdyz se drzi v mezich své
legdln{ autority.

Ptinejlep$im si loajalisté preji proménu Slaniska v cen-
trum obchodu s vy$s$imi zivotnimi standardy a zlepSe-
nou bezpecénosti. Pokud se Morska knizata udrzi na uzdé
a mofe se vy¢isti od hrozeb, mtize Slanisko vyrist tak, Ze
mu bude svét zdvidét.

Prinejhorsim loajalisté povazuji obyvatele Slaniska za
prekdzku v rstu. Mistni jsou jen o madlo vic nez spojenci
Mot'skych knizat, zradci, ktefi se uz ptili§ dlouho vyhybali
pozornosti koruny. Pokud by délali to, co jim loajalisté
feknou, pak by se snad tahle rybami pachnouci dira mohla
stdt né¢im, co by $lo respektovat.

ELIANDER OHNERODY

Eliander (ZN lidsky gladiator) bojoval v krdlovské keolské
armadé, kde ziskal proslulost zahndnim divokych stvofeni
z Hrizného lesa z osidlenych tizemi. V boji se sovodvédem
utrpél tézké zranéni nohy, takze dnes chodi za pomoci
krdsné vyrezdvané hole. I pies zranéni a pokrodilejsi vék
zlistdva statny kapitdn slaniské méstské straze impozant-
nim zjevem. Diky svym jazykovym schopnostem je mistn{
hvézdou a nejriznéjs$i mistni organizace ho ¢asto povold-
vaji, aby pomaédhal pti tlumodeni. Slovem i pismem ovlddd
obecnou fe¢, trpasli¢tinu, gnémstinu, elfStinu a paléicti-
nou, hovoii a rozumi taky orstiné a draci redi.

V krizové situaci muze postavit dobro koruny nad mistni{
zvyklosti. Ma kralovskou listinu opraviiujici ho v ptipadé
nouze k prevzeti veleni nad méstskou strdzi. Nechce ji
ale pouzit, protoZze mistni by mohli na pfevzeti moci za-
reagovat otevienym povstdnim.



Rysy osobnosti. Elianderav kazdy ¢in i mySlenku #id{
opatrnost. Poznal, Ze Slanisko se nachdzi na prahu ne-
smirného rozvoje, ale vidi vliv Motskych kniZat za kazdou
smolnou nehodou, ktera se odehraje. Jak rdad rikd, pozvol-
ny postup a pripravenost vitézi.

Ide4dl. Jde o vérného sluzebnika koruny. Zdkony se mu-
seji dodrzovat, protoze vérnd sluzba a Zeleznd disciplina
jsou nejjistéj$imi cestami, jak zajistit mir a potradek.

Pouto. Jakmile jednou d4 své slovo, dodrzi ho, i kdyby
mél zemfiit. Cest je jeho Zivot a zrada si vyslouZi jeho hnév.

Vada. Eliander je palicaty, az to boli. Jakmile se jed-
nou pro néco rozhodne, jen médloco ho pfiméje zménit
rozhodnuti.

MANISTRADA ZAKLESMEDNA

Viadkyni nové ztizeného dolu u Slaniska je trpasli¢i Zzena
ocelové vile jménem Manistrada (ZN trpasli¢i veteran-
ka). Dolovani fidi z malé kanceldie na okraji mésta. Jde
o kompetentniho viidce i zkuSeného hornika s talentem
na rozpozndvdani nemoznych dkolt. Je pfesvédcéend, ze
stfibrnd Zila nalezend v tdtesech u Slaniska naznaduje, Ze
¢im hloubéji se ptjde, tim bude bohatsi. Kdysi $lo o dés
vzbuzujici vdleénici, a ani dnes se nerozpakuje podpofit
své piikazy nékolika dobtfe umisténymi Stulci.

Manistrada zastdvd v radé€ nezdvidénihodou pozici — do-
stala se do ni na zdkladé kralovského rozhodnuti, protoze
koruna usoudila, Ze pokud m4 Slanisko slouzit jako zdze-
mi dolim, méli by v ném mit hornici politické zastoupeni.
Politicky nadané&jsi osoba by mohla uvolnit napéti, ov§em
Manistrada nemd moc trpélivosti a zbytek rady — vyjma
Eliandera — povazuje za vesnické omezence.

Rysy osobnosti. Jde o Zenu maéla slov. Je strohd a ukva-
pena, presto ale da kazdému, kdo ptijde pred radu, do-
state¢ny prostor. Neni zadny hlupdk.

Idedl. Zvédavost a tvrdd prdace zabarvuji vSe, co dél4.
Jakmile ji néco zaujme, houzevnaté se o tom snazi co
nejvic dozvédét. Piekdzky ji nezastavi.

Pouto. Je nesmirné vérna svym rodnym a projektu dolu,
ktery zde chce klan zfidit. OhroZeni Zivobyti trpaslika si
vyslouZi jeji hnév.

Vada. Neni trpélivd; tla¢i na rychld rozhodnuti misto
na rozvaznéjsi pristup.

LOAJALISTE VE HRE

Loajalisté se zamé&fuji na dvé véci: zajisténi, ze dal bude
ziskovy, a zarazit paSovdni, aby udrzeli Moiskd knizata
pod kontrolou. Dul je pro frakci nejcennéjsi komoditou
regionu a jeji ¢lenové udélaji cokoli, aby ho podpoiili. Po-
kud se k ¢lentim frakce dostanou informace o aktivitach
Motskych knizat, rychle na hrozbu zareaguji.

PRiKLADY UDALOSTi SPOJENYCH S LOAJALISTY

k20
1-6

Udalost

Méstskd straz provedla protipaserédckou razii, kdy chodi
dim od domu a hledd kontraband.

7-10 Do oblasti se prestéhoval kmen najezdnika (gnolld, orkt
nebo goblinu). To vyvolalo ve mésté& pohotovost a pfi-
nutilo Eliandera povolat domobranu. Tradicionalisté se
kvali jeho veleni roz¢iluji.

11-12  Velky ut&k z vézeni umoznil uprchnout uvéznénym pa-
Serdkim. Napéti v méstetku vzrostlo.

13-14  Trpaslici v dole u¢inili senzaéni nalez, diky kterému se
vyrojily plany na rozsiteni doku a posileni jejich p¥itom-

nosti.

15-16  Eliander a méstska straz byli odvoldni pomoci fesit pro-
blémy u Hruzného lesa, a ve mésté proto zustala jen

zékladni posadka.
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Udailost

Do méstetka pfila novd vina pfistéhovalct ze severu,
kterd pozmeénila politickou mapu natolik, Ze loajalisté
muzZou v pfistich volbdch do rady ziskat vétinu.

19 Krvavd bitva s pirdty zanechala keolskou namofini eska-
dru s nedostatkem muzu. Eskadra pfiplula do méste¢ka,
aby doplnila posadky. Eliander tajné predal verbffum
seznam horkokrevnych tradicionalistti, aby se na né
zaméfili.

20 Eliander shrom&zdil dostatek dikazu proti Gelanovi, za-
tknul ho a odvezl do Motina, aby ho postavil pfed soud
za padovani. V méstetku propukly boute.

SARLATOVE BRATRSTVO

Sarlatové bratrstvo tvrdi, ze pokrevni ptivod jeho ¢élent
se tdhne az do praddvného Suelského cisafstvi, a jeho
cilem je navratit svétovy vliv starym suelskym $lechtickym
rodam. Jakozto dédic tiSe, ktera se kdysi téSila nesrovna-
telné mystické moci a rozlehlé nadvladé, se jeho ¢lenové
povazuji za nadfazené vSem ostatnim lidem a jinym by-
tostem, a proto i za jejich vlddce.

Po desetileti spfrddd komploty majici za dkol $itit po
celém svété strach, nejistotu a chaos. Az nastane spravny
¢as, Bratrstvo udefi, aby ptevzalo otézZe v krdlovstvich po
celém svété. Jeho vrazi uz zabili ty, kteti by se mohli planu
postavit do cesty. Na prakticky kazdém dvoie v zemi, od
nejzapadlej$i baronie po cisafské dvory svétovych moc-
nost{ ziskali agenti Bratrstva potichu vliv.

Ve Slanisku podporuje Bratrstvo radniho Anderse Sol-
mora a jeho rodinny obchodni kartel. Doufaji, Ze pouziji
Anderse k destabilizaci regionu, oslabi korunu a uhla-
di Bratrstvu cestu k pfevzeti moci. Bratrstvo se star4,
aby se Solmorovy lodi setkaly ve vzddlenych ptistavech
s kupci ochotnymi zaplatit za jeho zbozi vy$$i nez trzni
cenu, takze jeho obliba a zdvislost na kontaktech Bratrstva
rostou. Bratrstvo pldnuje obklopit Anderse svymi radci
a uredniky, aby zajistilo, Ze se Slanisko bude rozvijet pod
jejich vladou. M4 v pldnu rozpoutat vdlku mezi Keolskem
a Moiskymi knizaty, kterd by ponechala ob& zemé oslabe-
né a zralé na prevzeti Bratrstvem.

Na rozdil od ostatnich frakei ve Slanisku zde nen{ zddnd
dobr4 stranka Sarlatového bratrstva. Tito velikd$stvim
postizen{ rasisti a maniaci jsou skrznaskrz zloduchy.

ANDERS SOLMOR

Mlady Anders (ZD lidsky $lechtic) zdédil nedavno, po
predCasné smrti své matky Petry, rodinnou flotilu rybar-
skych lodi. Je nejmladsi osobou, kterou kdy zvolili do
méstské rady Slaniska. Undhleny, nezkuSeny Anders je
drobny muz ostrych ryst a ponékud zubatého tismévu.
Jeho soucasné pokusy s obchodem z né&j udélaly mistn{
veli¢inu. JelikoZz Anders vlastni jak flotilu rybaiskych ¢lu-
nt, tak nékolik obchodnich lodi, dokdze prodavat dlovky
za vysoce konkurenéni ceny. A mtZe nabidnout ostatnim
rybaitm v méstecku lepsi vykupni ceny, jelikoZ jeho tilovky
ptrindSeji takovy zisk.

Vsichni zapojeni do rybolovu ve mésté Anderse podpo-
ruji, a jeho ambice a energie z néj udélaly v docich mist-
niho hrdinu. Na druhou stranu jeho oteviené nepidtelstvi
k paSerdctvi a neskryvana nendvist k otrokdiskym prakti-
kdm Mofiskych knizat z n&€j déld osinu v zadku paserdkd.

Aniz by o tom védél, jeho komornik Skerrin VInobijec
je agentem Sarlatového bratrstva. ZreZziroval smrt Ande-

rsovy matky a na kli€ovd mista Solmorovy flotily umistil
agenty Bratrstva.

Rysy osobnosti. Anders je optimisticky pohodat. V ka-
zdé vyzvé vidi piilezitost a mozZnost zisku. Nanestésti je
prili§ mlady, nez aby dokdzal sviij pohled vyvazit realis-
tickym odhadem rizik.

Idedl. Véii, ze svoboda je zdkladem $tésti. Zaméstnan-
ctim plati dobfe a chce pomoct pii proméné& Slaniska na
prosperujici mésto. A predev§im nendvidi Motfskd kni-
zata a chce vidét jejich £i$i a obchod s otroky smetené
z povrchu svéta.

Pouto. Andersova matka Petra byla sttedem jeho Zivota,
a jeho smysl pro zodpovédnost vychdzi z jejiho piikladu.
Kazdé dulezité rozhodnuti, které udéld, fidi jeho touha do-
stdt mat¢inym standardim. Pokud bude Skerrin obvinén
z jeji vrazdy, jeho vldda nad Andersem se zhrouti. Zatim
Skerrin vyuziva Pettinu vzpominku k rozdmychavani{ ne-
navisti viéi Motrskym knizattm.

Vada. Vzhledem ke kombinaci mlddi a détstvi chrdané-
ného pred nepfijemnostmi je Anders naivni. Ve vétS$iné
ptripadi spoléhd na matéin priklad, a to umoznilo Skerri-
novi vetfit se do jeho davéry.

SKERRIN VLNOBIJEC

Skerrin (ZZ lidsky vrah) je ve skute¢nosti hlavnim agen-
tem Bratrstva v méstecku. Jde o vysokého hubeného muze
snédé tvare a kratce zasttizenych zesedivélych vlast. Jeho
fec jsou odmérena konstatovani muze pozorného k de-
tailu. Je stfizlivy a md ochranitelsky postoj k Andersovi.

Béhem doby, kdy pracoval pro Bratrstvo jako vrah, pro-
slul svou trpélivosti. Jednu se ukryl ve vyklenku nad loZnici
Slechtice, kde strdvil v transu tfi dny a tfi noci, dokud se
cil nenachdzel pod malou prasklinou ve stropé. Skerrin
pak kapl na jeho ples jedinou kapku jedu z flakénku, ktery
mél u sebe, a v dkrytu stravil jesté jeden cely den, dokud
kontaktni jed muZe nezabil.

Rysy osobnosti. Doslova jde o muzZe dvou osobnosti.
Vyhlizi jako vérny sluzebnik, starostlivd otcovska figura
pecujici o mladého pdna, jen aby se po par okamzicich
soustfedéni zménil v chladnokrevného, trpélivého zabi-
jaka.

Idedl. Kdyz je v Andersovych sluzbdch, véfii, Ze je po-
vinnosti zkuSenych a moudrych radit mlad$im. Jako vrah
véri, ze ti dostate¢né silni mtzou vzkvétat, jen pokud se
odstrani slabi.

Pouto. Skerrinova vérnost osciluje mezi Andersem
a Bratrstvem. Oba povaZzuje za nejleps$i prostiedky, jak
vnést do svéta fdd a bezpedi.

Vada. Arogance. Skerrin opravdu véii, Ze pokud bude
muset, dokdze béhem jediné noci zabit vSechny potiebné
cile ve mé&sté a zajistit tak méste&ko pro Sarlatové bratr-
stvo. Obcas ho to svadi to udélat, ¢isté jen proto, aby si
potvrdil, Ze to dokaze.

SARLATOVE BRATRSTVO VE HRE

Sarlatové bratrstvo je frakce prospéchafti. Snazi se vy-
volat co moZna nejvétsi rozvrat s co moznd nejmensim
riskem.

Bratrstvo chce pfiklonit méstskou radu tak, aby mu to
vyhovovalo, a instalovat Anderse jako jejiho nejvyznam-
néjsiho ¢lena. Jeho prvnim cilem bude nalézt diikazy, Ze
Gellan Jarovody spolupracuje s Motskymi knizaty a nazna-
¢it, ze je zapleteny do obchodu s otroky. To nebude té€zké,
jakmile se odhali jeho kSeftovdni s Motfskymi kniZaty.



Bratrstvo pldnuje vyuzit tato obvinéni ke zvySeni napé-
t{ mezi tradicionalisty a loajalisty, rozpoutat obéanskou
valku, zavrazdit viidce obou stran a pak pouZzit Anderse
jako mirotvirce. Pak Bratrstvo pldnuje Anderse zabit,
obvinit z toho Moiska knizata a nahradit Anderse jakozto
nejvyznamnéj$iho viidce méstecka Skerrinem. Ten by pak
agitoval pro vdlku a pokracoval v podpofe infiltrovdni mést
jizniho Keolska agenty Bratrstva.

Pokud vdlka vypukne, agenti Bratrstva budou pracovat
na tom, aby $lo o vleklou a ndkladnou zdlezitost, vyCerpa-
vajici ob€ strany. Idedlné vrazdami dostanou své agenty
do dalezitych drada v obou stdtech, ale pokud to bude
nezbytné, pouzije Bratrstvo k dokonéeni prdce armddy
zoldnéfd, humanoidt a fanatikt. Doufd, Ze se Mofskd
kniZata stanou loutkovym stdtem, a pak bude ¢as obratit
svou pozornost na zbytek Keolska.

PRiIKLADY UDALOSTi SPOJENYCH S SARLATOVYM
BRATRSTVEM
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Udalost

Bratrstvo podstréilo straZi dikazy o pasovani, takZe ve
vézeni skontilo n&kolik oblibenych majitelti ryba¥skych
¢luna.

7-10 Agenti bratrstva $ifi zvésti, Ze dul je na pokraji bankrotu
a koruna planuje dét trpaslikim jako kompenzaci vladu
nad Slaniskem.

11-12  Bratrstvo vydird Inga a Keledeka, dva obyvatele méste¢-
ka s temnou minulosti, aby je dostalo do svych sluzeb

a proménilo v uZite¢né agenty.

13-14  Znedisténé obili, pfivezené kupcem ve spolku s Bratr-

stvem, vyvolalo epidemii.

15-16  Bratrstvo proménilo jednoho z vyznamnych ¢lenu jed-
né z frakci za pomoci vydirdni, inosu nebo néjaké jiné

zlovolné metody ve spojence.

17-18 Do méstecka dorazila skupinka uprchlych otrokd. Tvrdi,
Ze mezi namofiniky v docich poznali n&kolik otrokafu.
Dusledkem je rozzuteny Anders doZadujici se okamzité

spraved|nosti.

19 Vzrostly aktivity pirdtd, nesoucich nezaménitelnou vlajku
Moftskych kniZzat. Lodé Bratrstva, aby do situace vnesly
zmatek, pfijaly znaky Motskych knizat.

20 Skerrin, kruté se nudici a prespfili§ sebevédomy, zavraz-
dil vyznamného &lena frakce a naaranzoval to, aby stopy
ukazovaly na Morska kniZata.

NAHLED NA SLANISKO

Mezi zhruba péti tisich obyvateli Slaniska dominuji lidé;
kontingent asi dvou set trpasli¢ich horniki tvoii nejvét-
§i skupinu nelidi. Elfové a paléici nevyvolaji pozornost,
protoze ve Stiibfitém hdji je enkldva lesnich elft a v kop-
cich kolem méstecka se nachdzi par puléickych vesnic.
Obyvatelé hledi na ostatni ndvstévniky, zejména tieflingy
a drakorozené, se smésici zvédavosti a strachu.

ZAKON A PORADEK

Slanisko je bastou civilizace uprostied nezkroceného
regionu. Bez jeho srdnatych obrdnct by uZz ddvno mohlo
padnout za obét kotistnickym choutkdm okoli.

DOMOBRANA A OBRANA

V méstské strazi slouzi stovka vycvicenych valeéniki.
Kazdy z nich nosi okovanou koZenou zbroj s odznakem
Slaniska — zelenym rdkosem — a pfi hlidkovadni ve més-

té je ozbrojeny kyjem. Strdzni chodi po dvou a zdkladnu
maji ve dvou strdZnicich postavenych u cest vedoucich
do Slaniska. Men$i stanice v docich ti$i rvacky, které zde
propukaji kazdou noc. Kapitdnem méstské straze je Eli-
ander Ohnérody.

Strdz hlidkuje i z kotiskych sedel v okoli mésta. Hlidky
kovou zbroj, dlouhy me¢ a téZzkou kusi.

Pokud bude mésto napadeno, l1ze k obrané povolat do-
mobranu slozenou z 500 mistnich. Domobrana m4 jen
minimdlni{ vycvik, protoze se od ni nepoZaduje nic vic nez
odrazet nepratele, dokud nedorazi krdlovskeé sily.

Mal4 skupina ndmoinika dohliZi na doky a, pokud to
bude nutné, mize vyrazit na mofie proti pirdtské lodi nebo
sahuagintim. Jde o zkuSené veterdny nékolika bitev proti
Motskym knizattim. Vedou je manzelé Tom a Willa Po-
tizkovi, veterdni desitek stieti s pirdty, ndjezdniky a ne-
stvirami.

Mistni se na strdz divaji spiSe nevstiicné jako na vlezliky
strkajici nos do véci, do kterych jim nic neni, protoze vét-
$inu mezi nimi maji vojenst{ veterdni, kteti se zde usadili
s pozehndnim koruny. Sice se na né€ divaji jako na surové
hrdlofezy, ale pokud se objevi problémy, ihned je volaj{
na pomoc.

MISTNI VYMAHANI PRAVA

Meéstskad strdz rusitele zdkona zatkne a uvézni ve vézeni.
Ve vétsiné ptipada postiZeni zaplati pokutu a mtizou jit.
Ti, co nemtzou zaplatit, si dluh odpracuji, obvykle pti
tklidu ulic nebo na stavbdch. Pokud je tieba soudni pro-
ces, méstskd rada si vyslechne dikazy a vynese verdikt.
Ve Slanisku se zlo¢iny déli do ti{ zdkladnich skupin.

Prestupky. Rvacka beze zbrani, kapsatstvi a dalsi ¢iny
zptisobujici majetkovou $kodu do 50 zl se oznacuji jako
preciny. Obvinény zaplati pokutu ve vysi 2k6 zl, pripadné
ho ¢ekd jeden den t&€Zké prace za kazdy zlatdk, ktery dluzi.

Trestné ¢iny. Utok zbrani, definovany jako jakykoli titok
provedeny zbrani, ktery neni smrtelny, jakékoli ostatni
atoky a Skody na majetku vy$si nez 50 zl, ale do 250 zl, se
oznaduji za trestné ¢iny. Provinilec mus{ zaplatit pokutu
100 zl a skonéi na 1k4 roky ve vézeni nebo na nucenych
pracich.

dy, se oznadcuji za zlo¢iny. Zloc¢inci hrozi 2k10 let vézent,
v piipadé t€zsich pripada trest smrti. Ve vétsiné piipadiu
probihd soud nad takovymi zlo¢iny v Motiné, provinénim

hlavnim mésté vychodné od Slaniska.
OBCHOD

Slanisko mtiZe pokryvat solnd krusta a mtaze pachnout
po hnijicich rybich vnitfnostech, ale pfesto se v truhlicich
jeho obyvatel ukryva hojnost zlata. Vice nez stoleti zdej$i
lodé obhospodatuji bohata lovisté ryb podél pobtezi. Ve
zdejsich docich vykladaji sviij ndklad lod€ zdaleka i zbliz-
ka, a jak se rozjizdi trpasli¢i dolovani, pfiplouva sem stdle
vice lodi. Rovnéz zde uz dlouho kvete pasovdni.

Trpasli¢i dolovdni slibuje, Ze zajisti rychly ndrtst bohat-
stvi mésta. Jestli to je dobrd, nebo $patnd zprdva zalezi
na tom, koho se zeptdte. Obchodnici se té€${ na vic prace,
rybafri ov§em nevidi, jak by mohly doly obohatit je. Po-
kud vibec, tak se boji, ze s ristem mésta se jeSté zvysi
soupefteni o ryby.

RyBoLov
Vétsina obyvatel pracuje v rybatstvi, které je uz generace
zakladem méstského hospodaistvi. Bohatsi rodiny maji



vlastni ¢luny, kdeZto chudsi se nechaji najimat na ¢luny
jako posddka. Prace je to téZkd a nebezpecénd, ovSem §i-
kovny rybat si po nékolika letech Setfeni mize koupit
vlastni ¢lun. Tento ptislib zbohatnut{ vlastni praci je pro
obyvatele dalezity; nové prichozi povazuji za jeho ohro-
zeni.

OBCHOD

Nejbohat$i rodiny mésta vlastni velkd obchodni plavidla,
kterymi prepravuji zbozi pfes Azurové mofie. Ze Slaniska
se vyvazi taky jidlo vypéstované na statcich kolem mésta.

Naopak se dovdzi skoro v§echny vyrobky vyjma lan, siti
a dal8ich vé&ci potfebnych k rybolovu.

PASERACTVI

Slanisko bylo dlouho kvili tomu, Ze $§lo o ospalou diru
v z4avétii, idedlnim trhem pro ilegdlni zbozi. Pirdti, agenti
Moftskych kniZat a keol$ti §lechtici snazici se vyhnout
kralovskym danim, ti v§ichni pomdhali pohdnét kvetouci
mistni erny trh. Nékteré rybarské ¢luny se na moii se-
tkdvaly s lodémi, aby naloZily a vylozily zboZi, kdeZto jiné
skupiny provddély sviij obchod na opusténych mistech
pobfezi u mésta. Mistni povazuji paserdctvi za zlo¢in bez
obéti a neschvaluji nartistajici snahu koruny ho rozvratit.

HornNicTVI

Hornictvi u mésta je novinkou. I pres skepticismus mist-
nich ddva dal stdle vét$i mnozstvi stiibra a trpaslici jsou
presvédceni, ze blizké tdtesy ukryvaji bohatd nalezisté
zlata. Pokud se dil rozjede, mtzZe se Slanisko pfes noc
zménit ve zlatou horec¢kou zachvdcené dalni méstecko.

Doxky

Doky jsou bijicim srdcem Slaniska. Zde se odehrava ob-
chod s rybami a pridruzené podnikdni, které drzi més-
tecko pfi zivoté.

Doky zazily neddvno sérii roz$ifeni majicich za tikol
naldkat do pfistavu véts$i obchodni plavidla. Dvé hlavn{
mola slouzi pfedev$im k naklddce a vykladce velkych lodi,
kdezto fada mensSich obsluhuje skromnéjsi lodé.

Panuje zde skoro neptretrzité ruch; jen vzacné lze vidét,
ze u velkych mol neni Zddnd lod. BéZné jsou stiezend
skladisté a chiize kolem nich v noci se povazuje za po-
deztelé chovani.

Doky jsou lihni zvésti a drbti. Mistni ndmoftnici a délnici
se nudi, shdnéji se po novinkdch a s radost{ je Sit{ d4l.
Postava, kterd v docich stravi par hodin a bude se pidit po

cich” niZe nabiz{ inspiraci, co mtiZou postavy zaslechnout.

ZVESTI V DOCIiCH

k10  Zvést

1 Koruna vyslala karavanu s dostatkem zlata k postaveni
Sesti véle¢nych lodi. Zmizela pobliz Hulskych mocalu.

2 V méstecku obchoduji drowi obchodnici vydavajici se
za povrchové elfy.

3 Né&kdo provédi sabotdze na rybérskych ¢lunech. Mazou
za to trpaslici — chtéjf to tu prevzit.

4 Méstetko infiltrovali kralovi agenti. Je jen otdzkou Zasu,

nez odstrani méstskou radu a nahradi ji n&jakym $lech-
tickym floutkem.
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5 Ten tiefling, co chce skupovat krokodyli lebky, ur¢ité ne-
zamysl{ nic dobrého.

Zvést

6 Zmizelo nékolik rybarskych ¢lunu. At jsem moran, jestli
za tim nejsou mofsti ddblové.

7 Né&co velkého se prohrabava za noci odpadky. Po&itdm,
Ze jde o néco z bazin — moZnd o trolla.

8 Obtas muzes potkat za bezmési¢nich noci duchy uto-
penych namotniki snaZicich se dostat domu. Doved
jednoho z nich domti, a dostanes slib splnénf jednoho
prani. Vykasli se na ng&, a uskrti t&.

9 Pokud po setméni uvidi§ v docich né&koho v &erveném
pldsti, dej mu médak a on t& zkontaktuje s paseraky,
ktefi nejsou z tohoto svéta a ktefi ti muZou prodat cokoli,
o tem snis.

10 Je jen otdzkou ¢asu, neZ se trpaslici prokutaji pfilis hlu-
boko a vypusti na svét n&jakou hruzu.

NALADA VE MESTE

Slanisko je misto setrvalé ¢inorodosti. Jen malokdo je
natolik zdmozny, Ze si mtze dovolit zahdlet. Za dsvitu se
doky hemz{ rybafi pfipravujicimi se vyrazit na mofte. Po
ndvratu vyklddaji tlovek, opravuji sité a ¢luny. Jakmile
rybarskad flotila vypluje, do dokti zamiii obchodni lodé
a dokati je vykladaji a nakladaji, aby mohly vyplout jeSté
pred navratem rybara.

Denni shon a ruch prechdzi do hlué¢nych noci. Rybari
popfiji pivo a vymériuji si pfib&hy ve snaze prekonat jeden
druhého. KdyZ se stfetnou soupeftici posddky, vypukne
rvacka, a tim vS§im se pohybuje méstskd strdz v nadéji,
ze se ji podafti udrzet klid.

Mnozstvi a kvalita denniho tlovku md hodné co do ¢iné-
ni s ndladou ve mésté a obecnou atmosférou. Bohaty lov
pdr dni za sebou naladi rybéfe slavnostné&, kdezto $patny
lov nékolik dni po sobé vyvold mrzutou ndladu s vétsi
pravdépodobnosti rvacek.

K uréeni ndlady méstecka pouzij ndsledujici tabulku;
bud si z ni vyber, co se ti hodi, nebo si hod kaZzdych par dni
kostkou.

NALADY SLANISKA

k20  Vysledek
1-6  Spatny ulovek. Mistni jsou podrazdéni a maji sklon k ha-
Stefenf se; v3ichni maji $patnou néladu.
7-12  Bohaty ulovek. Méstem zni hudba a veseli, jak v3ichni
slavi.
13-20  Obvykly dlovek. Rybati jsou celkové spokojent, tu a tam

se posddka chlubi dlovkem, nebo si naopak stéZuje.

MIiSTA VE SLANISKU

NiZe je soupis vyznamnych mist ve Slanisku, tak jak je
zobrazuje mapa 1. 1.

1. MESTSKA BRANA

Slanisko vzniklo na troskdch mnohem star$iho osidlenti,
obcas zvaného Staré Slanisko nebo Stary Pfistav. Jednim
z jeho pozistatki je kratky pas hradby s jednou véZovitou
branou, stfezenou dvéma az tfemi straznymi. Hradba je
stard, rozpadajici se a staletimi vétru a desté prichdzeji-
ciho z Azurového mofie velmi opotiebovand.



Posddka brdny sestdvd z postar$ich strdznych, ktefi to
nemaji daleko do dtichodu, ktef{ nemaZou nebo nechté&ji
chodit po hlidce. Maji bystré oci a sklon ke klevetam.
Runda pdlenky nebo par stiibriidki je dokdzou presvéddit,
aby podali informace o téch, kteti tudy neddavno prosli.

2. KASARNY A ZALAR

Kasdrny, postavené na nizkém kopci, zdroveni slouzi i jako
méstsky zaldf. Jde o jednu z médla staveb ve mésté, které
maji podzemni patro. Zalafnik, Kraddok Kdmenroh (ZD
lidsky gladidtor) je starym Elianderovym kamarddem. Jde
o muze hluboce véficiho, Ze pravidla se maji dodrZovat,
a Eliander nevdh4 svétit svij zivot do jeho rukou.

Zalat ve sklepé se skladd ze dvou &4sti. V jedné velké
cele kondéi opilci, rvaci a dalsi, ktefi potiebuji zchladit
na pdr dni hlavy. Zdmek je mimoiddné kvalitni (otevieni
za pomoci zlodéjského ndcini vyzaduje ispésSné ovéreni
Obratnosti se SO 20) a dveie s malym okénkem, umoziiu-
jicim strdZnym nahlédnout dovnitf, jsou z pevného dieva.

V boéni chodbé se nachdzi Sestice individudlnich cel
s jesté kvalitn€j$imi zamky (otevieni za pomoci zlod€j-
ského nacini vyZzaduje ispésné ovéieni Obratnosti se SO
25) a dtikladnymi dveimi bez okénka. Jednu z cel uz pied
ddvnou dobou o8etfili, aby do ni nevidéla véSteckd magie
a nedalo se do ni ani z ni teleportovat. Zde kondi sesila-
telé, zakovani do okovli a se zavdzanyma oc¢ima. Obcas
zde Eliander potfdd4 setkdni vyzadujici nejvétsi utajeni.

Do zalate se zaviraji vézni s rozsudkem do 1 roku véze-
nf; vézni odsouzeni na del$i dobu nebo k nucenym pracim
se odvdzeji do vézeni v Mofinég, vétsiho, 1épe opevnéného
ptistavu na vychodé.

Kdykoli se zde nachdzi posddka 2k4 straznych vede-
nych veteranem.

3. PROUTENA KOZA
Prouténou kozu, chlubici se pochybnou ctf, Ze je nejstarsi
krémou ve mésté€, vede Lankus Kurrid (ND lidsky straz-
ny), vyslouzily distojnik keolské armddy zameétujici se na
klientelu sloZzenou z trpasli¢ich hornikii a méstské straze.
Ve dvoupatrové budové se v hornim pati'e nachdzeji pokoje
k ubytovdni, které obvykle té hrstce poutnikl, prochédze-
jicich Slaniskem na své cesté nékam jinam, postaduji.
Lidé, kteti se chtéji setkat s Manistradou, ji, pokud
zrovna neni v dolech, najdou zde. Obcdas pottebuje dob-
rodruhy k zajisténi bezpecnosti dalnich praci. Hod k6
a vysledek porovnej s tabulkou niZe, abys urcil povahu
nabizené prace.

k6  Ukol

1 Ochrana dulnf 3achty, neddvno napadené duergary
z Temnych Fi3i.

2 Ochrana nékladnich vozu pendlujicich mezi doly a Sla-
niskem.

3 Prazkum chodby odhalené v dolech, kterd nese zndmky

pfitomnosti troglodytu.

4 Nalezenf skupiny horniku, kteff zmizeli v podzemf a které
mohli chytit otrokari.

5 Vystopovani zlodéje, ktery ve Slanisku ukradl doddvku
drahého dualniho vybaveni.

6 Nalezeni zdroje kostlivct a zombii, ktefi se neddvno
zatali objevovat v dolech.

4. ELIANDERUV DUM

Na okraji mésta, s vyhledem na mote, stoji Eliandertav
dam. Svému majiteli nabizi klidné dtocisté daleko od

méstského ruchu. Nachdzi se zde nejvétsi knihovna ve
mésté; béhem své sluzby v armddé sbiral vzacné knihy.
Pokud budou postavy potfebovat informace o historii més-
ta, mzou je nalézt pravé v Elianderové archivu.

5. CENTRALA DULNI SPOLECNOSTI

Tuto budovuy, kdysi sidlo mistniho $lechtického rodu, kou-
pila koruna a dnes slouzi jako centrdla trpasli¢i dalni
spoleénosti ve Slanisku. Kdyz musi Manistrada ve mésté
zatizovat obchodni zdlezitosti, pobyva zde. Pokud ne, pra-
cuje tu béhem dne nékolik trpasli¢ich dfednika, zazname-
ndvajicich do knih poZadovanym zptsobem dodavky pro
dal vyklddané v docich a naklddany surovy kov mitici do
vzdalenych piistava.

Po mésté koluje spousta povésti o pokladnici ukryté
pod budovou. Trpaslici vykopali ve sklepé do zemé& mist-
nost, uzavienou té€zkymi zZeleznymi dvefmi s vynikajicim
zdmkem (otevieni za pomoci zlodéjského nacini vyzaduje
dspésné ovéieni Obratnosti se SO 25). Sem se uklddaji
trpasli¢i fondy — asi 1000 zl v mincich a drahokamech,
hlidanych étvetici ozivlych zbroji a dusicim béhounem.
Vytvory nenapadnou trpasliky a I1ze je na 10 minut vyiadit
z provozu heslem ,Tatalot“. Manistrada a jeji nejblizs{
radci heslo znaji.

6. KELEDEKOVA VEZ

Tato tfipatrovd véz je domovem Keledeka Ml¢iciho (ZZ lid-
sky mag), kouzelnika a mudrce sidliciho ve mésté. Keledek
je diky své snédé kazi, holé hlavé kryté jasné&€ Cervenym
hedvdbnym turbanem a vySce skoro 7 stop nepiehlédnu-
telnou postavou.

Keledek prisel do mésta pred lety z Ketu, vzddleného
krélovstvi, kterého se mistni ¢dste¢né boji, Caste¢né mu
nedavéiuji a ¢asteéné jim pohrdaji. Hojné klepy tvrdi, Ze
hlasité vysloveni Keledekova jména umoziiuje kouzelniko-
vi mluvéiho krdtkou dobu odposlouchdvat. Ve skuteénosti
pro Keledeka ve mésté Spehuje jeho piitelicek, dablik
jménem Zivmal.

Keledek je blizkym spolupracovnikem Gellana Jarovo-
dého. Pouziva svou magii, aby pomadhal paseracké tlupé
sidlici v nedaleké Zenopové vézi, a na opldtku ziskava
vzacné slozky kouzel a kouzelné predméty.

7. Iuzovi SVEDOMITI UBYTOVATELE

Do Slaniska ptisla obchodni delegace vedena kapitankou
Xendros (ChZ tieflinskd knézka), aby ve jménu luze, moc-
ného kambiona a poloboha vlddnouciho vétS§iné vzddle-
ného severu, nakoupila velké mnozZstvi nasolenych nebo
jinak k piepravé vhodné upravenych ryb. luzova tiSe ne-
vyrabi dostatek jidla pro vSechny obyvatele a zbytek mus{
dovazet. Slanisko je jednim z hlavnich dodavateld.

[uzovi sluzebnici se jen zfidka dostdvaji do prfimého
stietu s Keolskem a jejich pokracujici vdlka s keolskymi
protivniky z nich déld v oéich krdle piijatelného obchod-
niho partnera. Vyslanci plati véas a nakupuji celé lodni
naklady ryb, takze nikdo pi#ili§ nefesi hrobovy hlas kapi-
tanky nebo jeji zdlibu v noSen{ zlatych Sperkt zlovéstného
vzhledu.

Xendros obdas potfebuje dobrodruhy. Obzvldst touzi
nalézt Kwalisiiv apardt. Pokud se o nékterém doslechne,
nabidne dobrodruhtm ochotnym ho pro ni ziskat odmé-
nou kouzelné pfedméty (pokud bude mit dostatek asu
k poslani vzkazu na sever, dokdze sehnat cokoli vyjma
artefaktt1). Pokud se apardtu dobrodruzi nebudou chtit
vzdat, [uzovi agenti vyvolaji skupinu démonickych vrahi,
aby zatizeni ziskali a dopravili ho do Iuzovy fiSe.
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8. PRAZDNA sIT
Tato roztiesend kréma, ¢dsteéné stojici na kilech zatlu-
¢enych do dna pfistavuy, je ddajné dtociStém paseraka,
7oldnéfd a pry i pirdtt. Majitel Kreb Senker (NZ lidsky
drsnidk) bere bez otdzek penize od kohokoli. Kdo déld
problémy, je vyhozen ze dveii, pres zdbradli pfimo do
pachnoucich vod piistavu. Postavy touzici vyhodit si z ko-
pytka zjisti, Ze jde o vynikajici misto pro hluénou noc plnou
piti a rvadek. Méstskd strdz sem chodi jen na zavoldni.
Kreb spolupracuje s Gellanem, pro kterého vyhleddva
slibné zdkazniky i prodejce pasovaného zbozi. Taky najima
pro Gellanovy podniky mistni rabiaty a namoiniky — pied-
nost dava tém, co maji na véc obchodni pohled, protoze
takovi délaji problémy s mensi pravdépodobnosti.

9. ZELNY TRH

Tento pas zemé, fungujici jako trh pro vSechno vyjma ryb,
soli a namotniho vybaveni, se tahne mezi desitkou stanka
dolt k mostu. Koupit Ize par koz, vejce, ldtky, mocédlové
rostliny, ob¢as i mulu nebo vola k zaptazeni do voziku.

10. ZRALOCI MOST

Tento jediny velky most se pne pres usti feky. Na svych
okrajich nese domy a obchody. Je star$i neZ vesnice a dost
Siroky na to, aby po ném jely dva vozy vedle sebe. Elfo-
vé a vily maji pti pfrechodu nejasny pocit nevolnosti; jde
o ndsledek prastaré kletby uvrZené na most, starsi, nez
je samotné Keolsko.

11. KESTERINO KOZENE ZBOZI

Tuto kozeluznu, kde se vyrdbi barevné hladké zbozi pro
vSemozné pouziti, vede Kiorna Kesterova (ZN lidsk4 pros-
td obyvatelka). Koupit tu 1ze jak kozené vyrobky, tak zpra-
covanou kiizi k dalsi vyrobé. Kiorna setrvale shani ktize
z exotickych tvord, ze kterych by vyrobila drahé kozené
vyrobky. Za neporu$enou kiizi zvifete nebo obludy s ne-
bezpecnosti 3 a vys$si zaplati 100x hodnotu nebezpeénosti
tvora ve zlatdcich. Ziskdni ktize z takového tvora vyZaduje
nedotéenou mrsinu, hodinu prace a ispésné ovéreni bud
Obratnosti (Cachry), nebo Moudrosti (Pfeziti), ob& se SO
15. V takovém ptipadé se kazi podati uchovat v dostatec-
né kvalité pro Kiorniny dcely. Pii nelispéSném ovéieni
nebude kiize spliiovat Kiorniny standardy, ale stdle ptjde
prodat za niz$i cenu.

12. HULSKA VEZ

Tato 12 saht vysokd vézZ je prvni obrannou stavbou po-
stavenou ve Slanisku a stdle slouzi jako zbrojnice a hlds-
ka. Kromé toho slouzi i jako oficidlni zdkladna méstské
straze. Zde travi vétSinu ¢asu Eliander, kdyzZ je ve sluzbé
jako velitel méstské straze. Obcas potiebuje dobrodruhy,
a v takovém piipadé povési na vyvésku u vstupu do véze
letdk. Hod k6 a podivej se do tabulky niZe, o jakou praci
puajde.

k6  Cil Protivnici Misto
1 Zachrana ukrade- goblini Hulsky mogal
ného zboZi

2 Zattenihledaného divoké Selmy  Hulsky moéal

zloince

3 Zachrana zajatce  loupeZnici Hrazny les

4 Porazka hrozby kultisti Hrizny les

5 Nalezeni ztracené ropusdci Utopeny hvozd
hlidky

k6 Cil Protivnici Misto

6 Prazkum nebez-
pe¢né oblasti

nemrtvi Azurové more

13. U PRETRZENE UDICE

Tento oblibeny hostinec a kréma je postaveny z prken
a trupd tuctu vytazenych rybatrskych ¢lunt. Jeho vyzdo-
ba ma predvidatelnou ndmoini tématiku a loznice tvori
prosté, ale komfortné upravené lodni kajuty. Zapach ryb
se z jeho stén nikdy nepodatilo dostat, a hosté, ktefi zde
prespi, zjisti, Ze jejich vybaveni a vystroj jesté nékolik dni
poté pachne rybinou. Schédzeji se zde ndmoftnici a rybafi,
aby popili a vyménili si piibéhy.

Hostinec vede mladd Zena jménem Hana Ristova
(ND lidskd prosta obyvatelka) z rodiny zndmych lovct
humrt a langust. Ristové rovnéz vyrdbéji z rac¢iho masa
a brambor pdlenku zvanou klepitkové vino; na jeji chut si
ale ¢lovék musi zvyknout. Hanna najala k udrzovani klidu
ve vycepu nékolik byvalych dokarti.

14:. RADNT SIN

Tato velkd cihlovd budova obsahuje dfadovny méstské
rady a radni sifi, kde se rada schdzi, aby probrala méstské
zalezitosti. Sifi postavili z pevného kamene z nedalekych
dtest a tvrdého dreva z blizkého Hulského modalu. Nad
dvoukiidlymi vstupnimi dvefmi visi dfevéné malované
znameni s vyobrazenim sit€ plné ryb. Nad stfechu se zdvi-
hd mald véz ukryvajici roh, na ktery se vytrubuje zacatek
zaseddni rady, a troubi se na néj i pfi jinych vyznamnych
udalostech.

Pted sini stoji pevné omselé popravéi pédium s Sibenici.
Vési se zde vzacné, ale pokud uz na exekuci dojde, pfi-
tdhne velky dav. BEhem tydne dojde k popravé — obvykle
néjakého loupeznika nebo cizince darmos§lapa — s prav-
dépodobnosti 2 %.

15. TYDENNI TRH

Kolem nejstarsi vykopané studny se rozklddd velké tr-
7i8té, kde se prvni den v tydnu schdzeji kupci, aby na
tydennim trhu nabidli své zbozi. Pivodné se zde mély
proddvat hlavné ryby, ale dnes se nabizi nejriznéjs$i zbozi.
Ve stfedu se nachazi dvandct dlouhych stold, u kterych se
1ze najist. Lze zde koupit zboZzi z Prirucky hrdde s cenou
do 150 zl veetné.

16. DUM GELLANA JAROVODEHO
Gellan m4 velky dim piimo v docich, odkud mtZe z okna
v pati'e prehlizet své lod€. Obcas se vyklani z okna, aby vy-
kiikoval rozkazy nebo odpovidal na dotazy svych kapitdnt
a posddek, a tehdy se jeho dunivy hlas rozléha po celych
docich. Umisténi domu je ptihodné i pro paserdky, protoze
mutizou vstoupit do domovniho sklepa tajnym vchodem.
Nejpozoruhodnéjsim rysem domu je jeho velkolepy
vstup a hodovn{ sifi. Gellan pofddd extravagantni slav-
nost, s inzerovanym jidlem a pitim nakoupenym v dale-
kych piistavech, alespoii jednou tydné. Jeho kuchatka,
mladd gnémka jménem Feliza, ob¢as najimd dobrodruhy,
aby ji ptinesli vzacné bylinky, maso a dalsi ingredience,
které pouziva pii vafeni.
17. TRPASLICI KOVADLINA
Kovédrna m4 jedinou kovadlinu zcela nepokryté trpasli¢i-
ho ptvodu a seznam objednavek deset mil dlouhy. Lidst{
kovati zde vyrabéji hdky a hacky, hiebiky, harpuny, noze,
rybarska zdvazi a spoustu dalsich vyrobki. Kovarskym
mistrem je postar$i Zena tmavé kiize jménem Mafera
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PROKAN, PLAVEC PO MORI A NEBESICH

Prokan je chaoticky neutrdlni bih mote a poéasi. Svym knézim
poskytuje pfistup do domény Boute. Ztéleshuje ho ndhld bou-
fe, kterd uchvati lod a otlu¢e ji nestviirnymi vinami a vyjicimi
vétry, aby o par okamzika pozdéji byly vody a po&asi zase klidné
a mirumilovné.

Prokanovou doménou je more, a &ehokoli se ocedny dotknou,
toho je svédkem. Pokud je svédkem brutalni vrazdy v docich
$pinavého pfistavu, jeho nalada se zhor3i; pokud je svédkem,
jak chrabry ndmotnik skokem do mote zachréni topici se ditg,
hrdost na n&j jeho néladu prosvétli. Kazdy ptibéh ocednu koluje
jeho mysli, a v kazdém okamziku smrtelniky pro jejich bldznov-
stvi, hrdinstvi a nendvisti proklind i jim Zehna.

Kdyz pfiliv dosédhne na pobreZi své hranice, doséhne ji i Pro-
kanova moc. Jeho klerici a knéZi jen zfidka vyrézZeji do vnitro-
zem, protoze buh se pfili§ nestard, co se dé&je mimo hranici
jeho vod. Na mofi otekdvé obétiny v podob& dobrého jidla,
silného alkoholu nebo cennych pokladii vrzenych pres palubu
na pot&étku cesty. Diky tomuto ritudlu vlastni Prokan jako sou-
¢ast své domény veskeré poklady ztracené na mofi. Proklind ty,
kteff drancuijf lodni vraky bez poZehnanf jeho kné&zich, a dokud
jeho pozornost neodldkd n&co jinam, prondsleduje jejich kroky
Spatnym pocasim.

Prokanovi kn&zi odrézi chaotickou pfirozenost svého boha.
Hledaji znameni jeho nélady v pocasi a na nebi, a své chovéni
pfizpusobujf tak, aby se shodovalo s naladou jejich boha.
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(ZD lidsk4 prosta obyvatelka); jeji syn Jasker (ZD lidsky
prosty obyvatel) je jejim nejlep$im tovarySem. Lze zde
nalézt i malou Moradinovu svatyni, kterd je ale ponékud
zanedband.

Cést trpaslikt z dolu by rdda védéla, jak &lovek prisel
k tak dobrému trpasli¢imu nafadi. Néktefi z nich maji
podezieni na lest a podvod a mtizou najmout dobrodruhy,
aby se vloupali do kovdrny a odnesli vSe, co ,pravoplatné®
ndlezi trpaslikim.

18. ZPRACOVNY RYB

Velké budovy, ve kterych se zpracovavaji ulovené ryby,
pdchnou bohatstvim (a rybinou). Ulovené ryby zde na-
soluji nebo naklddaji do slaného ldku. Obvykle zde byvd
ru$nou a zdej$i zaméstnanci nemaji ¢as kldbosit.

19. DUM LATIFUNDU

Latifundové vlastni tuto rozlehlou budovu uz po generace.
I pfes rodinné bohatstvi jde o rozlehly komplex novosta-
veb, pristavka a rozsiteni, protoze kazdd novd generace
citi potfebu pfispét k rstu klanu. Rodina zde nechdva
bydlet taky rybaie, na které ptiSly z1€ casy, a sdili s nimi
své bohatstvi, dokud se nevzpamatuji.

Rozlehly vnitfek domu pripominajici bludisté stoji za
vznikem povésti o tajnych chodbdch a mistnostech. Ro-
dina kdysi podnikala v paSovdni{ a ze sklept vede nékolik
tajnych chodeb mimo mésto. Skerin Vlnobijec objevil né-
kolik, o kterych nevi dokonce ani rodina.

20. DM SOLMORU
Solmorové vlastni v tomto skromném souboru nékolik
budov. Nejvétsi je osobni sidlo Solmort. T¥i mensi budovy
slouzi k ubytovani sluzebnictva, ndmotnika rodinné flotily
a bezpeénému uloZeni cenného zboZi.

Rodina zaméstndva tucet strazi vedenych ¢tyfmi ve-
terany (vSe ZZ lidé). VSichni se zodpovidaji Skerinovi,

aikdyz vnéjskove slouzi Solmoram, jsou vérni jen a pouze
Sarlatovému bratrstvu.

I pfes infiltraci Bratrstva se Skerin peclivé stard, aby
nikde nenechal zddné kompromitujici stopy. Jeho eidetic-
ké (fotografickd) pamétf mu umoziiuje po predteni spalit
veskeré zpravy a rozkazy, které dostane, i kdyz ¢as od ¢asu
muze byt ptili§ bezstarostny a nechat po sobé v odpadu
jen Casteéné spdlené papiry.

21. CECHOVNT SIN NAMORNIKU

Cech namoinikt slouzi vSem méstam podél pobieZi; na-
bizi postel a jidlo prochdzejicim ndmoinikam. Zastavuji
se zde kapitdni, ktefi potiebuji doplnit posddku, i lidé,
ktefi si cht&ji poslechnout novinky zdaleka. Cechovnf{ siii
je vynikajicim mistem k debatdm o namoftnictvi, véetné
nebezpedi ¢ekajicich pfi navigaci podél pobiezi.

22. DM INGA DOBYTKARE

Generdl Illinar P4ty je zhanobeny lidsky generdl z Velkého
krélovstvi, zijici aktudlné ve Slanisku a snazici se ztstat
o krok pred velekrdlovymi vrahy kvili tomu, Ze se podilel
na nedspésném pokusu o prevrat. Ve Slanisku pouziva
jméno Ingo Dobytkéi a pozvolna si buduje povést dobré-
ho zdroje strdzi, ndmotnika a viibec posadek potiebnych
k propluti nebezpeénymi vodami. Jeho jedinym pojitkem
s pfedchozim Zivotem je sada medaili z taZzeni, suvenyrt
pripominajicich mu jeho byvalou sldvuy, které si ponechava
i pfes to, ze mazou odhalit jeho minulost. Doma ukryva
jako posledni prostiedek obrany svého Zivota $titového
strazce.

Ingo (ZN lidsky gladiator) se snazi nevy¢nivat. Vyhybd
se tomu, aby se piidal k nékteré strané konfliktu, ale mtize
byt donucen, aby si jednu z frakci vybral. Je v piatelskych
vztazich s Elianderem, se kterym se obc¢as sejdou u piva
a povidaji si o svych zkuSenostech z armddy. I kdyZ se Ingo
snazi udrzet své historky vdgni a nejasné, ab neprozradil,
kym doopravdy je, Eliander tusi pravdu.

23. CECHOVNI SIN TESARU
Cech tesaf, fizeny snobskou gnémkou jménem Jilar
Kanklesten (N gnémskd prosta obyvatelka), provozuje
fadu dilen, kde vyrdbi sudy, opravuje doky, a je§té mno-
hem vic. Celd cechovni siii je divem femesla vybudovanym
bez pouziti jediného hiebiku. Jilafinou obsesi jsou vzdacna
dreva; slusné plati dobrodruhtim, kteti vyrazeji vyhledat
konkrétni stromy do Hulského mocalu, Utopeného hvozdu
a Hrtizného lesa. Hod k8 a podivej se do tabulky niZe, co
bude po postavach chtit.
k8 Predmét
1 Vétev stromu, na kterém obé&sili vraha
Ttiska ze stromu zasaZeného bleskem

Dobrovolné darovany odstépek kiry enta

2

3

4 Drevény kolik pouzity k probodnuti upira
5 Uponky odseknuté z tlejiciho valivce

6 Prkno ukradené z paluby piratské lodi

7

Kmen pochézejici z Hulskych motéla, dopraveny po
vodé baziny

8 Drevo z lodniho vraku



24.. KRABI ZATOKA

Vychodné od dokt stoji na bitezich chrdnéné zdtoky hrstka
budov, zndmych dohromady jako Krabi zatoka. Stavby jsou
om$elé a opusténé obyvateli méstecka uz pied lety. Od té
doby se zde usadily tisicovky krabt. Lovci krabti z més-
tec¢ka jsou s timto mistem opatrni, protoze vic nejeden
prili§ horlivy rybaf zmizel v klapajici tmé€ a uz ho nikdy
nikdo nevidél. Co obyvatelé netusi, je, Ze je v ukrytém
sklepé pod jednou z budov uvéznény upir jménem Xo-
lek. Ten byl pohiben kdesi ve starobylé hrobce, ale pied
nékolika desetiletimi pfivezl jeho zapedeténou rakev do
méstecka obchodnik a oteviel ji. Stietla se s nim knézka
sv. Gisberta, ale nebyla schopnd ho zniéit. Misto toho
ho zde pomoci mocné kletby uvéznila — Xolek se dokdze
dostat ze sklepeni, pouze pokud ho z néj vynese nékdo
éistého srdce.

Bude lepsi, pokud zastane uvéznény. OvSsem diky Zertu
osudu pouzivaji agenti Bratrstva pro sva tajna setkani
diim, pod kterym je uvéznény. Xolek tak znd plny roz-
sah jejich ptisobnosti a Skerrinovu roli. Pokud se s nim
potkaji dobrodruzi, nabidne tyto informace vyménou za
svou svobodu.

25. SKOK

Skok je vybézek skdly vypinajici se skoro dvacet saha nad
bouficim mofem. Nedaleko jeho srdzného okraje stoji
nékolik kamennych lavic a vysokd trdva v okoli ukryvd
nékolik kamennych patnikd.

Je tradici, Ze pokud se nékdo milovany utopi na mofi,
jeho pozistali odsud skdacou do mote. Skok obvykle neni
smrtelny, protoze mofe pod skalou je prosté skalisek
a zpatky ke brehu to je kousek.

26. PROKANUV CHRAM

Obtady v tomto starobylém chrdmu motského boha se
t&€S1 hojné dcasti. Véfici vede jednonohy byvaly velrybaf
Wellgar Slanoruky (ChD lidsky knéz), postarsi lidsky
muz s vynikajici paméti na kazdou boufi, ztracenou lod
a dobry lov mistnich rybdft. Znd mnoho fantastickych
pribéhti o lodnich vracich, $fastnych tinicich a slavnych
kapitdnech. Jen zfidka ho zajim4d, co se déje na biehu,
ov§em chrdm a jeho zvonice rovnéz ukryva pl tuctu no-
vict a laik, ktefi se staraji, aby kazdodenni zdleZitosti
bézely hladce.

Wellgar pomoci Prokanova pozehndni vyhledava lodni
vraky, aby mohl vyzvednout poziistatky namoinikt a fadné
je pohtbit. Je ochotny poskytnout za vyzdvizeni ostatka
klerickd kouzla az 5. stupné, véetné vzkiiSeni.

27. MESTSKY HRBITOV
Méstsky hibitov je dobfe udrzovany, jenze vétsina hro-
bt nenf nic vic nez pamétni deska zemielych na mofi.
Méstskym hrobnikem a zdroveii cosi jako kronikdfem
a znalcem je Krag (ND piloréi prosty obyvatel). Prova-
di rozsahly vyzkum zde pohibenych i uddlost{, které se
v regionu odehrdly. Pro dobrodruhy hledajici informace
se miize stat neocenitelnym zdrojem. Zvlast ndpomocny
bude tém, co mu pomtzZou pii vyzkumu.

Ve volnych chvilich poméhd s organizovdnim a ptekla-
dem Elianderovy knihovny. M4 pokoj ve velitelové domé,
a s velitelem jsou dobfi pratelé.

KAPITANKA XENDROS

28. WINSTONUV OBCHOD

Majitel tohoto podniku, tuldk ve vysluzbé&, vi hodné o Hul-
skych modcdlech. Winston (N ptléicky loupeznik) stravil
roky jako psanec skryvdnim se v mocdlech, neZ mu tspés-
ny pfepad karavany vezouci Zold vojsku zajistil dostatek
prostiedki k otevieni obchodu. Stdle se zvySujici zastou-
peni porddkovych sil v méstec¢ku ho dési — boji se, Ze
mu piijdou na jeho dcast na pifepadu karavany. Mezitim
obchoduje s ndmoftniky, dobrodruhy a kymkoli, kdo, jak
Casto tikd, potiebuje ,kvalitni zboZi za rozumnou cenu®.
Vlastni nékolik map modcalt a ti, ktefi chtéji do mocala
vyrazit, s nim ¢asto rozebiraji své zaméry.

29. MoRSKY OBAD-HAIUV HAJ

Moft'sky hdj, nachazejici se pod volnou oblohou v hdji mimo
mésto, je misto, kde se shromazduji rackové, ndmoinici
a lidé z bazin, a kde si vyménuji informace obchodnici
a zdlesdci. O svatyni se stard Ferrin Kastilar (ND palcéicky
druid), ponékud melancholicky muz st¥ednich let, se svym
skokanim spoleé¢nikem Lorysem.

Ferina vzdy zajimaji povésti o zraddch toulajicich se
divoéinou. Udrzuje taky kontakty s elfy z Hrizného lesa,
ktefi ho informuji, pokud nestviira uprchne z lesa a mit{
smérem na meéstecko. Pokud se o zriidach dozvi, najme
dobrodruhy, aby ji nasli a zabili.



30. STOjICI KAMENY

Na tomto ostrové stoji dva ohromné runové kameny. V dédv-
né minulosti pfipoutal zly lidsky kmen ke kamentim sirénu
a obétoval ji mofi. Od té doby v regionu rybolov jen kvete.
Duse sirény byla uvéznéna v kamenech a ozvéna jeji pod-
manivé pisné se nese vodou a ldka ryby. Sirénina sestra
a pratelé, mezi nimi i mocny dzin, uz staleti propatravaj{
sféry, aby nasli jeji dusi.

v

CINNOSTI V MEZIDOBI

Slanisko poskytuje dobrodruhtim mezi vypravami dtocisté
a postavy zde mizou stravit ¢as riznymi aktivitami. Ndsle-
dujici nabidka vychdzi z ¢innosti v mezidobi probiranych
v kapitole 8 Pfirucky hrdce. Postavy se ¢innostem mazZou
vénovat, aby vydélaly néjaké penize navic nebo aby posilily
svd pouta s mésteckem.

Cinnosti vychézeji z nabidky, kterd se objevila v Xanatha-
rové priivodci vs§im. Pokud ma4s tuto knihu, pouvazuj, zda
pro nékteré ¢innosti nize nevyuzije$ pravidla pro rivaly
a komplikace. Taky mazZe$ postavam nabidnout své vlast-
ni aktivity nebo vyuzit informaci z Jeskyni a drakd. Nize
popsané jsou specifické pro Slanisko.

PRODEJ A NAKUP KOUZELNYCH PRED-
METU

Kapitanka Xendros z [uzovych svédomitych ubytovatelt
nabiz{ k prodeji kouzelné predméty a taky miize zprostied-
kovat jejich prodej. VSechny takové pfedméty ale nesou
mirnou kletbu. Kdo se s takovym kouzelnym pifedmétem
sladi, stane se cilem kouzla odhal myslenky seslaného
Xendrou; dosah tohoto kouzla nic neomezuje, v zdchran-
nych hodech, které kouzlo vyvoldva, postava automaticky
neuspéje a nepozna, ze se stala cilem kouzla. Kletbu odha-
li seslan{ kouzla uréeni na pfedmét a isp€Snym ovéienim
Inteligence (Mystika) se SO 25. O ovéfeni se 1ze pokusit
jednou za seslani.

NAKUP PREDMETU
Xendros pozddd o zdlohu 50 zl za kazdy tyden, kdy se
ma pokous$et o zprostiedkovdni ndkupu pfedmétu. Pro-
cesem — setkdnim kviili cené, pozadovanym vlastnostem
a tak ddle — stravi postava tyden ¢asu. Pokud postavy za-
plati zdlohu, hod dvakrat na Tabulku kouzelnych predméti
F a jednou na Tabulky A az E z Priivodce Pdna jeskyné,
abys urdil, jaké pfedméty ma Xendros prdavé na skladé
(neprodané piedméty se odvezou jinam a nahradi je nové).
Pokud postavy chté&ji konkrétni pfedmét, Xendros ho
dokdze sehnat, pokud se nachdzi v Tabulce kouzelnych
pfedméta F nebo G béhem 1k4 tydnt. Jeji cena zdvisi
na vzacnosti pfedmétu (viz tabulka nize), ale maze cenu
snizit vyménou za laskavost. Zejména by rdda vidéla, kdy-
by keolské pldny pro Slanisko neuspély, a mtiZe postavy
najmout k sabotovdni dalni ¢innosti.

Vzicnost Pozadovand cena
B&zny 75 zl
Neobvykly 300 zI
Vzécny 2500 zl
Velmi vzécny 25000 zl
Legendarni 50000 zI

PRODEJ PREDMETU

Xendros vzdy hledd predméty, které by mohla prodat jinde.
Jelikoz musi mit zisk z kazdého pfedmétu, ktery koupf, na-

bidne polovinu obvyklé ceny pfedmétu. Dokonéeni prodeje
zabere postavdm tyden usili; Xendros si pomoci magie
zjisti, jestli je pfedmét origindlni{ a zajisti jeho odvoz lodi
do vzdalené Iuzovy tiSe.
HYRENTI
Ve Slanisku se nachdzi nékolik kréem nabizejicich dobro-
druh@im prilezitost utratit jejich penize za silné pit{ a dra-
hé jidlo. Hyfeni ddvd postavdm $anci navdzat ve mésté
kontakty.

Tyden hyteni stoji 2k10 zl na ndkup opulentniho jidla
a piti pro sebe i ostatni. Kdyz hytis, zvol si jednu z kréem
v méstecCku, kterou budes$ navstévovat. Na konci tydne
ziskas ve mésté kontakt. Mzes mit maximadlné 1 +bonus
za Charisma kontaktti (nejméné 1 kontakt). Charakter
kontaktu zdvisi na tom, kterou krému si vyberes$. Privod-
ce hrou vytvori konkrétni kontakt, jako tfeba vyc¢epniho
v dané krémé nebo specifickou postavu. Piipadné ti mize
Priivodce hrou povolit, aby sis sdm urdcil, kterd nehrdaéska
postava vyhovujici danému typu kontaktu kontaktem bude,
kdyz ji potkd$. V tom pfipadé si pfi setkdni vzpomenes,
ze s timhle typkem jsi dost pratelsky kalil. V obou ptipa-
dech se nehrdéskd postava chovd jako duvéryhodny piitel
a nabidne pomoc podle potieby; neni ale ochotna riskovat
sviij zivot nebo majetek.

KONTAKTY ZiSKANE BEHEM HYRENI

Kréma Typ kontaktd

U PretrZené udice Rybafi, ndmotnici, pfistavni

dé&lnici

Prézdn4 sit Paserdci, zlo&inci

Prouténa koza Trpaslici, méstska straz

VYzKuMm

Krag vzdy pfijme pomoc s organizaci Elianderovy knihov-
ny a s péc¢i o hibitov. Opldtkou za pomoc pii préci zajisti
pifistup do knihovny a miize pomoct s vyhleddvanim in-
formaci. Jeho vynikajici znalost mistnich déjin z né&j déla
uzite¢ny kontakt. Rozhodné netrpi nedostatkem zprav
o nestvarnych pirdtech a rybdch.

VYZKUM A PENIZE

Miazes tyden ptres den pracovat spoleé¢né s Kragem na
adrzbé hibitova a po vecerech organizovat knihovnu.
Ziskas za to dost penéz na stiidmy Zivotny styl — a jednu
informaci tykajici se regionu kolem Slaniska. Tato znalost
ma podobu pravdivého prohldSeni o osobé, misté nebo
véci do vzdédlenosti 25 mil od Slaniska. Posledni slovo,
které se dozvi$, ma Pravodce hrou, ale zfejmé to bude
néco, co ti pomuze vyiesit problém nebo co té posune dal
pfi plnéni tkolu.

ZAMESTNANI

Postavy zajimajici se o slu$ny vydélek za cenu trochy rizi-
ka mizou ve mésté najit prdaci. Zaméstndni rovnéz muze
na postavu upozornit jednoho z viidctt méstecka. Nize uve-
dené moznosti zaméstnan{ jsou navrzeny tak, aby postavu
mohly ptivést do kontaktu s jednim z viidca. Naptiklad:

. Dat se najmout Latifundy na praci na jednom z jejich
rybatskych ¢lunda.

. Dédt se k méstské strazi, kde se zprdavy poddvaji Elian-
derovi Ohnérodému.

« Vzit krdatkodobou fusku pti jedné paSerdcké operaci
Gellana Jarovodého.


http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/8-kapitola.html#cinnosti-v-mezidobi
http://dnd5esrd.d20.cz/xanathar/kapitola-2.html#cinnosti-v-mezidobi
http://dnd5esrd.d20.cz/jeskyne-a-draci/8-hrani-hry.html#mezidobi-%E2%80%93-mezi-dobrodruzstvimi
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#nahodne-kouzelne-predmety
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. D4t se najmout na dolovdni nebo jinou fyzickou praci
trpasliky vedenymi Manistradou Zdklesmédnou.

. Pracovat v docich nebo pti vykladdni a nakladan{ lodi
Solmorovy obchodni organizace.

Za kazdy tyden préce si vydélas dost na to, aby sis mohl
dovolit stfidmy Zivotni styl. Je tu taky mozZnost, Ze si té
v§imne nékdo vyznamny, néjak spojeny s tvym zaméstna-
nim. Na konci kazdého tydne prédce si hod na Charisma
se SO 15. Pti dspéchu jsi ziskal moZznost pozddat u této
osoby o audienci.

PRACE JAKO ZOLDNER

Ingo Dobytkat stdle shani zkuSené zoldnéie ke splnéni své
¢asti obchodni smlouvy. Zejména potiebuje takové, kteti
jsou schopni slouzit jako strdz karavan, osobni strdzci
obchodnikil a strdzni na zakotvenych lodich.

Za kazdy tyden prace jako zZoldnér si vydélas dost na
to, aby sis mohl dovolit stfidmy zivotni styl plus 2k10 zl
navic. Kromé toho si na konci kazdého tydne hod k20; pti
hodu 19 a vic dostanes$ bonus 3k20 zl za to, Ze se prace
ukdzala neoc¢ekavané nebezpecénou.

REGION KOLEM SLANISKA

Uzemi kolem Slaniska je pro poutniky bezpecéné, stejné
jako cesty ktizujici celou oblasti. Po krajiné jsou roztrou-
Sené malé statky a pansk4d sidla, ¢asto osidlend vojensky-
mi veterany, ktet{ zde ziskali piidu na zdkladé krdlovského
dekretu. Mimo hlavni cesty tu je taky roztrouSena spousta
malych vesnicek ptléiki. Obvykle jde o nékolik statkt
soustiedénych kolem hospody, nabizejici v miru ptichdze-
jicim poutniktm vielé ptijeti. Pokud ovSem poutnik sejde

z cesty, z bazinaté divoc¢iny se vynofi spousta rtiznorodych
nebezpedi.

Mapa 1.2 zobrazuje Slanisko a okolni izemi, kde se
nachédzeji v§echna niZe popsand mista a prvky.

SILNICE A STEZKY

Silnice kolem Slaniska dikladné stfez{ hlidky v rdmci
snahy koruny o prosazeni svého vlivu v oblasti. Cesta po
téchto dopravnich tepndch je obvykle bezpecénd a vétSina
setkani je s obchodnimi karavanami, vojenskymi hlidkami
a jinymi poutniky. Podél téchto silnic se hromadi statky
a panské domy, spoléhajici, Ze prochdzejici hlidky zajis-
ti jejich bezpecnost. Tam, kde je hustota lidskych sidel
mens$i, je vétsi pravdépodobnost vyskytu loupeznika.
Poutnici na silnicich za den potkaji primérné 1k4 ob-
chodnich karavan a maji pravdépodobnost 5 %, Ze je pie-
padne 2k4 loupeznika vedenych viidcem loupeZniki.
Kromé toho denné minou 1k3 malych vesnic nebo pan-
skych dom; s pravdépodobnosti 25 % obydlenych ptléiky
(v opa¢ném pripadé jde o enkldvu lidi).

ZAJIMAVA MISTA

Mimo Slanisko se nachdzi fada mist, kterda miZou postavy
navstivit. Je mimo moZnosti knihy poskytnout podrobny
popis vSech, ale je dostatek mista k poskytnuti podklad
pro podrobnéjsi rozpracovani.

BURLE

Jde o opevnény opérny bod proti nestviirdm opoustéjicim
Hrizny les. Slouzi jako klicovd zastavka poutnika sméfu-
jicich z jizniho pobfteZi do vnitrozemi. Komunité dominuje
mald opevnénd tvrz na kopci shliZejicim na stiezeny les.



Kolem nf se tisni nékolik statk, jejichz majitelé davéiuji
vojenské posddce, Ze je ochrdni pied ndjezdniky.

Nejvyznacnéjs$im rysem Burle je maly hdjek stromt ros-
toucich uprostired tvrze. Ve tvrzi Zije jako neoficidlni vysla-
nec lesnich elfti a vil dobrého piesvédéeni u keolskych lidi
prastary ent jménem Kotentoul. Pfed lety pomohli keolsti
rytifi obyvateltim lesa porazit vpad kultist uctivajicich Zly
zivelny oheii. Od té doby keolskd koruna, elfové a entové
dodrzuji Pakt divokého ohné — dohodu o vzdjemné pomoci
proti hrizdm Hrazného lesa.

Mistu veli kasteldn, ptlelfka jménem Kiara Stinoboifnd
(ZD pulelfi rytifka), kterd vedla fadu ispésnych ndjezda
do Hrazného lesa. Jde o zachmufenou Zenu, neustdle si
védomou nebezpedi, které obyvatelé lesa predstavuji. Za
kazdou novinkou vidi problémy a udrzuje zdejs$i valecniky
a hranic¢dfe v neustdlé bojové piipravenosti. Obzvlastni
pozornost vénuje novinkdm o Sarlatovém bratrstvu. Je
presvédciend, ze organizace predstavuje pro oblast smr-
telné nebezpedi, ale zatim se ji nepodaftilo najit zadné
dikazy o jejich vméSovdni. Md podezieni, Ze vévoda Fel-
dren z Mofina je ve sluzbach Bratrstva a opakované hled4
Spehy, kteti by ho provérili.

Burle poskytuje bezpec¢né titocisté pro vypravy do a skr-
ze Hrlizny les a Hulské mocdly. Kiara nabizi odménu
5 z1 za bod Zivotaschopnosti zabité zrudy, elementdla
nebo psance. Vyvésni tabule, kde se oblas objevuji letdky
s vét§imi odménami za chyceni nebo zabiti konkrétnich
nestvir a psancti, se nachdzi hned pred brdnou Burle.
Ostrov Opatstvi

Tento ostrov jizné od Slaniska je mistem, kde se ode-
hravd stejnojmenné dobrodruZstvi.

Nachdzi se zde malé opatstvi, opusténé svymi mnis-
skymi staviteli uz pred ddvnou dobou. Od té doby se zde
usadily nejriznéjs$i nestviry a tlupy psanct.

DOUPE JESTERCU
Popis tohoto mista se nachdzi v dobrodruzstvi Nebezpedr
na Sedé vodé.

Zdejsi jestérci povazuji okolni baziny za své. Vettelce
se snazi nejprve vyhnat hrozbami, ale napadnou jen ty,
co zde chtéji ztistat. Kromé ochrany svého tizemi rovnéz
chrdni mladého ¢erného draka. Ten jim ptikdzal, aby
jeho existenci utajili, zatimco on si bude budovat armadu
ndsledovnikd, s niZ se jednoho dne vynofi z bazin a ovlad-
ne celé okoli.

MORIN

Obyvatelé Slaniska poukazuji na Mofin jako na piiklad
osudu, kterému by rddi unikli. Po dlouhé roky byl Motin
dvakrat vét$i nez Slanisko a tésil se z vynosného rybaistvi
a lodni ptfepravy. KdyZ krdl Kimbertos Skotti obratil svij
zajem na jih, aby se vyporddal s Motrskymi knizaty, jeho
admirdlové si zvolili Mofin za misto ziizeni imperidlni
ndmoini zdkladny. Dnes se Mofin proménil z jadrného
rybarského méstecka na fadni pevnost. Jeho pfistav je
téZce opevnény a velka posddka lodi, péchoty a jizdy slouzi
jako zdkladni obranny prvek regionu.

Vévoda Marik Feldren (ChN lidsky ryti¥) viddne méstu
ze svého titulu guvernéra jizni provincie, kam patii i Mo-
fin. Krdl Skotti ve skute¢nosti propajc¢il dfad guvernéra
Obertovi Feldrenovi, vdleénému hrdinovi a star$imu brat-
rovi Marika Feldrena. OvSem vlidnd vldda vévody netrvala
dlouho, protoze o rok pozdéji onemocnél a zemfel. Titul
pripadl Marikovi, horkokrevnému mladikovi vychovava-
nému bez kontaktu s realitou svéta, touzicimu pifekonat
povést svého bratra. Marik povaZzuje mistni za zbabélce,

ktefi se ukryvali ve svych odlehlych vesni¢kdch, zatimco
sever krvacel. Kromé toho véfi, Ze jeho bratra, ktery mél
k mistnim rybdftm a obchodnikiim skute¢né pidtelsky
vztah, zabili zradci ve sluzbdach Motskych kniZat.

Vévoda Feldren hodla zvednout dané, aby mohl finan-
covat prudké rozsiteni kralovského namotnictva a zah4djit
ndjezdy proti Motfskym knizatim. Bratrstvo je vévodovym
pldnem na udrZovdni napjaté situace nadSené. Pokud se
naskytne pfilezitost, mtize Bratrstvo nastrazit dikazy
o spiknuti proti nému, aby posililo jeho nedtvéru k mist-
nim a pfi troSe $tésti vyvolat nepokoje, které by mohly
prilakat ndjezd Motskych knizat.

PEVNOST SAHUAGINU
Toto skalisko se nachdzi na potopené pevnosti obyvané
nelitostnymi sahuaginy. Jeho detailni popis je v dobro-
druzstvi Posledni nepritel.

Toto doupé je podvodni pevnosti ovlddanou sahuaginy,
ktefi odsud prepadaji proplouvajici lod€ a pldnuji nabirat
sily, dokud nebudou moci vyplenit Slanisko. Zije zde zatim
tficet sahuagint, sahuagini knézka a sahuagini baron.

STRASIDELNY DUM

Tento opustény diim je mistem, kde se odehrdva dobro-
druzstvi Zlovéstné tajemstvi Slaniska. Popis celého mista
najde$ v ném.

StrasSidelny dim mtZe byt pozehnanim pro paserdky
operujici v oblasti Slaniska. Gellan Jarovody prdvé zde
provadi vétsSinu svého ¢erného obchodu.

TRPASLICI DUL

V tomto nové otevieném dole uz diou trpasli¢i prospektoii
tfeti rok. Bezpeénost hornikt kromé vdleénika z klanu
Zéklesmédnych zajistuji i vojdci z keolské krédlovské ar-
mady. Poutnici potfebujici pfistfesi si mtizou odpodéinout
na kavalcich ve strdznich vézich kolem dolu, ale pouze
ti z navstévnika, kteff zde maji obchodni jedndni, mizou
dovnitf bez dohledu.

D1l je Siroka Sachta vykopana do strmého srdzu kopce
nedaleko pobiezi. ObkruZzuje ho kamennd zed s dvojici
strdznich vé€Zi u hlavni brdny a tfemi dal$imi, pravidelné
rozmisténymi po obvodu. Uvniti hradby se nachdzi mald
vesnice se skladisti, dilnami a obytnymi domy, v§e z kame-
ne, postavend na zacatku otevirky doli, kdy byl dostatek
stavebniho kamene.

Hornici si taky udélali ¢as na postaveni krémy jménem
Hornikova pauza, kde popijeji, kldbosi a hraji hazardni{
hry. Mimotfddné oblibé mezi jinak se nudicimi horniky
a vojaky se staly Sipky, a postava, kterd je ve hie dobr4d, si
miuze vykecat cestu skrz straze dovniti do krémy na turnaj.

ZENOPOVA VEZ

V této vézi na ttesech nedaleko Slaniska kdysi bydlel
kouzelnik Zenopus. Své doupé€ si vybudoval v sousedstvi
prastarého hibitova, kde pry strasi.

Jedné noci obklopily véZ zelené plameny. Hrstka odvaz-
lived z méstecka ji $la prozkoumat a zjistila, Ze je opusté-
nd. Dvefe na dpati schodis$té vedouciho do sklepa pokryva-
ly podivné symboly a stiibrné fetézy. Jeden z priazkumnika
se je pokusil otevfit, ale vyboj blesku z run na dvetich ho
skoro zabil. Nedlouho poté vidéli na vrcholku véZe skotadit
podivné prizraky a vily. KdyZ pobliz véZe zmizelo nékolik
poutnik®, méstskd rada pozddala keolskou galeonu, aby
véz ostifelovala z katapultt a srovnala ji se zemi.

Od té doby se na trosky viceméné zapomnélo. Vyjimkou
je Keledek Mléici, kouzelnik z méstecka, ktery za pomoci
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magie oteviel zapedeténé dvefe a nalezl za nimi chodbu
vedouci do skryté motské jeskyné. Jeskyni pouzivd jako
misto setkdavani paserdka. Najal nékolik goblind, aby na
misto dohliZeli, a pom&dh4 jim v tom obfi had $krti¢, kte-
rého vychoval od vylihnuti. Goblini poté, co jich nékolik
zabili ghilové a obfi krysy, zabarikddovali nékolik cho-
deb vedoucich do hlubin.

Keledek nehodld o své tajné zdkladné nikomu fict, ale
nemuze se zbavit ndpadu, Ze prozkoumd hlubiny pod vézi,
v nadéji, Ze se dostane k Zenopovym tajemstvim. Pokud
postavy ziskaji Keledekovu davéru, mtze se jim svéfit. De-
taily o podzemi pod véZ{ jsou ponechdny na Privodci hrou.

KRAJINNE PRVKY

Krajina kolem Slaniska je plnd nebezpedi, protoze vétsinu
oblasti zabird nezkrocend divo¢ina. I kdyZ s ni ma Keolské
krédlovstvi ohromné ambice, ve skuteénosti se zaméruje
hlavné na mote. Koruna se sice ze vSech sil snazi, aby
byly cesty bezpecné, jinak ale ponechdva nestviry a krve-
ziznivé kmeny v divo¢in€ na pokoji po tak dlouho, dokud
zUstdvaji v divo¢ing.

HRUZNY LES

Hrzny les, davny domov straslivych nestvir a krvezizni-
vych ndjezdnikd, ukryva ve svych hranicich riznorodou
sbirku dé€sia. Keolsko udrzuje hrani¢drské hlidky, které
periodicky Cisti vné&jsi ¢dsti lesa, kdezto na jeho okrajich
zije nékolik klant lesnich elfa. Obé sily obvykle udrzuji
lesni hriizy na uzdé, ale obcas se jim néco dokdze vyhnout
nebo se pies né probojovat a pak to $iif zkdzu po kraji.

Hlubiny Hrazného lesa jsou mistem, kde je hranice
oddélujici Oerth od Stinopddu tenkd. V hlubindch lesa
se dafi nemrtvym a nestvirdm snazicim se ¢erpat moc
z podstaty Stinopddu. Nejvnitfnéjsi ¢dsti lesa se s temnou
ti${ prolinaji a tvoii pokfivenou verzi Hrtizného lesa, kterd
prortista do této sféry.

Jednim z nejmocnéjsich obyvatel Hrtizného lesa je sku-
v nejhlubsi ¢4sti lesa. Vlddne magii stejnym zptasobem
jako mocny kouzelnik, a uzavi'ela pakty s nékolika vévody
z Deviti pekel. Jeji pokfivend pevnost, hrad Z4vit, stoji na
spojnici Oerthu se Stinopadem a z jeho bran se vynoiuji
kostlivci, zombie, stiny a jiné hriizy, aby ohrozovaly okoln{
zeme.

Mezi jezibabiny piedni sluzebniky patfi Sakalodlaci
a béhem let do svych sluzeb ziskala i gobliny, orky, sku-
ruty, zlobry a trolly. K ni pfipoutané zelené jezibaby
slouzi jako baronky a spravuji v jejim jménu C4sti lesa,
a elitni straz dvaceti tfi 6nt slouzi jako jeji osobni poslo-
vé a vykonavatelé. M4 tfi druhy, mocné upiry, ktef{ mezi
sebou soupefi o jeji ptizeii.

Vnéjsi okraje. Vnéjsi okraje lesa jsou stejné husté jako
okraje jakéhokoli jiného lesa. Dosahuji hloubky péti az
které zatladuji obyvatele hlubsich ¢asti lesa do hlubin,
jsou stejné bezpeéné jako jakykoli jiny les. NejbéznéjSimi
hrozbami poutnikim a prazkumnikim jsou sovodvédi,
vlci a nékolik tlup banditi, kterym se daii unikat pozor-
nosti hlidek.

Stredni hdje. Za vnéj$imi okraji nabird hvozd ¢im dal
tim zlovéstnéjs$i charakter. Dokonce i za nejjasnéjsiho
dne se zd4, jako by listovi pohltilo vétSinu sluneéniho
svitu. Jasné svétlo zde nedosviti ddl, nez do 4 sdht bez
ohledu na zdroj, ktery ho vyddvd. Ddle se méni na Sero;

Sero, které by za touto vzddlenosti existovalo, se méni na
tmu. Pfirozené slunedéni svétlo zde m4 silu Sera, a né&kte-
ré oblasti jsou temné, protoze skrz husté koruny slunce
neprosviti viibec.

Hrdazné hlubiny. V srdci hvozdu piirozené svétlo neexis-
tuje. S kazdym krokem stfednimi hdji smérem k hlubindam
se zd4, jako by sluneéni svétlo trochu pohaslo. V hriiznych
hlubindch uz jsou koruny stromt tak husté, Ze jimi zddné
sluneéni svétlo nepronikne. Zdroje jasného svétla dosviti
jen do vzddlenosti 2 sdhtl — za touto vzddlenost{ se jasné
svétlo mén{ na Sero a Sero na tmu. Dokonce i vidéni ve
tmé trpi — funguje jen na vzddlenost 6 sahda.

Temné sny. Dlouhy odpocinek kdekoli v Hrizném lese
s sebou nese riziko, Ze si odpoéivajicich v§imne Babka
Blin. Kazda odpocivajici postava si musi hodit k20; pii
hodu 1 trpi hriznymi noénimi mGrami, které na ni zane-
chaji znacku lesa. Tvorové z Hrtizného lesa maji po cely
nasledujici den vyhodu na hody na ttok proti nf a znaji jeji
jméno a podrobnosti o ni; oslovuji ji jménem a 1dkaji ji do
hlubin hvozdu, aby se k nim ptidala ve sluzbé jejich pani.

Ndhodnd setkdni. Tabulka Ndhodn4d setkdni v Hrizném
lese nize poskytuje napady, s ¢im by se postavy kde mohly
setkat. Jednou za den hod k20, a pii hodu 18 a vic zaziji
postavy setkdni (se stejnou pravdépodobnosti se odehraje
ve dne nebo v noci). Povaha setkdni zdvisi na regionu lesa,
ve kterém se postavy nachdzeji. Hod znovu k20 a vyber
z ptislusné ¢asti tabulky.

NAHODNA SETKANi V HRUZNEM LESE

k20  Vnéjsi okraj Stredni &ast Hlubiny

1-3  2k6 goblinu 2k6 kostlived 4k6 kostlivci

4-5  2ké6 elfich veterdnii  1k10 zombii 3k10 zombii

6-7  3ké6 banditu 2k6 skuruti 3k4 ghilové

89  2k4 sakalodlakui 1ké gobru 2ké spekter

10 3k6 strig 2k4 ghula 2k4 prizrak

11 1k3 révovych snéti  1k6 spekter 1k6 upitich zplo-
zencl

12 2k4 skurutd 1k4 zelené jezi- k6 pFizraki

baby

13 1k3 litych vika 1 litice 2k6 mumii

14 1k4 zelenéjezibaby 1 noéni jezibaba 2k4 + 2 stini

15  1k3 entd 1 lamie 1k3 upifi

16 2k4 koboldii 1k3 pfizraky 1k3 noéni jezi-
baby

17 1 jednorozec 1k3 gorgony 2k4 tlejicich va-
livea

18 1troll 1k3 mumii 1k4 6nové

19  2k6 skurutd 1k4 + 1 stint 1 dospély zeleny
drak

20  1k3 zlobru 1 upir 1 ryti¥ smrti

UTOPENY HVOZD

Utopeny hvozd, nachdzejici se na okraji Hulskych moc4ld,
byl kdysi vzkvétajici oblasti. Pfed par desetiletimi se ale
do né&j zacal §itit moc4dl, a jak stoupala hladina vody, hvozd
dostdval zlovéstnéjsi nddech. Ve stdle vétSich mnozstvich
se tu objevovali tlejici valivci a snéti, a ve vod€ uhnivaly
samotné stromy. Casem se po lese objevily podivné houby
v§emoznych tvart a barev.



Dnes je Utopeny hvozd zfejmé nejnebezpeéné&jSim mis-
tem v oblasti. Stromy stédle stoji, ale uz ddvno ztratily své
listi a jde jen o mdlo vic nez v bahné stojici mrtvé kmeny.
Vsude vyrtistaji houby a hustd oblaka spor zastifiuji slun-
ce, takZe neptirozeny porost zde miize vzkvétat.

Vpdd z Propasti. Hvozd je mistem, kde probiha vpad
Propasti do hmotného svéta. Pted lety do lesa dorazila
skupina kultisth oddanych Zugtmoj. Uz ddvno piedtim
podlehli spordm, které z nich udélaly otroky, a démonickd
pani pro né méla dkol. Kultisti s sebou méli pokfivenou
bezednou karafu, ktera ¢erpala vodu z jednoho z mof{
v Propasti. Rozbitim nddoby vytvofili nestabilni portal
do této désivé riSe. Nastésti pro obyvatele oblasti byla
Zugtmoj nedlouho poté uvéznénd v chramu Zivelného
zla a nemohla sviij pldn dokondit. Kultisti se bez vedeni
své pani obratili proti sobé&. Dnes portal ¢as od ¢asu stdle
privadi do svéta démony a spory, které s sebou kultisti
prinesli, proménily hvozd v fi$i smrti.

Houbové spory. Vzduch ve hvozdu je plny spor z nezdra-
vé zabarvenych hub, kvili kterym se tady obcdas Spatné
dychd. Postavy, které ve hvozdu utrati Kostku obnovy,
ziskaji jen polovinu obvyklych Bod vydrze, a po kazdém
dlouhém odpocdinku se postavdm snizi maximum Bodt
vydrze o jedna za kazdou Kostku obnovy. Jakmile postavy
vykonaji dlouhy odpoc¢inek mimo hvozd, tenhle postih
skongi.

Zlovolné houby. Mezi rozkladajicimi se stromy oblasti
rostou nejriaznéjsi podivné a pokiivené houby. Pokud pro-
pukne boj, hod si k20. Pfi hodu 15 a vic se objevi ze svého
tkrytu mezi zbytky a obycejnymi rostlinami a houbami
1k6 fialovych hub. Totdlné provlhlé houby napadnou ty
nejhluéné;jsi vetielce.

Voldni viteskd. Je obtizné tudy nepozorované cestovat,
protoze v celém hvozdu se vyskytuji vieskové. Misto abys
ovéioval obvyklym zptisobem ndhodné setkani, postavy si
jednou denné hodi podle svého vybéru bud na Moudrost
(Vnim4dni), nebo na Inteligenci (Pfiroda). Pokud je celkovy
hod nékteré postavy 20 a vic, pros§la cesta skupiny bez
povs§imnuti. Jinak, pokud je vétSina ovéfeni mensinez 10,
druzina ndhodou narazila na viesky a probudila je. Jejich
kvilivé volani k nim ptildkd dal$i nestviry.

Podivnosti lesa. Vliv Propasti na toto misto mtize za
rtizné podivné efekty a zvlastni uddlosti. K vyvoldni pocitu
neskuteéného pfizra¢na pfi putovani postav hvozdem mii-
ze$ pouzit tabulku Podivnosti Utopeného hvozdu. Jednou
za den hod k20 nebo zvol jednu z moznosti v tabulce.
Pokud ti budou dochézet nebo budes$ mit pocit, Ze to nen{
ono, vytvor si dle potieby dalsi.

PopivNosTI UTOPENEHO HVOZDU

k10

1 Ke kilu zatlu¢enému do zemé je fetézy pfipoutédna lidskd
zombie. Kolem se povaluji poztistatky mnoha jinych zom-
bif. Usp&né ovéFenf Inteligence (P4tréni) nebo Moud-
rosti (Preziti) se SO 10 odhali, Ze zombii nékdo pouziva
jako cvi&ny cil.

Setkani

2 Z motélu se tyi chatre ze zvitecich kosti a suchych vétvi
o priméru 4 séha. Podlahu chatrée tvofi zuby huma-
noidu.

3 Kouf, viditelny na vzdélenost pul mile, vychazi ze svatyné
vybudované na velkém kameni a zasvécené jestéreckému
bohu Semuanyjovi.

4 Lovecky pristiedek porustd slizky mech. V pfistfesku
leZi na hlinéné podlaze kostra humanoida. Jeji hrudnik,
jakoby rozervany vybuchem zevnitt, je zdrojem mechu.

5 Ctyti séhy Sirokou jému vyplhuje pachnouci mo¥ské voda.

V ni se hemzi hvézdice, sasanky a dal3i neskodni drobni
morsti Zivocichové, vie zombie.

6 Uprostied Ctyfi stopy Siroké mytiny se povaluje hromada
zrezivélého zemédélského naradi.

7 Opustény ko¢ar je domovem éerného pudinku. V kabiné
se nachdazejf rozhazené, kyselinou ponitené kusy ptepy-
chového oblecent.

8 Ve vétvich haje nizkych stromii se nachazi neporusena
plachetnice. V&tve hdje se pohybuiji ve vétru a napodobuji
pohyb mofskych vin.

9 Osm sahi vysoka socha ropuchy, vyrobend ze zvite-
cich vykalt, vydava odporny zdpach zaznamenatelny az
na vzdalenost 1 mile. Okolo sochy se pohybuje 5 roji
hmyzu.

10 Jezirko &isté pitné vody o priméru 10 sah(i vold na viech-
ny tvory, kteff se k nému pfiblizi na 20 sdhu. Tvorové,
ktefi rozuméji alespoh jednomu jazyku, slysi, Ze na né
jezirko vold jménem.

Ndhodnd setkdni. Tabulka Ndhodn4d setkdni v Utope-
ném hvozdu niZe poskytuje ndpady, s ¢im by se postavy
mohly setkat. Jednou za den hod k20 (pokud uz k sobé&
postavy neptitdhly pozornost nestvir kvili vieskim) a pii
hodu 18 a vic zaziji postavy setkdni (se stejnou pravdé-
podobnosti se odehraje ve dne nebo v noci). Hod znovu
k20 a podle vysledku vyber z tabulky.

NAHODNA SETKANi vV UTOPENEM HVOZDU

k20  Setkani
1-3  1k4 probuzené stromy
4-5  2ké zombii
6-7 k3 tlejici valivci
89  2k4 mykonidich dospélych a 1 mykonidi panovnik
10 3k6 strig
11 1k3 trollové
12 2k4 gnolu a 1 viidce gnoli smecky
13 1 vodni elemental
14 1 vrok

15 2k6 stali

16 2k4 dragu

17 1k8 ropusaku

18 1k4 révové snéti

19 2k8 vétevnich snéti

20 2k4 jehli¢natych snéti

HULSKE MOCALY
Zréadné Hulské moddly prosluly vodnimi tinémi, které je
zddnlivé snadné piekonat, ale ve skute¢nosti jsou hluboké
s vrstvou bahna na dné. Oblast je plna vysokych nezdra-
vych stromit a ohromnych hejn bodavého hmyzu. Kromé
zoufalct sem nikdo nechodi, a proto jde o idedlni dkryt
psanct a ndjezdnikd.

Bodavy hmyz. Tdboteni v mocdlech je kviili ohromnym
hejntim komadrt a jiného bodavého hmyzu obtizné. Pokud
se zde druzina pokous$i krdtce nebo dlouze Odpocinout,



jedna postava musi uspét v ovéfeni Moudrosti (Pfeziti)
se SO 15. V ptipadé dspéchu ziskd skupina vyhody Od-
pocdinku, v ptipadé nedspéchu se hmyz projevi jako ptili§
otravny a skupina Zadné vyhody spojené s Odpocinkem
neziska.

Ndhodnd setkdni. Tabulka Ndhodn4 setkdni v Hulskych
mocélech niZe poskytuje ndpady, s ¢im by se postavy moh-
ly setkat. Jednou za den hod k20 a p#i hodu 18 a vic zaziji
postavy setkdni (se stejnou pravdépodobnosti se odehraje
ve dne nebo v noci). Hod znovu k20 a podle vysledku
vyber z tabulky.

NAHODNA SETKANI V HULSKYCH MOCALECH

k20  Setkani

1-3  2k10 ropusakui

4-5  2k6 loupezniki

6-7  2k4 révovych snéti a 1k6 jehli¢natych snéti
8-9  1k4 jedovati hadi

10 3k6 krys

11 1k6 obfich ropuch
12 1k4 krokodylové

13 2ké koboldii

14 2ké jestérci

15 1 hydra

16 1 tlejici valivec

17 1 zelena jezibaba a 1k3 bludi¢ky
18 1k3 trollové

19 1k4 okrovych rosoli
20 1 mlady éerny drak

REKA SEDA vODA

Reka Sedd voda mif{ mnoha zakruty do Azurového mofe.
Jde o Sirokou a pomalu tekouci feku, plnou rdkosi a na
mnoha mistech ptili§ mélkou, nez aby jimi proplulo néco
jiného nez pram nebo vor.

Jeji charakter z ni déld idedlni misto pro loupezniky.
Psanci a zIi humanoidi si u ni zfizuji do¢asné tdbory, ze
kterych sleduji, jestli se nékdo podél ni nepokousi cesto-
vat. Nékteré tlupy natahuji pies feku fetézy, aby ztiZily ces-
tu lodim a pramam a ty tak byly ndchylnéjsi k napadeni.

Kdesi podél feky (svédectvi se neshoduji, kde) se nach4-
zeji zarostlé trosky véze, kde kdysi ptisobil fdd alchymistd.
R4d zanikl poté, co jeden z pokusii vyhodil vriek véze do
vzduchu a zaplavil pfizemi chemikdliemi z nékolika kadi.
Vysledna smés si zachovala mlhavou inteligenci a miize za
to, ze feku zamofuje mnozstvi sliza. Slizy v fece miizou
stejné dobfe dychat vzduch i vodu a uméji plavat stejné
rychle jako se pohybovat na sousi.

Ndhodna setkdni. Tabulka Ndhodnd setkdni u Sedé
vody nize poskytuje ndpady, s ¢im by se postavy mohly
setkat. Jednou za den hod k20 a pti hodu 18 a vic zaziji
postavy setkdni (se stejnou pravdépodobnosti se odehra-
je ve dne nebo v noci). Hod znovu k20 a podle vysledku
vyber z tabulky.

NAHODNA SETKAN{ U SEDE vODY
k20
1-3  2k6 loupeznikt

4 1k4 Sedé slizy

Setkani

k20  Setkani
5 1k6 zlobri
6-7  1k3 krokodylové
8-10  2k6 ropusaku
11-12 1 &erny pudink

13 1 rosolova krychle

14-15  2k4 jestérct
16 1 tlejici valivec
17-19  1k3 okrovych rosolti

20 1 mlady éerny drak

STRIBRITY HAJ
Tento hvozd dostal jméno podle stiibritého lesku listt
a kiry zdejsich stromt. Pfed davnymi véky piekrodili el-
fové z Vili divoéiny hranice sfér, aby se zde usadili. Dnes
zije né€kolik klant lesnich elft v elegantnich dfevénych
stavbdch postavenych pod klenbou korun stromf. Z4adny
tvor nepiekrodi hranice lesa, aniZ by o tom elfové nevédéli.
Zdejsi elfové periodicky vysilaji druziny vale¢nika do
okrajovych partiif Hrazného lesa. Pakt divokého ohné —
aliance uzaviend mezi keolskym krdlovstvim, elfy a enty
z oblasti — zavazuje vSechny tii skupiny k boji s nestvii-
rami, které se objevi z hvozdu. Vzacné elfové organizuji
vypravy do nejhlubsich ¢asti Hrizného lesa v nadéji, ze
porazi hrozbu, pokud je jesté ve stadiu zrodu.

AZUROVE MORE

Azurové mofte je uz dlouho bouflivé ve v§ech smyslech
toho slova. Boute potopily nespocetné lodi a neustdle zde
zufi néjaky druh vdle¢nych akci. Pirdti spojeni s Motskymi
knizaty kotisti spoleéné s nezavislymi dranciti na lodich
pokousejicich se pieplout ocedn. Zpod hladiny se ¢as od
¢asu vynofi podivné nestviry véetné zutivych dinosaurt
ze vzddlené amedijské dZungle.

I pfes tyto hrozby spoléhd nékolik f{${ na obchod pro-
vozovany po vodé. Pomoci trasy do a skrze Azurové moie
mutizou obchodni lodé dosdhnout skoro v§ech vyznamnych
obchodnich fi${ ve svété Greyhawku.

POTOPENE VRAKY

Vody Azurového mofie pohltily mnoho lodi, at uz nédsled-
kem boji, nebo skrze prirozené piic¢iny. Nékteré vraky,
jako tfeba ty popsané nize, prosluly svym pievazenym bo-
hatstvim. Tyto vraky, nachdzejici se v mélkych pobfeznich
voddch, jsou pristupné pro ty, co maji magii, mazanost
a odvahu k jejich vyrabovdni (mista nejsou oznacend na
mapé, proto je muze$ umistit, kam se ti to bude hodit;
cokoli, co ti nebude pasovat do ptib&hu, klidné zmé&i).

Oldvko. Tento maly rybatsky ¢lun, nachdzejici se
v hloubce pouhych tfi sahti, md jméno podle vynikajici-
ho postiibieného rybdfského prutu, ktery kdysi vlastnil
jeho majitel. Rybatrsky prut — md hodnotu 200 zl — se
stdle nachdzi ve vraku. Nanes$tésti pro lovce poklada si
ve vraku udélal doupé obfi krab.

Uték. Tato plachetnice byla prosluly lama¢ blok4dy.
Potopila se poté, co ji dostihly lodé Moiskych knizat.
Jeji trosky se nachédzeji v hloubce Sesti sdhti. Vodotésna
truhlice v jejim roztfi§t€ném trupu nese lvi znak Keolska
a obsahuje 500 zlatych minci. V oblasti hledaji potravu
dvé hejna pirani.

Vsetecénost. Tato galeona nalezela magu Mordenkaine-
novi, ktery ji vyslal ke vzddlenym pobtfezim, aby hledala



poklady. Lod se potopila v tajemné a zvlast zufivé boufi.
Prevazeny krabovity Kwalistiv apardt stdle ztistdva na mot-
ském dné&, ale marilita, ktery ho hlid4, m4 rozkaz zabit
kohokoli vyjma Mordenkainena, kdo se ho pokusi ukrdst.
Lod se nachdzi v hloubce zhruba dvaceti sdhd.

NAHODNA SETKANI
Tabulky Ndhodna setkdni na pobtezi a Ndhodnd setkdni
na Azurovém mofti niZe poskytuji ndpady, s ¢im by se po-
stavy mohly setkat na pobfezi nebo na moiské hladiné.
Jednou za den hod k20 a pii hodu 18 a vic zaziji posta-
vy setkdni (se stejnou pravdépodobnosti se odehraje ve
dne nebo v noci). Hod znovu k20 a podle vysledku vyber
z tabulky.

Tabulka pro Azurové moie obsahuje odkazy na nékolik
proslulych pirdtskych lod{ aktivnich v oblasti. Jejich popis
se nachdazi pod tabulkou.

NAHODNA SETKANi NA POBREZi

k20  Setkani
1-3  2k6 krvostFabu
4 2k6 strig
5 1k6 obtich krabu
6-7  1k3 perytoni
8-10  1k3 obfi jestérky

11-12  2k8 obfich krys

13 2k6 sahuagint

14-15  2k4 jestérct
16 1k3 moriani
17-19 1 kyklop

20 1k3 chuulové

NAHODNA SETKANi NA AZUROVEM MORI

k20  Setkani

1-2  1k3 ob¥i chobotnice

3-4 1 plesiosaurus

5-6  1k3 perytoni

7 1k3 vodni elementalové
8-10  2k4 utesovych zraloku
11-12  2k8 sahuagini

13 1k4 + 1 moriant
14-15 2ké6 pteranodonti

16 1 dospély bronzovy drak

17 piratska lod, Sk#ipal

18 pirdtskd lod, Bledd prid

19 pirdtskd lod, Zasoleny palouk
20 pirdtska lod, Nebojsa

SKRIPAL
Tamsekra Stiibrdkovd (ZZ ruda polodraci veteranka)
ptrevzala veleni lodi pred nékolika lety poté, co jeji otec
padl v souboji s admirdlem keolského ndmoftnictva. Mladd
polodracice je nemilosrdnd a jeji hrabivost je stejné€ silnd,
jako u kteréhokoliv jiného rudého draka. Sama dokaze
rozeznit dra¢fi roh, nestvirny hudebni néstroj usazeny
na piidi lodi. Jeho zvuk pfipomina fev mohutného draka.
Posadku Skiipala tvofi hrubd sméska humanoida
bojicich se a obdivujicich svou velitelku, mezi kterou je

23 orki, 40 goblini, 4 skuruti, 12 kobolda a 2 gobfi.
Zlobr jménem Jem slouZ{ jako prvni distojnik; jeho meto-
dy udrzovdani discipliny byvaji fatdlni. Na stéZni vlaje lodni
vlajka, rudé dradi kiidlo na ¢erném pozadi.

BLEDA PRID

Jde o zchdtralou védle¢nou lod), jejiz omsSely trup a od mysi
ozrané plachty nic nevypovidaji o jeji rychlosti ani o zufi-
vosti jeji posadky. M4 zdobné kormidlo vyrobené z kosti
a dfeva, které neni napojené na kormidelni kolo, nybrz jim
otd¢i na rozkaz svého hrizného kapitdna Sestice upifich
zplozencu. Lod neplachti za dne a jejimu ptichodu pred-
chdzi hustd mlha, kter4 se objevuje bez varovani. Rik4 se,
ze i pfes mnohd poskozeni se lodi nikdy nedotkl lodaft;
nikdo nevi, jakym zptsobem ji opravuji.

Kapitdnem lodi je Ineka Sufocan (ZZ elfi upir), ktery
vyplouva z ostrova zahaleného mlhou, kde se jeho pfistav
a paldc pomalu rozpadaji. Hledd srdce vytvoiené z perly,
ve kterém se ukryvaji kapky zaschlé krve jeho pravé 14sky.
Toto perlové srdce uz po dekddy méni majitele a nemrtvy
kapitdn po ném touzi jako po ni¢em jiném na svété.

Zbytek posadky sestdvd z hmotnych i nehmotnych ne-
mrtvych sluzebnikt. Kdykoli se lod ptiblizi k pevninég, pii-
tahuje to k ni nekromanty, ktef{ se b&€zné stdvaji obyvateli
temnych kajut v podpalubi. Jako hlidka stoji ve vranim
kos$i spektra.

Na stézni Bledé€ piidé vlaje vlajka se stiibrnou lebkou
vySitou na bilém poli lemovanou stfibrnymi teséky.

ZASOLENY PALOUK

Zasoleny palouk je galeona vyrobend z kmene statného
stromu. Z paluby vyrtistd hdj mensich stromkd, jejichz
vétve zachycuji vitr a pohanéji lod jako plachty. Z ddlky
jsou vidét dva enti pohybujici se po palubég, ktet{ slouzi
jako hlavni délostielectvo lodi.

Kapitdnkou Zasoleného palouku je Mithina Sedosrd4
(NZ pilelfi druidka), jejiz hdj byl pred témér dvaceti lety
zni¢en mohutnou pfilivovou vilnou. Mithinino srdce se
potopilo spolu s jejim hdjem a ona svou mysl obratila k po-
msté. Od té doby se zacala vénovat piratstvi, aby mohla
financovat své patrdni po legenddrnim ostrové zndmém
jako Prokantv kvét, kde doufd, Ze potrestd bohyni Elon-
nu za zniceni svého domova. Pomah4 ji zkazend dryada
Filios, kterd prebyva ve scvrklém dubu vyrtistajicim ze
stfedu lodi.

Z nejvyssich vétvi Zasoleného palouku vlaje ¢erna vétev
bez lista vySitd na modrém poli.

NEBOJSA

Nebojsa je tézka valeénd lod pokrytd opdlenymi Zeleznymi
platy umisténymi na jako uhli éerném dievé. Dokonaly
nytovany povrch nenarusuje Zddné okénko nebo pravlak
pro vesla, ani se nad né&j nezdvihd Zddny stéZetl. Na z4di se
nachdzi budka zesilend ocelovymi tyGemi, ve které pulsuje
matné rudé svétlo.

Kapitdnem je Sileny drdatenik a kouzelnik jménem Vigr
Tras (ChZ lidsky mag). ZeSilel poté, co nalezl temny sva-
zek popisujici ozivovani vytvord. Kouzelnik se dnes plavi
po Azurovém mofi a z pfepadenych civilnich i vdleénych
lodi krade bohatstvi a zbrané. Nosi komplet kouzelné pla-
tové zbroje poskytujici mu nadpfirozenou silu a rychlost
a zaroven ho neomezujici v kouzleni. Vi se, Ze se v pfimoi-
skych komunitach vydava za mirumilovného obchodnika,
ktery hleda par ¢lent posddky. Ve skute¢nosti hledd otroky
vhodné pro funkci ddrzbait a opravéri jeho kouzelnych
automatond.



Posddka Nebojsy se sklddd z dvandcti automatont
(ozivlych zbroji) ozivenych kapitdnovou magii. Po lodi
ddle poletuji rizné ndstroje, zbrané a nacini (létajici
mede) a vykondvaji kapitdnovy piikazy, a nachdzi se tu
tucet humanoidnich otroka vykondvajicich véci, které
automatony nezvladnou.

DOBRODRUZSTVI VE SLANISKU

Frakce ve Slanisku povazuji dobrodruhy za uzite¢ny na-
stroj k dosazeni svych cila. Jejich pldny lze integrovat se
zapletkami dobrodruzstvi popsanych v knihdch Duchové
Slaniska a Pribéhy ze Zejiciho portdlu.

DUCHOVE SLANISKA

Dobrodruzstvi v této knize maji interagovat se Slanis-
kem. Byla navrzena jako samostatnd, ovSem je mozZné je
adaptovat, aby odrazela ambice frakci ve mésté. Pokud
chces uéinit Slanisko a pletichy Sarlatového bratrstva
stfedem taZeni, pouzij ndsledujici informace, které by ti
mély pomoct rozhodnout, kterym smérem se bude vas
pribéh ubirat.

ZLOVESTNE TAJEMSTVI SLANISKA

Anders Solmor, navedeny svymi vodi&i z Sarlatového bra-
trstva, hledd dobrodruhy k prizkumu opusténého domu
mimo mésto. M4 informace, Ze ho otrokaii z Motskych
knizat pouzivaji jako zdkladnu k undseni mistnich pout-
nikl a jejich prodeji do otroctvi.

V této verzi dobrodruZzstvi dobrodruzi najdou na palubé
Moi'ského ducha navigaéni mapy a lodni deniky nepiimo
naznadujici, Ze jeho posddka jsou otrokafi. Ned Otfte-
sloup je agent Sarlatového bratrstva. Pokusi se patrani
dobrodruhi prekazit, ale ve skuteénosti chce upadnout
do zajeti postav, aby mohly obvinit Gellana Jarovodého,
ze stoji v pozadi vSech aktivit. Zmatek vyvolany jeStérci
a hrozicim dtokem sahuaginti poskytne prilezitost pii-
vést do mésta vic agentd v maskovani Zoldnéit najatych
Andersem k ochrané méstec¢ka. Pokud ptijde odstranit
Gellana z méstské rady, mtze Solmor pozddat nékterou
z postav, aby ho nahradila.

NEBEZPECI NA SEDE VODE

Anders Solmor najme postavy, aby prozkoumaly doupé
jestérca a pripadné je bud vyhnaly, nebo pobily — pova-
zuje jeStérce za kritickou hrozbu, protoze mu jeho vodici
z Bratrstva podstréili piib&hy, podle kterych jestérci radi
zerou lidské maso. Pokud se Andersovi dostanou do ru-
kou diikazy o mirumilovnosti jeStérct, zméni zaddni na
nabidku spolupréce pti likvidaci sahuagint.

ZACHRANNA OPERACE

Cisaf vin je ztracenou lodi patiici Sarlatovému bratrstvu.
Solmor se o ni dozvi a najme postavy, aby vyzvedly lodni
naklad. Na zdklad€ podstréenych informaci véfi, ze lod
patfila rodinné firmé&, ovSem postavy, které se prohra-
bou historickymi zdznamy, mtzou odhalit jeji vazby na
Moiskd knizata a obchod s otroky. Pokud bude Anders
konfrontovdn s diikazy, pfekvapi ho to a bude tvrdit, Ze
o tom nic netusil. Jeho vodi&i ze Sarlatového bratrstva
zatadi postavy na soupis nepratel.

OSTROV OPATSTVI

Protoze aktudlné hrozi propuknuti stfetti s Moi'skymi kni-
zaty, Eliander sponzoruje vypravu majici za tikol vy¢istit
ostrov Opatstvi a ztidit zde zdkladnu. Jeho umisténi z néj

déld vynikajici misto ke ziizeni hlidky na obranu pied
hrozbami z mofte.

POSLEDNI NEPRITEL

Tti vzdjemné soupeftici frakce ve Slanisku spoji své sily
pfi zneSkodnéni hrozby sahuagint. Jak tradicionalisté,
tak loajalisté chté&ji, aby mé&sto bylo bezpe&né, a Sarlatové
bratrstvo povazuje motské ddbly za hrozbu pro své pldny.
Pokud se postavam podati splnit ikol a umozni alianci
znicit sahuaginy, budou oslavovani jako hrdinové a ziska-
ji nesmirnou politickou moc. VSechny postavy, které se
jesté nepiidaly k zddné frakci, se stanou cilem ndmluv
od vSech tfi.

OsuDp TAMMERAUT

Wellgar Slanoruky, Prokantv knéz, se obrati na postavy
s nabidkou prdce. M4 dlouhodobé styky s obyvateli ost-
rovni poustevny, a protoZe se kontakt ndhle pierusil, chce,
aby se na to postavy podivaly.

STYES

Dobrodruzstvi 1ze umistit do izolovaného ptistavniho
mésta na ostrové v Azurovém mofti. Toto kdysi vzkvétaji-
ci obchodni mésto upadlo ndsledkem kotisténi Motskych
knizat. Kdyz se zde postavy zastavi, aby doplnily zdsoby,
zapletou se do mistnich uddlosti.

PRIBEHY ZE ZEJICIHO PORTALU

Dobrodruzstvi v této knize sestavaji z klasickych podzemtd,
kterd muze$ pouzit k roz§iteni nabidky aktivit v Hulskych
mocdlech a Hrizném lese.

PONURA CITADELA

Trosky hradu lze snadno umistit do Hrtizného lesa. Tvoii
vynikajici vedlejsi tikol pro postavy nizkych drovni.

KOVARNA ZURIVOSTI

Padlou trpasli¢i citadelu Ize d4t na ostrov uprostied Azu-
rového mofte. Jeji ziskdni bude pro slanistské trpasliky
otdazkou cti.

SKRYTA SVATYNE TAMOACHANSKA

Podzemi popsané v tomto dobrodruzstvi jde umistit na
tropicky kontinent v Azurovém mofi. Zde se nachdzejici
kouzelné ptedméty budou velice zajimat Sarlatové bratr-
stvo, které muze vyuzit Solmora k najmuti postav.

HoraA BILEHO CHOCHOLU

Kouzelné predméty sebrané Keraptisem mazou byt ukra-
deny z oblasti Slaniska a ukryty v mdgové skrytém sopec-
ném ostrové daleko na jihu.

Mgrt1vi v THAYI

Zamysli se nad adaptaci tohoto dobrodruzstvi na skrytou
Tuzovu zdkladnu v Hrizném lese. Mozn4, Ze se luz snazi
roz§itit svlij vliv i do této oblasti a natidil svym kouzel-
niktim, aby zde zfidili zdkladnu. VSechny tfi frakce ve
Slanisku se budou snazit tuto hrozbu eliminovat, dokud
prili§ nevzroste.

PROTI OBRUM

Jak poroste sldva postav, krdl Kimbertos Skotti se o nich
doslechne a najme je k vypravé proti obrim plenicim kra-
lovstvi ze zapadnich hor. Pokud postavy uspéji, stanou se
spolehlivymi spojenci kralovstvi.



HROBKA DESU

Tato smrtici hrobka se mtiZe nachdzet v Hulskych moc4-
lech. Ndvnada v podobé& mocnych kouzelnych predmétta
mitize sama o sobé& postacovat k naldkdni postav, ale moz-
n4, ze jeden z predméti ukrytych v hrobce hraje klicovou
roli v planech nékteré z frakci.

/. AZEMI VE SLANISKU

Cdst zdbavy pramenici z hrani ve Slanisku vychdzi z hran{
postav s vazbami na méstecko a oblast kolem néj. Tento
oddil pfindsi novd zdzemi vhodnd k tvorbé& postav a po-
znamky k tipravé postav se zdzemim popsanym v Pfirucce
hrace.

NiZe uvedeny materidl je zamyS$len jako pomticka pro
Pravodce hrou. Jakmile se hraci rozhodnou pro zdzemi,
podivej se do néj a rozhodni se, jaké dalsi elementy posky-
tované zdzemim chces$ s nimi sdilet. Pro kazdé ze zdzemi
popsané v Priruéce hrdce se zde nachdzi néjaké spojeni
s nékterou z cizich postav ve Slanisku nebo néjaké voditko
vedouci k Sarlatovému bratrstvu. Pro zdzemi plné& popsa-
né v tomto oddile se tyto informace nachézeji v ¢asti Vazby
na Slanisko, kterd je soucasti kazdého takového zdzemi.

AKOLYTA

Postava s timto zdzemim mtiZe byt Prokanovym nédsledov-
nikem nebo misiondifem néjakého jiného bozstva vysla-
nym zfidit v méste¢ku novy chram. Slanisko neni ptili§
zbozné misto, ale moznost jeho rozvoje z néj déla idedlni
misto k expanzi viry.

PROKANUV AKOLYTA

Pokud jsi ndsledovnik Prokana, schopnost Utog¢isté vér-
nych se aplikuje na Prokantiv chrdm ve Slanisku. Wellgar
Slanoruky je tvij ptitel a mentor. Ocekava, Ze budes re-
prezentovat chram ve vSem, co bude$ délat.

MISIONAR

Pokud slouzi$ jinému bozstvu, vlastni§ maly domek ve
Slanisku a byl jsi povéfen star$imi své viry, abys v ném
z¥idil svatyni. Zije$ v domku a k ruce mas 1k4 mistni, kte¥
uz konvertovali. Schopnost Uto¢isté vérnych se aplikuje

na chrdm v Mofiné&, provinénim hlavnim mésté vychodné
od Slaniska.

Bavic

Bardi a umélci se ve Slanisku vZdcky tésili oblibé. M-
ze$ pouzit svou schopnost Lidovy zdjem k nalezeni pra-
ce v Prouténé koze nebo U Pfetrzené udice. Prouténd
koza je oblibend u méstskych strdznych a trpaslika z dolu
mimo mésto, kdezto Pietrzend udice se téSi pfizni rybd-
1, ndmoinika a délnikil z dokt. Zvol jednu z kréem za
sviij oblibeny podnik. Majitel, zaméstnanci a Stamgasti
té povazuji za piitele.

CECHOVNI UMELEC

Kvili své velikosti a zaméieni na rybolov nemd Slanisko
ptili§ mnoho umélcti. Pokud m4s toto zdzemi, mtze$ si
zvolit jednu z ndsledujicich moznosti.

CECH NAMORNIKU

Pracuje$ v Cechu ndmoiniki a zdsobuje$ ndmotniky lany,
plachtami, ndstroji a dal$im zbozim. M4$ dilnu pfipoje-
nou k cechovnimu domu a mtze$ vyuzit pomoc podob-

nych cechti vjinych pfistavech po celém svété. M4S rusné
pracovni vztahy s rodinou Edy Latifundové a jsi s Edou
v dobrych vztazich.

TRPASLICI UMELEC

Dorazil jsi do mésta v rdmci obchodnich aktivit spojenych
s trpasliky z klanu Zdklesmédnych. Aktudlné trpaslici
spoléhaji na tvij cech, Ze poskytne zdsoby pro jejich praci
v dolu mimo mésto. Ptrateli$ se s nékterymi horniky, mas
pristup do dolu a jsi v dobrych vztazich s $éfkou dolu
Manistradou.

HLIiDKAR

Hlidkafti se vyskytuji v pfistavech, jako je Slanisko, b&Zné.
Dokonce i malé piistavy pritahuji ndvstévniky z celého
svéta, i kdyz davody, pro¢ se ocitli zrovna ve Slanisku,
jsou rtznorodé. Tabulka nize pfindsi ndvrhy nékterych
dtvodd, pro¢ tu tva postava je.

ké Puvod

1-2  Stravil jsi roky jako trose¢nik na opusténém ostrové. Na-
konec t& zachranila lod plujici do Slaniska. Poté, co piréti
napadli lod a zabili viechny kromé tebe, jsi zuistal sém.
Zachranil ses skokem pres palubu a hodiny jsi plaval,
nez ses dostal do bezpei.

Tvi lidé roky p¥ezivali v izolované vesnici v Hulském
mocalu. Minuly rok vesnici napadli jestérci. Ve zmatku
jsi uprchl, ztratil ses a skontil tady. Pokud bude kdokoli
chtit namlatit tém Supinatym vrahtm, jsi pfipraveny jit
do akce.

5-6  Byljsi¢lenem kmene ve vzdalené zemi, kdyZ se jednoho
dne u pobreZi objevila lod s rudymi plachtami. Namo#¥-
nici byli nejprve pratelsti a podglili se s vdmi o své jidlo
a piti. O par hodin pozdéji ses probudil z drogového
bezvédomi v podpalubi otrokaiské lodi Mofskych knizat.
Na otrokdFskou lod' narazila keolskd lod, pustila se s ni
do boje, zahdkovala ji a ty jsi tak unikl hraznému osudu.
Za svuj zivot dluzi Elianderu Ohnérodému a ndmotnim
p&sakim Tomovi a Wille Pofizkovym. Ti se dozvédéli
o otrokarich a vyslali eskadru, aby je zadrzeli.

KRIMINALNIK

Slanisko miize byt ospald dira, ovSem mnozi ho povazuji
za vynikajici branu ke vstupu do Keolska bez vyvolani
nezddouci pozornosti. Jakozto krimindlnik z méstecka
zfejmé budes$ zapojeny do pasSovdani a délds obchody
s Krebem Senkerem v Prazdné siti. Ten najim4 posadky
k pfreddvkdm na pobiezi pro paseracké $éfy v méstecku.

LIDOVY HRDINA

Slanisko uz dlouho spoléha na mistni obyvatele, Ze se
postaraji o hrozby ohroZujici vesnici; krdl se az v soucas-
nosti zacal o oblast trvaleji zajimat. Pro své hrdinstvi jsi
mild¢ek mistnich ndmotnika a rybaid, i kdyZ nové ptichozi
(hlavné ¢lenové méstské straze a trpaslici pracujici v dole)
o tobé skoro nic nevédi.

Vytvot uddlost, ktera z tvé postavy vytvotila hrdinu, nebo
vyuzij tabulku nizZe, abys propojil své zdzemi s uddlostmi
ve Slanisku. PouZij tuto tabulku misto tabulky Pfedurcu-
jici udélost v Pfirucce hrdce.



PREDURCUJiCi UDALOST VE SLANISKU

k4 Udalost

1 VpliZil ses na palubu lodi ndjezdnikii Mofskych knizat
nych k otroctvi. Od té doby se k tobé& chova pratelsky
Anders Solmor.

2 Désiva nehoda skoro zpusobila pozar, ktery by znicil
doky, pokud bys nezaséhnul. Stale nosi3 z této udélosti
par jizev, a stdle ti plati jidlo a piti. Eda Latifundovd,
majitelka n&kolika rybarskych lodi, na tvou pocest uspo-
tadala slavnost.

3 KdyZ se z Hrtizného lesa vynofili goblini, zdrzel jsi je
natolik dlouho, Ze domobrana mohla pfipravit [é¢ku, po
které se ndjezdnici rozutekli. Eliander Ohnérody, kapitdn
méstské straZe, t& ndsledné& jmenoval jejim dustojnikem.

4 Jedné noci se do pfistavu vpliZila piratskd lod, aby moh-
la vyrabovat sklady. Vyvolal jsi poplach a vedl obranu.
Velkou laskavost za zdchranu svého podniku ti dluzi
vyznamny kupec Gellan Jarovody.

MUDRC

I kdyz Slanisko neni v Zddném ptipadé stfediskem vzdé-
lanosti, nedostateény probihajici vyzkum a zkoumdni jeho
prostiedi z néj déla vynikajici misto k realizaci badani.
Tajemstvi Zenopovy véze taky muze piildkat pozornost
akademika. Rozmysli si, kterd z moznosti niZe je pro tvou
postavu nejvhodnéjsi.

HISTORICKY BADATEL

Spravce hibitova Krag a velitel méstské straze Eliander
jsou experty na mistni déjiny. Mohl jsi dorazit do mésta,
abys badal a ziskal informace. Eliander ti umoznil pfistup
ke své soukromé knihovné a pomdh4 ti svymi jazykovymi
schopnostmi pti prekladu nalezenych dokumenta, kdezto
Krag s tebou spolupracuje na katalogizaci obsahu knihov-
ny.

MYSTICKY HLEDAC

Najal te kouzelnik Keledek, abys mu pomohl s hrstkou

jeho projekti. Neni to laskavy $éf, ale plati dobfe. Poma-

hals mu zpracovat soubor prastarych knih, identifikovat

lektvary a ovérit autenti¢nost nékolika alchymistickych

receptt; ale uz té propustil. Choval se k tobé chladné, ale

mél néjakd obchodni jedndni s charismatickym kupcem

Gellanem Jarovodym. Nékolikrdt jsi ob&dval v Gellanové

vile, a on se zminil, Ze ¢as od ¢asu bude potfebovat pomoc

s identifikaci kramd, které jeho posdadky ptrivezou s sebou

do ptistavu.

NAMORNI PESAK

Vycvicili té k boji na pisc¢itych plazich a kamenitych po-

biezich. Ugastnil ses piilno&nich ndjezd z rychlych lodj,

jejichz jména vyvoldvaji hriizu v srdcich tvych soupet.

Voda je tvym druhym domovem, dést tvym dkrytem a ti{s-

tici se viny tvym bojovym pokiikem.

Zdatnost v dovednostech: Atletika, Preziti

Zdatnost s pomickami: Dopravni prostiedky (vozidla
a lodé)

Vybaveni: Dyka patiici padlému kamaradovi, vlajka s vy-
Sitym znakem lodé€ nebo posddky, cestovni obleceni
avaceks 10 zl

ScHOPNOST: NEOCHVEJNY

Mize$ se pohybovat dvojndsobek obvyklého ¢asu, nez na
tebe zacne ptisobit ti¢inek usilovného pochodu (viz ,Ces-
tovni tempo” v kapitole 8 Priru¢ky hrdace). Kromé toho
vzdy dokdzes najit bezpedény zptsob — pokud existuje — jak
s ¢lunem pfiplout a zakotvit u bfehu.

ZAZITE STRASTI

Strasti, které jsi v minulosti prozil, z tebe vykovaly neza-
stavitelnou zivou zbrati. Prozita strast je pro tebe uréujici
a tvofi zdklad tvé osobni filosofie nebo étosu, které fidi
tvé ¢iny. Z tabulky niZe si mtize$ vhodnou strast vybrat
bud dmyslné, nebo si mizes hodit kostkou.

ké Strast

1 Skoro utopeny. Ukryval ses pod vodou, abys unikl po-
zornosti nepfétel, a zadrZoval jsi dech po mimoradné
dlouhou dobu. T&sné predtim, nez bys zemfel, se ti do-
stalo zjeveni o tvém Zivoté.

2 Zajaty. Stravil jsi mésice hladovéni, Zizn& a muéenf v ru-
kach nepratel, ale nezlomili té.

3 Obé&t. Umoznil jsi uték spolubojovniku, ale za cenu vel-
kych ztrat. N&ktef z tvych pratel si muzou myslet, Ze
jsi mrtvy.

4 Nezastavitelny. Zddné smysluplné vysvétleni nedokéze

vysvétlit, jak jsi prezil konkrétni bitvu. Minul t& kazdy
3ip a Sipka. Zabil jsi osobné desitky neptatel a ved| své
druhy k vit&zstvi.

5 Cerny pasazér. Celé dny ses ukryval na dné nep¥ételské
lodi, pil poloslanou vodu a jedl neopatrné krysy. V tu
spravnou chvili ses vypliZil na palubu a ovlddl lod.

6 Nenecham nikoho za sebou. Mile jsi tdhl zran&ného ka-
mardada, abyste se oba vyhnuli zajeti a smrti.

NAVRZENE CHARAKTERISTIKY

K ndmotfnim pésdkim ostatni vojaci vzhlizeji a jejich
nadfizeni je respektuji. Jde o veterdny, ktef{ jen ziidka
ztrdceji na bojisti vyrovnanost. Namoini pésdci, ktefi
opusti sluzbu, obvykle pracuji jako Zoldnéfi, ovSem jejich
bojové zkuSenosti z nich délaji i vynikajici dobrodruhy.
I kdyZ spoléhaji na sebe, nejlépe piece jen funguji jako
soucdast skupiny; pratelstvi a spoleénosti podobné smys-
lejicich si ceni.

OSOBNOSTNIi RYSY NAMORNIHO PESAKA

k8 Osobnostni rys

1 Mluvim z¥idka, ale stojim si za kazdym slovem, které
feknu.

2 Hlasité se smé&ju a nachdzim legraci i ve stresujicf situaci.

3 Davam prednost nendsilnému feseni problému, ale boj

ukonéuju rozhodné.

Miluju pobyt v pfirod&; $patné pocasi mi nezkazi néladu.
Jsem spolehlivy.

vZdy pracuju na tom nebo onom projektu.

V desti jsem nevrly a tichy.

0 N O BN

Pokud médm mote na dohled, jsem optimisticky a vesely.
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IDEALY NAMORNIHO PESAKA

ké Idedl

1 Tymova préace. Usp&ch zdvisi na spolupréci a komuni-
kaci. (Dobro)

2 Kodex. Kodex ndmotniho p&saka poskytuje rfeseni kazdé-

ho problému a jeho nasledovani je zdvazné. (Zékonné)

3 Chop se toho. Zivot je chaoticky. Abys udglal svou préci,
je potfeba vrhnout se do toho po hlavé. (Chaotické)

4 Moc. Silni se 3koli, aby mohli vladnout slabym. (Zlo)

5 Odvaha. Jednat, kdyZ se ostatni chvé&ji strachem — to je
podstata véle¢nika. (Jakékoli)

6 Vytrvalost. Z4dn4 prekézka nebo zran&ni mé nedokéze
odvratit od mého cile. (Jakékoli)

PouTA NAMORNIHO PESAKA

ké Pouto

1 Celim nebezpeti a zlu, abych vynahradil neodpustitelny
&in, ktery jsem kdysi spéchal.

2 Dodélam. Tu. Préci.

3 Musim byt nadg&jf pro ty, ktefi ji ztratili.

4 Hleddm druha z ndmofini péchoty, kterého zajal taj-
nustkarsky nepfitel.

5 Strach vede k tyranii, a oboji musi byt zni¢eno.

6 Muj velitel zradil mou jednotku a j& se mu pomstim.

VADY NAMORNIHO PESAKA

ké Vada
1 Kdyz se napiju, stdvdm se nepredvidatelnym a bojovnym.
2 Civilni Zivot mi d&la problémy; ve spoletenskych situa-

cich obtizné nachdzim spravné reakce.
3 M4 prudkost muiZze ostatni ode mé& odhdnét.

4 P&stuju si zd5t a mam problémy odpoustét druhym.

5 Pokud dojde ke zrané&ni nevinnych, pfestdvdm byt ra-
ciondlni.
6 Obcas ztistdvdm celou noc vzhiru a naslouchdm du-

cham mych padlych nepratel.

PouTaA KE SLANISKU

Jako byvaly ¢len elitni posddky ndmoinich pésaka ve Sla-
nisku se prdtelis s Tomem a Willou Pofizkovymi a mzes$
se na né obratit s prosbou o pomoc a podporu. I Eliander
Ohnérody, kapitdn méstské strdze, si udélad cas, aby té
vyslechnul.

NAMORNIK
Po ulicich Slaniska krac¢elo mnoZzstvi ndmotnika. Pokud
si zvoli$ pro svou postavu toto zdzemfi, rozhodni, jestli jsi

mistni, ktery si vydéldva na své Zivobyti na palubdch lodi,
nebo jestli jsi ptichozi ze vzddleného pristavu.

MISTNI MORSKY VLK

Protoze jsi mistni, znds$ spoustu lidi v docich. M4s prdtele
mezi Latifundy, ktef{ se v pifipadé potifeby mtizou dostat
k Edé&, vyznamnému mistnimu vadci. Taky m4s$ piatele
mezi lodnimi posddkami a vi§, kde jsou které podniky
dobré a které Spatné.

POUTNIK Z DALEKA

Jsi ve mésté novy a skoro nikoho zde neznds. Mazes se
druzit s cizimi ndmofniky, navazovat piatelstvi a ziska-
vat od nich informace. Néktef{ z nich maji kontakty na
paserdky, a tak jsi zaslechl, Ze se u mésta nachdzi ukryté
moiské jeskyné, kde kouzelnik Keledek obchoduje s my-
stickym zbozim.

LoDAR

Plavil ses do vdlek na palubdch velkych lodi, jejichZ tru-

py jsi opravoval pomoci misek polévky a modliteb. Kdysi

jsi pomohl vyrobit rybafskou lod, kterd sama dokdzala

zachrdnit méstec¢ko pred hladomorem. Ve svych snech

jsi vidél majestatni piidé, které ale nejsi schopny ve die-

vé napodobit. Od détstvi jsi miloval vodu a uchvatilo té

mnozstvi plavidel, kterd po ni pluji.

Zdatnost v dovednostech: Historie, Vnimadni

Zdatnost s pomuckami: Tesarské ndstroje, dopravni
prostfedky (lodé)

Vybaveni: Sada milovaného tesatského naradi, prazdny
zapisnik, unce inkoustu, psaci pero, cestovni obleeni
a kozeny vacek s 10 zl

SCHOPNOST: DAM TO DOHROMADY!
Pokud m4s k dispozici dievo a tesarské ndstroje, dokdzes$
opravit lod€. KdyZ pouzijes$ tuto schopnost, navrati$ trupu
lodi pocet Boda vydrze rovny 5ndsobku tvého zdatnost-
niho bonusu. Stejnou lod nemtiZe$ znovu opravit, dokud
nebude vytazena na bieh a tiplné opravena.

ZIVOT NA MORI

Utvérel té Zivot na mofi a v pfistavech. Z tabulky niZe si
zvol jeden prvek, ktery nejlépe definuje tvou postavu, nebo
si hod kostkou a nech rozhodnout ndhodu.

ké Vliv more

1 Velkolepé plany. Pracujes$ na planech a schématech nové,
velmi rychlé lodi. Abys zajistil isp&ch svého navrhu, mu-
si§ prozkoumat tolik riiznorodych typu lodi, kolik jen
bude mozné.

2 Pevna a spolehliva. Spravil jsi véle¢nou galéru a zabranil
jejimu potopeni. Mistn{ oddil ndmotnictva t& povazuje
za pfitele.

3 Oblibenec. Prosadil jsi siln&jsi plafikovéni trupu obchod-

ni lodi, a to zabranilo jejimu potopenti, poté co narazila
na kordlovy utes. Obdrzel jsi trvalé pozvéni do vzdalené
obchodnikovy vily.

4 Mistr zbrojit. Specializuje$ se na konstrukci a umistovani
zbrani na lodé&. Snadno proto takové véci poznas, stejné
jako ur¢i$ jejich kvalitu.

5 Nizka mista. M43 kontakty na lidi, ktefi upravuji lod&
paderdkiim, a sém obcas vyménou za penize nebo las-
kavosti paserdcké lodé opravujes.

6 Zahady hlubin. KdyZ ses plavil sdm, zaZil jsi setkénf s tvo-
rem, ktery by mohl byt boZim sluzebnikem. Dohodni se
s PH, jaké je tajemstvi mo¥skych hlubin, které ti tvor
prozradil.

NAVRZENE CHARAKTERISTIKY

Lodafi jsou vynalézavi tesaii a ndvrhaii. Casto maji svou
vlastni vyhrazenou zidli v mistni krémé, jelikoz patii k ne-
docenitelnym pilifadm mistni komunity. Néktei{ se plavi
s namornimi flotilami a pokud to vyhovuje jejich tempera-
mentu, mtzou slouzit jako dastojnici. Lodati rddi pracuji
rukama a ¢asto jim zpod nich vychdzeji tesatfské vyrobky,
které ostatni povazuji za zdzraky.



OSOBNOSTN{ RYSY LODARE

k8  Osobnostni rys

1 Rad3i mluvim, a miluju zvuk svého hlasu, nez naslou-
cham.

2 Nesmirn& miluju hadanky a rébusy.

3 Pod tlakem se mi pracuje dobre.

4 Réd kreslim a navrhuju rizné predméty, hlavné ale &luny.

5 Tvrdé préce se nebojim — pfesngji fe¢eno, miluju ji.

6 Tak vypada raj: dymka, pivo a viiné mote.

7 Mé&m nekone&nou zdsobu varovnych piibéhu tykajicich
se mote.

8 Nebojim se zaspinit si ruce.

LoDAROVY IDEALY

ké Idedl

1 Posadka. Pokud se v3ichni na palubé zapoji, nepotopime
se. (Dobro)

2 Peglivé linie. Lod musi byt vyvdZend podle zdkonu ves-

miru. (Zakonné)

3 Vynalézavost. Udélej, co je potfeba, s tim, co mas po
ruce. (Chaotické)

4 Dokonalost. Zhodnoceni bytosti a shledéni, Ze je nedo-
state¢nd, je nejhorsim zklamanim. (Zlo)

5 Rozvaha. Zakalend voda se ¢asem vzdy vycisti. (Jakékoli)

6 Nadéje. Mofsky obzor ukryvd ty nejvétsi pfisliby. (Jaké-
koli)

LODAROVA POUTA

ké Pouto

1 Musim navstivit viechny ocedny svéta a spatfit lodg,
které zde pluji.

2 Vétsinu bohatstvi, které ziskam, pouziju k obohaceni
mé komunity.

3 Musim najit druh dfeva, které pry ma kouzelné schop-
nosti.

4 Opravuju rozbité v&ci, abych napravil, co je rozbité ve
mné.

5 Vyrobim €lun, ktery propluje i tou nejnebezpe&néjsi
bouff.

6 Mé mistrovské dilo zni¢il kraken; jeho zuby budou zdobit
muj krb.

LoDAROVY VADY

ké Vada

1 Nevim, kdy se mdm néeho zbavit. Nikdy nevi3, kdy se
ti to bude hodit.

2 Nekvalitni prace mé vytdéi tak, Ze se nemuzu soustredit
na nic jiného.

3 | kdyz jsem vynikajici femeslnik, mé vytvory vypadaiji,
jako by patfily na lod.

4 Jsem tak posedly zaznamendvanim mych napadii na pro-
pracovand zlep3eni, az ob&as zapomindm na drobnosti,
jako je jidlo a spdnek.

5 Mém sklon soudit ty, kdo neumé&ji zachazet s né&jakym
druhem néradi.

6 Ob¢as si beru véci, které mi nepatti, zvld$t pokud jsou
dobfe vyrobené.

PoOUTA KE SLANISKU

Lodé zajistuji fungovani hospoddistvi Slaniska. M4$
kontakt na jednoho z nésledujicich viidcti mésta. Zvol si,
nebo nech rozhodnout hod kostkou.

ké Kontakt
1-2  Eda Latifundova
3-4  Gellan Jarovody

5-6 Anders Solmor

PASERAK

Na vratké bdrce jsi provezl v sudech s rybami stovku
dlouhych medéa ptimo pod nosem nic netusicich pohtinka
sprdvce pristavu. Za svitu mésice jsi na pramici prevdzel
ukradené elfi vino a rdno jsi ho prodal za dvojndsobek
ceny. Mezi tvé Slechetnéjsi ¢iny patii odvoz bezbrannych
civilist z vdleéné z6ny nebo pomoc s vyvedenim stdd
zvitat do bezpedi pti pozédrech.
Zdatnost v dovednostech: Atletika, Klamdni
Zdatnost s pomuckami: Dopravni prostfedky (lodé)
Vybaveni: Prepychova kozend vesta nebo kozené boty,
obycejné obledeni a koZzeny vacek s 15 zl

SCHOPNOST: PRI ZEMI

Znas sit paserdka, ktef{ jsou ochotni ti pomoci z problé-
mu. Pokud jsi se svymi spole¢niky v konkrétnim méstecku,
mésté nebo obdobné velké komunité (dle tivahy Privodce
hrou), mtzete zdarma ztstdvat v bezpecénych tdkrytech.
Poskytuji chudy zivotni styl. Pokud zastdvas v bezpeéném
dkrytu, mtzes se rozhodnout, Ze svou pfitomnost (a svych
spole&nikil) utajis.

NAROK NA SLAVU

Kazdy paserdk m4d jeden ptibéh, ktery ho odliSuje od
obyc¢ejnych zloc¢inch. Diky svému davtipu, dovednosti pti
fizeni lodi nebo vymluvnosti jsi ptezil, abys mohl sviij
pribéh vypravét — a vypravi$ ho Casto. Z tabulky nize si
zvol jeden prvek, ktery nejlépe definuje tvou postavu, nebo
si hod kostkou a nech rozhodnout ndhodu.

k6  Cin

1 Velrybi duch. Propa3oval jsi ukradenou trpasli¢i palenku
v téle mrtvé velryby, které jsi tahl za rybarskym ¢lunem.
Kdyz jsi dorutil zboZi, velryba nahle vybuchla a poslala
velrybi maso a ldhve whisky na mile daleko.

2 Vozik a me¢. Projel jsi s vozikem plnym ukradenych
uméleckych pfedmétu prostiedkem pouzivaného boji-
3t&, a abys zmatl bojujici, zpival jsi pfi tom ndmornické
pisni¢ky.

3 Rekrut. Nechal ses naverbovat do ndmotnictva jiného
statu, abys propasoval ukradené 3perky do vzdéleného
piistavu. NeZ jsi dezertoval a ptidel sem, podafilo se ti
dosdhnout poddustojnické hodnosti.

4 Reka stinii. Tvd pramice ndhodou prekrocila na nékolik
hodin hranice Stinopddu N, neZ ses zase dostal do do-
movské sféry a odvesloval domu. KdyZ ses tam nachézel,
prodal jsi n&jaké ukradené artefakty drakorozenych.

5 Zlaté srdce. Souhlasil jsi, Ze odvezes rodinu ohroZovanou
valkou. Dité zadalo na stréznici plakat, a ty jsi uplatil
straZze veskerym zlatem, které jsi mél u sebe, aby vds
nechali jit. PfevdZend rodina se o tomto tvém &inu nikdy
nedozvédéla.



k6  Cin

6 Hra na obé strany. Kdysi jsi ve stejnou chvili pa3oval bed-
ny 3ipek do ku3e a svazky $ipui pro obé strany regionalni
valky. Kupci pfijeli jen par chvil po sobég, ale nepfisli na
to, Ze pracujes i pro druhou stranu.

NAVRiENE CHARAKTERISTIKY

Paserdci obecné si ceni predevS§im preziti a zisku. Ma-
ze$ byt soudasti vétSi organizace nebo se mtzes plavit
s vlastnim malym pasSerackym plavidlem. Paseraci ziji 1Zi,
které tekli, a maji ptfirozenou schopnost si vzpomenout
na vSechny 1Zi a polopravdy, které kdy tekli.

OSOBNOSTNIi RYSY PASERAKA

k8 Osobnostni rys

1 Miluju Zivot na vodé, ale nendvidim rybateni.

2 O viem premys3lim optikou finan&ni hodnoty.

3 Stéle se usmivam.

4 Z ni¢eho se nerozklepu; mam pfipravenou lez pro kaz-

dou pfileZitost.

5 Miluju zlato, ale nepodvedu pfitele.

6 R4d déldm véci, o kterych si ostatni mysli, Ze nejsou
mozné.

7 KdyZ slunce vychdzi nad ocednem, stavdm se zddum-
civym.

8 J& nejsem zadny sprosty krimindlnik; j& jsem zlo&inecky
génius.

PASERAKOVY IDEALY

ké Idedl

1 Bohatstvi. Hromady minci v bezpe¢né pokladnici jsou
vie, o &em snim. (Jakékoliv)

2 Paseracky kod. DodrZuju nepsané zakony paseraku, ktefi
se vzdjemné& nepodvddéji ani pfimo neuskodi nevinnym.
(Zakonné)

3 Vse pro penize. Pokud to pfinese zisk, udéldm skoro
cokoli. (Zlo)

4 Mir a prosperita. Pa3uju jen proto, abych doséhl vy33iho
cile, ktery ptinese prospéch mé komunit&. (Dobro)

5 Lidé. PfestoZe tak ¢asto |Zu, vysoce si cenim prételstvi.
(Jakékoliv)

6 Odvaha. Jsem $tastny, pokud muZu v3e riskovat. (Ja-
kékoliv)

PASERAKOVA POUTA

ké Pouto
1 Ukradli mi mou lod, a ja hotim touhou ziskat ji zpé&t.
2 Mém v plédnu stat se $éfem paserdcké organizace, ke

které pattim.
3 Mém dluh, ktery nelze splatit zlatem.

4 Po posledni fusce ptjdu na odpotinek.

5 Podved| mé& kolega paserdk a ukradl mi cosi cenného.
)& toho zlodgje najdu.

6 Vétsinu zisku ddvdm na charitu, ale nerad se tim chlu-
bim.

PASERAKOVY VADY

k6  Vada

1 Lhani je u mé reflexem, a tak ob&as |Zu bez toho, Ze bych
si to viibec uvédomoval.

2 Mém sklon hodnotit své vztahy v terminech zisku a ztrd-
ty.

3 Myslim si, Ze v3e a kazdy méa svou cenu a jsem cynicky

vU&i tém, ktefi se predvadéji jako ctnostni.
Mam problémy véfit sloviim ostatnich.
5 Jen méalokdo mé& skute¢né zn4.

6 | kdyZz mam okouzlujici chovéni, ve skute¢nosti k ostat-
nim nic necitim a nevim, co to je p¥atelstvi.

PouTA KE SLANISKU

Je vefejnym tajemstvim — pfinejmens$im mezi veterdny
v méstecku — ze Gellan Jarovody vede nejvétSi paserdc-
kou organizaci na této ¢dsti pobtezi. M4§ kontakty s nim
a s jeho organizaci a v pfipadé potteby u néj mtzes ziskat
audienci.

POUSTEVNIK

Divocina kolem Slaniska se mtize zd4t jako idedlni misto
k nalezeni klidu a miru, ovSem nestviry vyskytujici se zde
muzou z izolace udélat nebezpecénou zalezitost. Pokud
m4 tvd postava toto zdzemi, tabulka niZe nabizi nékteré
moznosti povahy tajemstvi, které t€ donutilo vratit se do
civilizace.

k4 Tajemstvi

1 Byl jsi svédkem tajného setkdni mimo mésto. Bohaté vy-
hlizejici chldpek jménem Skerrin se s nékym se3el a pro-
birali spolu dovoz otrokti do Slaniska. M43 podezienti,
Ze jsou na cest& problémy, a pfisel jsi do mésta péatrat.

2 Ve snech t& stradi zmu&eny duch elfa, ktery chce, abys
strhnul kameny stojici v sousedstvi Slaniska. Elf tvrdf, Ze
za bohaté ulovky darti mofe v oblasti muzZe ¢ernd magie.

3 Trapi t& vize mohutné vlny, nesouci s sebou hejna zu-
batych Zraloku, kterd narazi do souse a rozerve, cokoli ji
bude stat v cesté. Mozn4, Ze ti nékdo ve mésté dokaze
pomoct.

4 Uzemi kolem méstetka je pfili§ nebezpeéné, nez abys
mohl zustat v divociné sdm. Jestérci z bazin byli kdysi
tvymi prételi, ale pfedneddvnem zmizeli. Do Slaniska jsi
pfisel, protoZe ti nic jiného nezbyva.

RYBAR

Stravil jsi svlij zivot na palubé rybaiské lodi nebo proce-

savanim méléin a sklizenim $tédrosti ocednu. Moznd, Ze

ses narodil do rodiny rybdit a pracoval s pifibuznymi na

nakrmeni{ vesnice. MoZn4d, Ze prdce byla jen zptisobem,

jak se dostat pry¢ z nezadoucich poméra, feseni, které

té donutilo zit na palubé lodi. Bez ohledu na to, jak jsi

zacinal, brzy jsi propadl ldsce k mofi, rybdifskému uméni

a piislibu vééného obzoru.

Zdatnost v dovednostech: Historie, Preziti

Jazyky: Jeden dle tvé volby

Vybaveni: Rybdiskd vystroj, sif, oblibend ndvnada nebo
kozené naolejované vysoké rybdi'ské boty, cestovni ob-
leceni a vacek s 10 zl.



SCHOPNOST: SKLIZEN VODY
Dostdvas vyhodu na ovéfovdni vlastnosti pti pouzivani

rybarské vystroje. Pokud se muaze$ dostat k vodn{ ploSe,
ve které existuje moisky zivot, dokdzes si zajistit stiidmy
zivotni styl jako rybat a dokdzes kazdy den ulovit dostatek
jidla pro sebe a az deset dalsich lidi.

RYBARSKY PRIBEH

Abys udélal dojem na ostatni nebo je pobavil, znds ptiso-
bivy ptibéh z rybolovu — moznd pravdivy, moznd vylhany.
Jednou denné mutize$ pribéh odvypravét posluchadtm,
ktefi o né€j maji zdjem. Dle tivahy Prtivodce hrou se k tobé
ndsledné& ¢dst posluchacdt stane pratelskou; nejde o kou-
zelny dcinek a pretrvani ndklonnosti zdleZ{ na tvych ¢&i-
nech. S uréenim obsahu piib&éhu ti mize pomoct tabulka
nize; bud si vyber, nebo si hod kostkou a nech to na na-
hodé. Ptipadné ve spoluprdci s Priavodcem hrou vytvor
svij vlastni pfibéh.

k8 P¥ibéh
1 Zapas s humrem. Holyma rukama jsi zapasil s ohrom-

nym humrem.

2 Odtazeny rybou. Skoro se ti podafilo chytit ohromnou
rybu, kterd za sebou vlekla tvij ¢lun n&kolik mil.

3 Ploutve z nejéistsiho zlata. Chytil jsi morského tvora, je-
hoZ ploutve byly z &istého zlata, ale ukradl ti ho jiny rybar.

4 Pfizra¢nd ryba. Prondsleduje t& pfizra¢nd ryba, kterou
ale nikdo jiny nevidi.

5 Nepritelska skeble. Velka skeble ukryvajici perlu velkou
jako tvoje hlava ti, nez uplavala, utrhla jeden prst; jed-
noho dne ji znovu najdes.

6 Pohlcené slunce. Jednou jsi vidél, jak z vody vyskotila
ryba a proménila den v noc.

7 Potopeni do Propasti. Objevil jsi podvodni jeskyni vedou-
ci do Propasti, a od té doby ti §tésti nepfeje.

8 Milostny pfibéh. Zamilovali jste se do sebe s tvorem
z &isté vody, ale va3 romdnek skontil $patné.

NAVRZENE CHARAKTERISTIKY

Rybarti maji dspéch, jen pokud trdavi ¢as svou praci. Proto
ma fada rybara silnou pracovni etiku a vazi si jinych, ktef{
si poctivé vydélavaji na své zivobyti. Rybafi maji sklon
byt povércivi a tvofit si pouta ke konkrétnim rybarskym
mistim nebo ndvnaddm. Maji vztah k vodnim plochdm,
na kterych rybaf{, a nemysli si nic dobrého o téch, jejichz
¢iny nepiiznivé ovliviiuji jejich Zivobyti.

OSOBNOSTNI{ RYSY RYBARE

k8 Rys osobnosti
1 Hnév piirody se mnou nehne.

2 Mi pFatelé jsou moje posadka; bud poplujeme spolu,
nebo se spolu potopime.

3 Abych si vy¢istil hlavu, potiebuju dlouhou tichou chvili.

4 Bohati nerozumi uspokojeni, které prinasi tvrda prace.

5 Srde¢né se smé&ju, mé city jsou hluboké, a nebojim se
ni¢eho.

6 Pracuju tvrd&; piiroda nerozdava almuzny.

7 Nemdm rad smlouvéni; nabidni cenu a drz se ji.

8 St&sti mé& m4 rddo a tak se poustim do véci, do kterych

by jini nesli.

RYBAROVY IDEALY

ké Idedl

1 Kamarddstvi. Dobff lidé dé&laji i tu nejdel3i cestu pfijem-
nou. (Dobro)

2 Stésti. Nage 3téstf zdvisi na tom, zda budeme respek-
tovat jeho zdkony — ted hod pres rameno 3petku soli.
(Z&konné)

3 Smélost. Nejvétsi odmeéna nélezi tomu, kdo viechno

riskuje. (Chaotické)

4 Kofist. Pober véechno, co muize§, a mrchozroutiim ne-
nech nic. (Zlo)

5 Rovnovdha. Nelov dvakrit po sobé& na stejném misté;
potla¢ svou hrabivost, a pfiroda t& odméni. (Neutrdlnf)

6 Tvrdé prace. Z&4dn4 vina nedokaZe pohnout dusi tvrdé&
zabranou do préce. (Jakékoli)

RYBAROVA POUTA

ké Pouto

1 V moftské hlubin& jsem ztratil cosi cenného, a doufam,
Ze to znovu najdu.

2 Hrabivost nékoho jiného mi znitila Zivobyti, a j& dostanu
svou spravedlnost.

3 Budu lovit na nejslavnéjsich rybarskych mistech svéta.

4 Bohové mi zachranili Zivot pfi désivé boufi a j& budu
jejich dar ctit.

5 Muj osud na mne &ekd na dné jistého jezirka ve Vilf
divoging.

6 Musim zaplatit dluh mé vesnice.

RYBAROVY VADY

ké Vada

1 Soudim jiné, zvl4st pokud je povazuju za pecivély nebo
jiné lenochy.

2 Pokud jsem pfili§ dlouho mimo mote, dostdvdm deprese
a uzkostné stavy.

3 Mé&| jsem tvrdy Zivot, a tak mdm problémy soucitit
s ostatnimi.

4 Mém sklon v nevhodnou chvili vypravét rozvleklé pfi-
béhy.

5 Sice tvrdé pracuju, ale jesté tvrdéji si hrajuplay.

6 Mou posedlosti je chyceni nepolapitelného moiského

tvora, a nabourdvd mi to viechny ostatni zaleZitosti.

PouTaA KE SLANISKU

Eda Latifundovd a jeji rodina je neoficidlnim $éfem ry-
barského primyslu ve Slanisku. Vzdy se mtize$ spoleh-
nout, ze ti Eda vypomiiZe s néjakou drobnosti, a pokud je
potfeba evidentni a naléhavd, maze$ k ni ziskat pfistup.

SARLATAN

Jak Slanisko nabyvd na prosperité, stavd se stdle atrak-
tivnéj$im mistem pro podfukare, jako jsi ty. Pokud chces$
podnikat ve mésté, ¢eka te kontakt s Winstonem, majite-
lem stejnojmenného obchodu. Ptléicky obchodnik stédle
hledd nové zbozi, které by zatadil do své nabidky. Dobie
znd obyvatele Slaniska a radi ti, jak krd¢et po hranici, kdy
jesté mas zisk a jesté jsi nenastval mistni.



SLECHTIC

Obyvatelé Slaniska pftili§ nedaji na Slechtice a jejich tituly.
I kdyZ zemi technicky vlddne krdl, jih se dlouho staral sdm
o sebe. Jsi mistni Slechtic, ktery se stal dobrodruhem,
nebo jsi sem ptisel hledat sldvu a bohatstvi odjinud? Bez
ohledu na ptavod ti tvd schopnost Vysadni postaveni po-
skytuje prdvo zadat o audienci u dfednich predstavitelt
méstecka, pocitaje v to i cleny méstské rady. Obvykle trvd
splnéni pozadavku 1k6 + 1 den. Tabulka niZe obsahuje
ndvrhy davodd, pro¢ jsi ptriSel do Slaniska.

k6 Piavod

1-2  Vyslal t& sem sdm krél Skotti. O¢ekdvd se, Ze své vaz-
by ke koruné& udrzi§ v tajnosti, abys ziskal lep3i nahled
na region. Pokud by lidé v&deli, Ze reprezentujes kréle,
snazili by se pfedvést v co nejlepsim svétle a ukryli by ty
zélezitosti, kvali kterym jsi tady. Krél se predevsim boji,
Ze by zde mohla pusobit tajnustkéiska skupina nazyvana
Sarlatové bratrstvo. Tvym tkolem je dozvédét se o jejich
pusobeni zde — pokud to bude mozné.

3-4  Tvd rodina vlastni maly zdmek mimo mésto. Tvi sou-
rozenci jsou v ndstupnické linii na vlddu nad pozemky
a ty tak nemds pfili§ nadé&jné vyhlidky. Mozna, Ze pér
Uspésnych dobrodruZstvi by ti ve Slanisku vyneslo sldvu.
5-6  Tvd rodina ztratila své majetky, kdyz nepratelé Keolska

zatladili krélovstvi do ptivodnich hranic. Jako kompenzaci
jsi obdrzel krélovskou listinu s povolenim zfidit novou
baronii. Problém je, Ze izemi, které ti bylo postoupeno,
pohltil Utopeny hvozd.

ULICNIK

V détstvi jsi pfisel pti nestésti na moii o jednoho nebo
oba rodice. Ndsledné jsi vyrtstal diky laskavosti jinych
lidi. Roky strdvené zivotem na ulici t€ naucily dovednosti
nendpadné nékam proniknout, zaslechnout klevety a byt
svédkem udalosti, které by ostatni radsi utajili. Zvol jedno-
ho ¢lena méstské rady. Priavodce hrou ti fekne tajemstvi,
které tato osoba skryvd, nebo spolu vytvotite pfi¢inu, pro¢
ti dluzi laskavost (naptiklad jsi mohl zaslechnout zlod€&je
planujici loupez u Gellana Jarovodého).

VoJAK

Rada vyslouzilych vojdkt z keolské armddy se usadila
v jizni ¢asti krdlovstvi a ty k nim pati{$. Néjakou dobu jsi
mohl slouzit v méstské strdzi; i pokud jsi neslouzil, m4as
mezi jejimi ¢leny pdr ptatel. Eliander Ohnérody, kapitdn
méstské straze, je vii¢i druhym veterdnam pratelsky a po-
kud tu bude nutné, je ochotny se s tebou setkat. Dle svého
uvazeni mazes vlastnit i kousek pole a statek mimo mésto.
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KAPITOLA 2:
ZLOVESTNE TAJEMSTVI SLANISKA

EN CTYRI MILE VYCHODNE OD SLANISKA STOJI STRA-
Sidelny dim, ke kterému se d4 dostat po staré
pobiezni silnici. Poslednich dvacet let je opus-
tény, ale predtim byl sidlem alchymisty nedobré
povésti. Lidé se mu kvili tajemnym sildm jeho
majitele vyhybali i tehdy; dnes, dvé desetileti po
jeho nevysvétlitelném zmizeni, dim obestira jesté
vétsi aura tajemna a zla.

Dlouho opustény a polorozpadly dam m4d nezdravy
vzhled. Ta hrstka odvézlive, co se ¢as od ¢asu pokousSe-
la dostat dovnit¥ (a hledat v alchymistickém zlaté ukryty
poklad) se vzdy vratila bez ¢ehokoli kromé pochmurnych
pribéht o rozpadajicich se mistnostech ukryvajicich ne-
bezpecné nestviiry. Ve skute¢nosti je povést domu takov4,
ze i okolni pole, i kdyZ se jednd o vynikajici zemédélskou
padu, ztstdvaji neobdéldvand a zarostld plevelem.

Toto dobrodruzstvi je uréeno pro ¢tyfi aZ Sest postav na
1. drovni. Pokud postavy dokon¢i obé éasti, ,Strasidelny
dim* i ,Moiského ducha“, pravdépodobné dosdhnou 3.
drovneé.

PozADi1

Ze soucasnosti pochdzeji zprdvy o désivych strasidlech,
ptiSernych skiecich a tajemném svétle linoucim se z toho-
to bezitésného mista. Dnes se k domu neodvazi priblizit
ani ti nejodvaznéjsi obyvatelé oblasti, natoz aby se do ného
nékdo pokousel vstoupit. Pokud budou postavy hledat ve
Slanisku nékoho, kdo byl uvnitf, zpo¢atku nikoho nena-
jdou. Systematické vyptdvdni obyvatele mésta vystrasi
a vzbudi v nich obavy, ale Zddny jiny vysledek nepfinese.

Pokud postavy budou pti vyptdvani vytrvalé, mizou (dle
tvého zvazeni) najit starého pytldka, ktery po nédlezité sti-
mulaci (penize, pivo nebo oboji) piipusti, Ze pred pdr lety
pti shdanéni jidla zasel k zadnimu vchodu do domu. Moti-
vovany moznosti, Ze by ve sklepé mohlo byt néjaké vino,
zadal sestupovat po schodisti, kdyz zaslechl priSerné skie-
ky a pronikavé kvileni... a v naprostém désu utekl. Vi, kde
jsou zadni dvete, vS§iml si i studny pobliz. Hrubé dokaze
popsat kuchy1, umyvarnu a chodbu, kterd k nim vede od
zadniho vchodu; ale jinak nemtze poslouzit ni¢im jinym.

Navic s uplynulou dobou se mu zacaly vzpominky
zkreslovat; pravdépodobné postavdm fekne, Zze do umyvar-
ny vysla zdola horda duch@t — nebo moznd upir s hejnem
krys. Kromé toho nedlouho po své eskapddé zjistil, ze
vypravéni svych zazitkt, doplnénych o zivé podrobnosti,
mu snadno vynese pivo gratis od spokojenych posluchaci.
Uz néjakou dobu ale nikdo nechtél jeho piibéh slySet, a tak
je ochotny se o néj podélit a obnovit si svou povést a pres-
tiz. Kromé trochy informaci o rozvrZzeni domu a varovani
dobrodruh pted straslivymi a vrazednymi hrozbami jeho
vlastni invence ale nemiize poskytnout Zadné uzitec¢né
informace.

TAJEMSTVI

Tajemstvim strasidelného domu je fakt, Ze ve skute¢nosti
neni strasidelny. Jde o pobfezni zdkladnu tlupy paserdka
vedenych kouzelnikem jménem Sanbalet. Tajemné svétlo

za noci, které vidéli divaci, jsou paserdcké signdly pro
lodé na mofi. Nepozemské skieky a dalsi zvuky maji na
svédomi kouzla magickd tsta strategicky rozmisténd po
domé. Paserdci vydésili béhem tii let dspéSnych operaci
témito zptisoby vSechny mistni, ktefi se pokusili jejich
tkryt prozkoumat.

Je nanejvys dilezité, aby se postavdam nedostaly do
rukou Z4dné stopy naznadcujici, Ze by dim nemusel byt
strasidelny; pravdu si museji vydedukovat samy, nebo na
ni narazit pii prazkumu.

MORSKY DUCH

V okoli Slaniska se pohybuje posddka paSerdkil se svou
lodi jménem Motsky duch. Lod je v dobég, kdy postavy
prozkoumdvaji diim, na mofi, ale na stopy jejiho kotveni
jde narazit v tajnych jeskynich pod domem. Lod se objevi
v druhé poloviné dobrodruzstvi.

SANBALETUV GANG

Paserdci znaji dam, jeskyné a jejich okoli kromé tajné
laboratofe v oblasti 24. Pokud se dozvédi o vpadu po-
stav, budou vzajemné spolupracovat na nalezeni a znic¢en{
vettelca.

V domé, ve sklepeni a ptilehlych jeskynich se momentél-
né nachdzeji ndsledujici ¢lenové gangu: Sanbalet (viz do-
datek C), dva skuruti, ¢tyfi loupeznici a ¢tyfi zvédové.
Vsichni loupeznici a zvédové jsou lidé neutrdlné zlého
presvédcéeni. Do doby, nez zjisti pfitomnost postav, jsou
roztrouseni ve sklepé a ptiléhajicich jeskynich, tak jak se
uvddi v popisech jednotlivych mistnosti.

Varovdni paserdci. V tom pravdépodobném scénéfi,
kdy postavy prozradi svou ptritomnost (nejspiSe aktivaci
nékterého kouzla magickd tista v oblastech 4 a 10), o nich
budou paseraci védét diiv, neZ se s nimi setkaji. Sanba-
let a tfi jeho kumpdni (skurut, loupeznik, zvéd) se ihned
stdhnou do oblasti 27 a 28, aby chrdnili zboZzi.

Zbytek se rozdéli do dvou skupin. Dva loupeznici a zvéd
¢ihaji v oblasti 21, aby mohli vetielce pfepadnout. Druhy
skurut hlidkuje v oblasti 30, ale pokud v oblasti 27 propuk-
ne boj, pobézi na pomoc Sanbaletovi. Zbyli ¢lenové gangu,
dva zvédové a loupeznik, se pokusi vetielce prepadnout
a hodf si pfitom na Obratnost (Nendpadnost), jestli se jim
podaii k druziné ptiplizit. Pokud budou dva z nich zabiti,
prezivsi se pokusi uprchnout do oblasti 21.

PREDZVEST VALKY

Sanbalet a jeho paSerdci se pfili§ nezajimaji o uddlosti
v oblasti, které se jich pfimo netykaji. Nejvic si ceni zlata,
piti a svobody, kterou pfindsi zlo¢inny Zivot. Mozné da-
sledky jejich ¢int, které mazou vést k vdlce, je nezajimaji.

Paserdci aktudlné vezou zbrané pro klan jeStérct Ziji-
cich pobliz Slaniska, jehoz krdlovna Othokent ptipravuje
klan na valku s hriznymi nepfateli: sahuaginy.

Mirumilovné Slanisko o pfichdzejici vdlce nic netusi,
ani o tom, ze hrozici invaze sahuagint ho ohroZuje tplné
stejné jako jestérce.



SOUHRN DOBRODRUZSTVI

Dobrodruzstvi se déli na dvé ¢dsti, ,,Strasidelny dim*®
a ,Moisky duch®.

“Strasidelny dim*“ se bude nejspiSe odehravat v ndsle-
dujicim potadi.

Postavy dorazi do Slaniska a zaslechnou povésti o stra-
Sidelném domé; muazou zadit shanét dalsi informace
o domeé a jeho souc¢asném stavu. Pokud se tak rozhodnes,
mtizou mluvit s pytldkem zminénym v ,Pozadi*.

Postavy vyrazi prozkoumat diim, ve kterém narazi na
jeho sycici a plazici se obyvatele. Bude na né ¢ekat Ned,
zdludnd nehraéskd postava snazici se jim zabranit v odha-
leni paserackych aktivit. Bez ohledu na to, jestli postavy
odhali pasSerdky, nebo paserdci postavy prepadnou, stiet
je nevyhnutelny — zvlast pokud jsou postavy pii prizkumu
dtikladné. Ned v prihodném okamziku odhali své skuteéné
postoje.

Jeskyné pod domem a v nich se nachdzejici kontraband
éeka na odhaleni. P¥istup k mofi naznacuje, Ze je ve hie
vétsi lod, i kdyz se tu zrovna zadnd nenachdzi. Prvni ¢ast
dobrodruzstvi konéi, kdyz se postavy vrati s pravdou do
Slaniska a dostanou tam odménénu.

Méststi star$i nabidnou druzinég, aby se vylodila na pa-
Serdcké lodi a obsadila ji, aZ se vrdti do svého skrytého
pristavu. Tim se spusti uddlosti ,Moiského ducha®, které
se nejspi$ budou odehrdvat ndsledujicim zptisobem.

Postavy najdou dokumenty popisujici signadlni systém
pouzivany pirdty ke komunikaci s lod{; jeho rozlusténim
a vysldnim spravnych signdlt udrzi posddku lodi v klidu.
Druzina se nalodi, at uz klamem, nebo silou, na palubu
Mor'ského ducha a pokusi se ho ovlddnout. BEhem akce
postavy potkaji moiského elfa jménem Ocednus a trio
jestéreckych valeéniki. Dobrodruzstvi konéi odhalenim
naznakd, ze se jeStérci chystaji na ndjezd, pravdépodobné
na Slanisko. Jak se ale ukdze v oddile “Piedzvést valky”,

pravda je mnohem hrozivéjsi.

MUZ UVNITR

Obchodnik ze Slaniska, ktery md ze Sanbaletovy ilegdlni
¢innosti zisk, podnikl zoufalou akci k zajisténi, aby pase-
racka operace pokracovala. Poslal mistniho rabidta, Neda
Ottesloupa, do domu, kde m4 ¢ekat na postavy v odlehlé
loZnici v prvnim patie.

O ORIGINALU

Zlovéstné tajemstvi Slaniska, vydané
roku 1981 britskou vétvi TSR, vytvo-
tili Dave J. Brown a Don Turnbull.
V té dobé $lo o novinku, prvni DnD
dobrodruzstvi zahrnujici straidelny
dum a prepad plachetnice. Rovnéz

nastavilo tén ndsledujici britské pocit riznorodosti.

produkce, kterd ¢asto obsahovala
silny ustfedni p¥ib&h nutici hrace
zaujmout kreativni pfistup k feSeni
problému. Obvykle taky zahrnovala
vicero mensich mist k prazkumu,
dévajici jednotlivym dobrodruzstvim

Ned piedstird, Ze ho ttocénici, které nevidél, srazili do
bezvédomi, svdzali, dali mu roubik a nechali ho zemfit.
Kdyz ho postavy ,zachrdni®, bude se pokouset zasévat
mezi né rozpory, organizovat nestastné ndhody a ptisobit
pfi prozkoumavani domu vSemozné jiné problémy.

Dalsi informace o Nedovi a o tom, jak ho zapojit do hry,
se nachdzi u popisu oblasti 15.

UVEDENI DO DOBRODRUZSTVI

Po dvé desetileti, kdy dim v okoli Slaniska ztistdval opus-
tény, jeho $patnd povést jen vzkvétala. Postavy se zdze-
mim spojenym se Slaniskem o ném slySely. Pouzij néktery
z nésledujicich davodd, bys upoutal pozornost postav.

UKRYTY POKLAD

Uz roky koluji povésti o strasidelném domé v sousedstvi
Slaniska po kraji. [ kdyz vétSina povésti se oprdvnéné bere
jako varovani pred ndv§tévou, stdle pretrvdvaji povésti
o tom, Ze se v jeho zdech ukryv4 velky poklad. Jaké relikvie
a jiné cennosti ten stary alchymista pod skiipajicimi pod-
lahami a za popraskanou omitkou svého domu ukryval?

NEOMEZENE ZNALOSTI

Alchymista zil jako poustevnik, s jen par navstévniky a jes-
té€ méné prételi. Ale mlady posliGek kdysi ptiSel s infor-
maci, ze se vdomé nachdzi velkd knihovna s bezpodtem
knih. Pfib&h zil béhem let vlastnim Zivotem; nejoblibené&jsi
je verze, podle které alchymista ptfiSel na zptsob, jak pro-

ménit obycejné kovy na zlato.
MuUSI BYT OCISTEN!
To tak nelze nechat! Znesvécené misto tak blizko civili-
zace. Tyto doklady o kvileni a zdblescich svétla rozrusuji
mysl a srdce. At se jakykoli opustény dam klidné rozpada
az do dplného zdniku, ale jen pokud ho mrtvi nechaji na

pokoji. Jak ale mtize ¢lovék nechat existovat dtocisté zlych
sil? Dam musi byt od jeho nepozemskych obyvatel o¢istén.

STRASIDELNY DUM

o ¢

Po sesbirdni vSech ,faktt”, které muZou od mistnich zis-
kat, a vybaveni se v mistnich obchodech miZou postavy
vyrazit na prizkum legenddrniho strasidelného domu.

Dungeon Module U1
The Sinister Secret of Saltmarsh
PREMIERE ADVENTURE FROM THE UNITED KINGDOM
by Dave J. Browne with Don Turnbull
AN ADVENTURE FOR CHARACTER LEVELS 1-3

TSR Hobbien (UK) Lid
The Wi, Rabunors Rsd
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UMISTENI DOBRODRUZSTVI

Slanisko je malé beztihonné rybéaiské méstetko z herntho pro-
stredi Greyhawk, z nejjizné&j3i ¢asti Keolska. Nachdzf se zhruba
dvacet mil od dvou vé&t3ich mést: Burle na severozapadé a Mo-
fina podél pobreZi na vychodg.

Zde je par navrhi, kam ho umistit v jinych hernich prostredich.

Eberron. Dokonce i pro prikopnické obyvatele Q’barry je Sla-
nisko pohrani¢nim méstetkem. Pfistavky a chatrée se tahnou
v paficich vychodnich deltdch Basurskych baZin a jejich obyva-
telé dé&laji, co muZou, aby se nezapletli do zéleZitosti jest&rcu
ve vnitrozem{. Pa3erdky vede elfi iluzionista nesouci Znameni
Domu Fiarlan a zdd se, Ze se snazf vyvolat problémy.

Zapomenuté FiSe. Tvrdi obyvatelé Slaniska (Leilonu), leZiciho
uprostied mezi Hlubinou a Letohradem, musi &elit jak zimnfm
boufim, tak Bahntim padlych na jihu. Kvuli politické viavé v Tr-
nové drzavé na opa&ném konci Bahen pomoc &asto pfichézi
pomalu, a tak jsou obyvatelé docela sobé&sta&ni. Paserdci mtuzou
byt z Luskanu a prodej zbranf je3térciim muze mit hlubsi cile,
nez jen pouhy zisk.

Mystara. Slanisko stoji na hranicich mezi Velkovévodstvim
Karameikos a Pétikrajim, na hranicich Zhoubného mo&élu. Pa-
3erdci vyuZivajici stradidelny dim muzZou byt puléicti pirati nebo
maji alespoh par puléikt v posadce, a horlivé se snazi vyhnout
autoritdm z Valivé tvrze déle na pobreZi.

- .
CESTA DO DOMU

Silnice vedouci k domu se klikati skalnatym pobrezim a ¢asto
nabizf vyhledy na mofte dole. Tla&i se na vas nizka oblaka; nad
vodou se ob&as objevuji skvrny sluneéniho svétla pronikajiciho
trhlinami v mracich. Od mofe vane pronikavy vitr a prinasi
s sebou pach z&efené slané vody.

Dim se nachdzi na pobiezi ¢tyti mile od Slaniska a vede
k nému stard silnice. Zvédavi obyvatelé maZou druzZinu
po Cast cesty doprovdzet. Budou si s postavami povidat,
ptdt se na jejich zaméry a opakovat povésti a piibéhy,
které jsou znamé v méstecku. Jakmile se ale dim objevi
na dohled, lidé se zachmuf{ a vyrazi nazpét ke Slanisku.

DUM ZVENKU

Zchatraly dum se nachdzi na nejvy38im misté z celého
okoli. Obfha kolem né&j kamennd zed, na mnoha mistech
pobotend a nabizejici pohled dovnitf. Bohaté zdobena
kovovd brdna je oteviend a lehce povrzavd ve vétru. Na
nadvofi bujné& roste divokd fléra, ale ani uplynulé roky nedo-
kédZou zakryt, Ze zde kdysi byla pe¢livé udrzovand zahrada.
U domu se z vysoké travy zvedd shnily a pobofeny dievény

pfistieSek nad studnou.

Dim je od povrchu nddvofi po $picku sedlové stiechy
vysoky 7 sahti. Stfecha je z btfidlicovych tasek a zeje v ni
nékolik dér.

/DI

Obvodovad zed je vysokd 6 stop a viceméné uzavird zahra-
du. Na né€kolika mistech se sesunula a jsou v ni diry, takZze
se skrz ni postavy snadno dostanou, i kdyZ se rozhodnou
nejit branou.

/ AHRADA

Alchymista mél kolem domu zeleninovou zahrdadku, kterd
mu slouzila jak jako zdroj potravin, tak i k odpoc¢inku po
préci. V8e, co z ni dnes ztstalo, je trocha poldmaného na-
tadi a husté porosty plevele. Osamély riizovy ket u brany
prerostl zed a zadusil vétSinu ostatnich rostlin ve svém
okoli. Postavy, které uspé&ji v ovéieni Inteligence (P4dtra-
ni) nebo Moudrosti (Pfeziti) se SO 10, odhali, Ze si néco
velkého udélalo pod keifem doupé.

V trnité mase sidli rodina étyt obfich lasiéek, které si
vyhrabaly pelech pod obvodovou zdi. Jsou velice agresiv-
ni a postavy prozkoumavajici zahradu napadnou. Pokud
dostanou piilezitost, pokusi se chytit nejmensi postavu
a zatdhnout ji k doupéti.

STUDNA

Postava, kterd uspéje v ovéfeni Moudrosti (Vniméni) se
SO 12, si uz pti prohlizeni zddlky vS§imne ve vysoké travé
kolem studny poztstatkdi malych zvifat (zejména mysi,
veverek a podobné).

pramen a ned4d se z ni dostat ani do domu, ani do jeskyni.
Pokud do ni postavy posviti, v§imnou si lesku minci na
dné. Stfedni a mensi postava muze dola seSplhat, protoze
kamenné stény poskytuji ichyty pro ruce.

V drolicich se sténdch studny plnych $térbin ziji dva
obfi jedovati hadi, ktefi se vynoii a napadnou kohokoli
a cokoli, co sestoupi do studny. Stejné tak se objevi, pokud
se budou postavy zdrzovat v okol{ studny pfti prazkumu.

Poklad. Na dné studny se nachdzi 14 st.

VNITREK DOMU

Interiér domu je vlhky, s hojnymi fleky neSkodné plisné,
arozpadd se. Dfevo obecné shnilo, je tu tlustd vrstva pra-
chu, silné zdvoje zaprasenych pavucin a portiznu sut. Na
podlaze se vali opadand omitka ze stropa a stén, stejné
jako rozbity ndbytek a dalsi vybaveni zanechané lidmi,
co to zde prohleddvali. Ohnisté (kominy jsou piili§ dzké,
nez aby se jimi dalo prolézt) uz dlouho nikdo nepouZzil.

Vsechny chodby v domé maji $itku 1 sdh a vy$ku 2 sdhy.
Stropy jsou v§ude ve vySce 2 sdhi; vyjimkou je kviili sed-
lové stiese podkrovi, kde je ve stfedu vyska 3 sahy.

Vsechny dvete maji $itku 1 sdh a vySku 7 stop, obvyklé
dfevéné konstrukce. Jsou zaviené, ale nezamdéené (vy-
jma oblasti 15). V&tSina oken je rozbitych a vSechna jdou
snadno otevfit.

Pokud neni feceno jinak, béhem dne je v piizemi a v pat-
fe vSude jasné svétlo. V podkrovi je diky nékolika dérdm ve
stieSe Sero, se spoustou stinti v rozich, ale k zdkladnimu
prehledu a pohybu to postaduje.

PRIZEMI

Na mapé 2.1 se nachdzeji ndsledujici oblasti.



1. VSTUPNI HALA

Pfedni dvefe se oteviraji do zatuchlé, $pinavé vstupni haly.
Nalevo se nachédzi chodba vedouci do zédpadniho k¥idla
domu. Zdi jsou holé, na podlaze se valeji trosky rozlama-
ného nabytku. Pfed vami se otevird dalf chodba, vedouci
dozadu do domu.

U vychodni stény se zveda do patra schodisté, které kon&f
na balkonu shlizejiciho na vstupni halu ze zdpadu a seve-
ru. Schodi$té vypada pevné a bezpeiné, zato balkon ma
na nékolika mistech rozbité zdbradli. Pod schodi§tém, na

severnim konci mistnosti, vede na vychod chodba.

Schodisté vyhlizi dost opotiebované a pii chiizi podeziele
skiipe, ale je dost pevné pro kohokoli, kdo jde do patra.

Postava, které uspéje v hodu na Inteligenci (Patradni)
nebo Moudrost (Pieziti) se SO 10, najde dvé sady po-
mérné erstvych humanoidnich stop. Jedna sada vede od
vstupu k oblasti 9, druhd vede od paty schodisté na zdpad
chodbou do oblasti 4.

Balkon. Zhruba 2 sahy zapadnim smérem od vrcholku
schodisté, na Sedé vyznacdené oblasti, se ¢ast podlahy pro-
lomi pod kymkoli, kdo se pokusi piejit. Takovy tvor musi
uspét v zachranném hodu na Obratnost se SO 12, jinak
se propadne o 2 sdhy nize na podlahu piizemi. Vznikne
7 stop dlouhd dira, kterou je nutné prekonat, pokud po-
stavy chtéji prozkoumat zbytek domu.

2. KNIHOVNA

Tady kdysi byla knihovna — v8ude kolem stén stoji regély na
knihy. Vét3inou jsou rozbité a na mnoha mistech spadly.
Ta hrstka stédle stojicich regdlu je prdzdnd, zato v jihoza-

padnim rohu se nachdzi hromada knih.

Ctrndct knih, nepoiddné& hozenych na hromadu v jihoz4-
padnim rohu, pokryvaji pavuéiny, mysi vykaly a neSkodna
plisenl. VSechny uz Gas a vlhkost ¢dstec¢né ponicila, stdle
se ale daji ¢ist. VétSina z nich je totdlné nezajimavad (histo-
rickd beletrie, sbirky lyrickych bdsni, historicky kalendat
atd.), tfi jsou ovéem pomérné zajimavé. V§echny tii nesou
na hibeté dobie Citelny neposkozeny ndzev:

Magické vilastnosti drahokamd od arcimaga Tensera

Magické vlastnosti trav a kvétin od arcimdga Tensera

Metafyzika matematiky od maga Nystula

Ve tteti knize je titrzek z vétSiho kusu pergamenu s né-
kolika fadky obecnou feéi ru¢né psaného textu. Vlhkost ho
rozmazala natolik, ze ¢itelnd jsou jen dvé slova: ,za kost-
livei®.

Kazdou knihu jde prodat za 7 zl, i kdyZ nalezeni kupce
muze vyzadovat hleddni mimo Slanisko.

3. STUDOVNA

Toto kdysi byla pracovna nebo studovna. U zdi pod oknem
stoji velky psaci stul, ¢dste¢né rozbity a prolezly vihkou
hnilobou. Na kazdé strané& stolu je souprava tfi Supliku,
pod deskou stolu se nachézi dal3i, vét3i Suplik. Prostiedni
3uplik je zavieny, zbylé oteviené — a dva z nich evidentné

ndsilim.

Prostiedni Suplik je zamceny a oteviit ho dokdze postava
za pomoci zlodéjské nacini a tspéSnym ovéifenim Obrat-
nosti se SO 10. Nachdzeji se vném bezcenné dokumenty
psané obecnou feéi — ndkupni soupisy chemikalii a labora-
tornich potieb. Postava, ktera uspéje v ovéfeni Inteligence
(Patrani) se SO 14, odhali tajnou ptihradku.

Poklad. V tajné prihradce je v latce zabaleny sklenény
flakének s dvéma ddavkami /é¢ivého lektvaru.

4. OBYTNA MISTNOST

Dvefe v severni zdi vedou na plevelem zarostlou malou
terasu s popraskanym dlazdénim. Pokoj je, pokud se ne-

po¢itd hromada odpadku v jihovychodnim rohu, prézdny.

Tajné padaci dvefe v severni ¢dsti mistnosti vedou do
sklepa (oblast 21). Jedna sada stop odhalenych v oblasti
1 vede k padacim dveiim; pokud je postavy sleduji, dveii si
ihned v§imnou (protoZe stopy vedou pfimo k nim). Pokud
si postavy v oblasti 1 stop nevSimly, nech je hodit si na
Inteligenci (P4trdani) nebo Moudrost (Pteziti) se SO 10,
jestli stopy v mistnosti najdou. Pokud neuspéji, mazou
si dvefi povSimnout ispéSnym ovéienim Inteligence (P&-
trani) se SO 15.

Magickd dsta. Sanbalet seslal na padaci dvefe kouz-
lo magicka dsta. Kdyz se kdokoli ptibliz{ na vzddlenost
1 sdhu ode dvefi, kouzlo se aktivuje. Ozve se hlas, zlovolny
a hlasity: ,Vitejte, hlupdci — ptivitejte svou smrt!“ Ndsle-
duje pekelny dunivy smich.

Vsichni tvorové, ktefi zpravu sly$i, museji uspét v za-
chranném hodu na Moudrost se SO 12. Pokud neuspé-
ji a nejsou imunni vidéi stavu vystraseny, budou mit na
1 hodinu ke vS§em ovéienim vlastnosti nevyhodu. Kazdych
15 minut maze tvor zachranny hod zopakovat.

Vyvaj. Zdlezi na tvé tivaze, jestli paseraci ve sklepé ak-
tivované kouzlo zaslechnou. Pokud ano, budou varovdni,
a bud se ptijdou podivat, kdo je navstivil, nebo se pfipravi
na vetfelce tak, jak je popsdno vySe v oddile ,Paserdci®.

5. OBYTNA MISTNOST

Jedinou zajimavosti v mistnosti je shluk drobnych &erve-
nych hub rostoucich v pulkruhu kolem ohnisté krbu. Mist-

nost je jinak hold a prazdna.

Houby nejsou nebezpecné.

Poklad. Postava, kterd prozkoumédva komin krbu, si
v§imne ve vySce 3 stop nad vr§kem krbu volného kamene
zakryvajiciho dutinu. V ni se nachdzi kozeny vacek se
dvéma brouSenymi kusy modrého kiemene (v hodnoté
10 zl za kazdy).
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6. OBYTNA MISTNOST

Pokud se nepotitd spousta ze stropu opadané omitky, je

mistnost prazdnd.

Podlaha mistnosti v patfe (oblast 14) je kiehéi a slabsi
nez jinde; to bude jasné kazdému, kdo pohlédne vzhiiru
a uspéje v ovéreni Moudrosti (Vnimédni{) se SO 15. Jinak
zde nen{ nic zajimavého.

7. JIDELNA

Kdysi stal uprostfed mistnosti dlouhy jidelni stul; dnes
se jeho trosky véleji po podlaze. U zdi mezi okny stoji
rozbité kieslo a v severozapadnim rohu se kupi hromada

rozbitého nadobi.

Jinak tu nic zajimavého neni.

8. UTOCISTE

U krbu stoji dvé polstrovana kiesla. Maji roztrhané potahy
a vycpdvky jsou pry¢, ale dfevéné kostry jsou nedotéené.

U severni zdi na zemi leZi pozustatky stolku.

Postava, kterd uspéje v ovéfeni Moudrosti (Vnimdni) se
SO 12, si v kominé€ nad krbem vSimne uvolnéného ka-
mene. Jeho vytazeni odkryje tajnou prihradku. Postava,
kterd se ptibliz{ ke krbu, si v§imne hromaddky my$ich kost{
v krbu.

Ve stérbindch krbu a komina se ukryva hejno hmyzu
(pavouci). Pokud se ke krbu ptiblizi na vzddlenost 1 sdhu
a mné jakykoli tvor, rozruseni pavouci se vyhrnou ven.

Poklad. Tajnd piihrddka obsahuje dfevénou krabic¢ku
s 30 md a dvéma malymi vd¢ky alchymistickych prdska
(kazdy v hodnoté 5 zl).

9. KucHYN

Kuchyt je $pinava a vlhka, s fleky $edé plisné a pavuinami
na podlaze, zdech a strop&. V jihozdpadnim rohu se nachazi
kovové nddobf; nad nim je komin. Hned vedle je pod oknem
popraskand a zabarvend kamennd vylevka.

Napravo od vylevky je do zdi zapu$tény ve vy3ce jednoho
sdhu od podlahy pt¥ibornik.

U vzdalengjsi zdi vede od zdpadu na vychod do patra
drevéné schodisté. Je zchatralé a nékolik schodu chybi.

Pi#ibornik je prdzdny. Schodisté vede do oblasti 18. Sice
je zchatralé a ve $patném stavuy, ale stdle pouzitelné.

Pokud postavy na$ly v oblasti 1 stopy a sleduji je, zjisti,
ze pokracuji do oblasti 10. Pokud stopy nenalezly, miZou
na né narazit nyni pomoci tispé$ného ovéfeni Inteligence
(Pétrdani) nebo Moudrosti (Pteziti) se SO 10.

Niir

Ptichdzeji a odchdzeji dirou v zdkladech pod kuchyni.

Vybéhnou vylevkou do mistnosti a napadnou kazdého,
kdo prozkoumdv4 vylevku nebo piibornik.

10. UMYVARNA

Zde se vlhko a rozklad projevuji silngji nez jinde. Na pod-
laze, st&ndch a stropu rostou fleky plisné&. Pod oknem stoji
velké mé&dénd betka, prdzdnd, praskla a zabarvend, s malou
hromddkou kameninovych stfepu vedle sebe. Schodisté

vede dolu, zfejmé& do sklepa.

Kdokoli, kdo prozkoumad becku, z ndnost na jejim vnitiku
pozn4, ze se v ni vatila voda.

Pokud postavy v oblasti 9 najdou sem vedouci stopy,
zjisti, Ze vedou dolt po schodech do oblasti 20. Pokud
stopy neobjevily diive, miZou si jich v§imnout dspéSnym
ovétenim Inteligence (P4atrdni) nebo Moudrosti (Pteziti)
se SO 10.

Magickd dsta. Sanbalet seslal na schodisté kouzlo
magickd usta, které se spusti, pokud nékdo vstoupi na
nejhoiejsi schod schodisté. V takovém pripadé€ se ozvou
priSerné ski'eky jako od mucéenych dusi, které jakoby vy-
stupovaly ze sklepeni. VSichni tvorové, kteti skieky slysi,
museji uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 12.
Pokud neuspéji a nejsou imunni viéi stavu vystraseny,
budou mit na 1 hodinu ke v§em ovéfenim vlastnosti ne-
vyhodu. Kazdych 15 minut mtZe tvor zdchranny hod zo-
pakovat.

PATRO

Na mapé 2.1 se nachdzeji ndsledujici oblasti. Nez postavy
dojdou na patro, pfipomeii si, prosim, informace o bal-
konu z oblasti 1.

11. PLESNIVEJiCI LOZNICE

Kdysi luxusni panska loZnice je v rozkladu. Né&kterd prkna
z podlahy chybé&ji a po podlaze se vali smeti. U zdi naproti

krbu stoji vysokd $atni sk¥ih se zavienymi dvefmi.

V Satni skiini se nachdzeji dvé véci. Popraskané vysoké
kozené boty bez jakychkoli zvlastnich schopnosti, nepo-
uzitelné a bezcenné, a na koliku visi potrhany a $pinavy
plast, vySivany vzorem stocenych bieétanovych dponka
s listy. Vypadd neskodné, ale zevnitf na ném roste zlutd

plisefi (viz ,Ndstrahy jeskyné® v kapitole 5 Priavodce Pdna

Jjeskyné).

12. SESLA LOZNICE

Po podlaze toho, co kdysi musel byt luxusné zafizeny pokoj
pro hosty, se véli smeti. V rozich jsou pavuéiny a portiznu
Ize nalézt stopy pfitomnosti hlodavcu. U zdi naproti krbu
stoji postel s nebesy. e proZrand &ervototem a latka tvofici
nebesa je roztrhand a §pinava. Chybf povleceni, jinak je ale

postel viceméné nedotiend.

I kdyz se tu v poslednich mésicich obcdas zastavuji pase-
rdci, aby si zde zdifimli, nenf tu nic zajimavého.
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13. POKOJ PRO HOSTY

V loZnici se nenachdzi zddny nabytek, jen smeti. Strop
a stény jsou plné pavutin. Uz ode dvefi vidite, Ze v ohnisti

krbu se cosi malého jasné leskne.

Mistnost obyvaji dva roje hmyzu (pavouci); jeden se vy-
noii z krbového kominu, kdyz se nékdo pitiblizi k ohnisti,
a druhy o chvilku pozdéji vyleze z pavuéin nade dveifmi.
Oba sebéhnou s tichym Susténim tisict drobouckych no-
hou.

Ohnisté. V ohnisti se leskne drobnd kiistdlovd cetka
(hodnota 5 st), kterd kdysi pattila alchymistovi. Jde o kuli¢-
ku s plochou spodni stranou; pi{jemné se na ni divd a vejde
se dobfe do dlané, ale jinak neni nijak cennd ani k nice-
mu uzitec¢nd. Postava, kterd pfi jejim prohliZeni uspéje
v ovétreni Inteligence (Patrdni) se SO 10, si uvédomi, Ze
by mohlo jit o ¢dst sady zdvazi pouzivanych alchymisty.

14. ROZPADAJICI SE LOZNICE

Mistnost vypadd jako jakakoli jind rozpadajici se a hnijici
loZnice bez ndbytku. Dokonce i pfi letmém pohledu ode
dvefi je vidét, Ze podlaha neni pfili3 bezpe&nd — néktera

prkna chybéji a jind jsou vyboulend a pokfivena.

Pokud nékdo bude pohybu po mistnosti vénovat patfic-
nou pozornost, dokdze se vyhnout ¢dstem podlahy, které
jsou ptili§ poskozené a bortici se a které by ho evident-
né& neunesly. Usp&§né ovéieni Inteligence (Pétrani) nebo
Moudrosti (Pteziti) se SO 10 odhali nepfili§ staré stopy,
které vedou zdpadni ¢dsti mistnosti k oknu a zpét.
Voditka na okné. Kombinace topografie ttesti a umis-
téni domu zptsobila, Ze odsud je z celého domu nejlepsi
vyhled na moie. Pravé odsud paSerdci signalizuji svym
kolegtim na mofi. Postava, ktera peclivé prozkouma oblast
okna a uspéje v ovéieni Inteligence (Pdtrdni) se SO 12,
nalezne drobnosti, které to dosvédc&uji: drobné Skrdbance
na parapetu, kam stavéji signdlni lucernu, setfeny prach
na podlaze v nejbliZ§im okoli okna a podobné. Toto neni
vidét ode dvefi — vyzaduje to prozkoumani zblizka.
Propadnuti skrze podlahu. Stopy zanechané paseraky
predstavuji jedinou bezpecnou stezku, po které je moz-
né mistnosti jit. Kdykoli, kdy Stfedni a vétsi tvor vykrodéi
mimo do Sedivé vyznacené oblasti na mapé, musi uspét
v zdchranném hodu na Obratnost se SO 12, jinak se pro-
padne podlahou a skonéi o 2 sdhy niZe v oblasti 6.

15. NEDOVA LOZNICE

Dvete do této mistnosti jsou zamcéené. Kli¢ od nich je
ponechdn pomérné okaté v chodbé zvenci, a v§imne si
ho kazdy, kdo uspé&je v ovéfeni Moudrosti (Vniméni) se
SO 10. Pifipadné mtze dvefe oteviit postava za pomoci
zlodéjského nacini a uspésného ovéreni Obratnosti se
SO 12. Postava, kterd dvete otevie (jedno jakym zpa-
sobem), si v§imne, Ze byly pfed neddvnem naolejované.

Jakmile jsou dvefe oteviené, piecti ndsledujici text:

Vjihovychodnim rohu této se3lé loZznice lezi muZ — je svédza-
ny, s roubikem, ale Zivy. Je jen ve spodnim prédle a vypada

to, Ze je beze zbrani a jiné vybavy.

Stejné jako v oblasti 14, pokud nékdo bude pohybu po
mistnosti vénovat patfiénou pozornost, dokdze se vyhnout
¢astem podlahy, které jsou piili§ poSkozené a bortici se
a které by ho evidentné neunesly.

Propadnuti skrze podlahu. Stopy zanechané paserdky
predstavuji jedinou bezpecnou stezku, po které je moz-
né mistnost{ jit. Kdykoli, kdy Stfedni a vétS$i tvor vykroci
mimo do Sedivé vyznacené oblasti na mapé€, musi uspét
v zdchranném hodu na Obratnost se SO 12, jinak se pro-
padne podlahou a skonéi o 2 sdhy niZe v oblasti 6.

Ned, spoutany a s roubikem. Na podlaze lezi Ned Otie-
sloup ($peh) (viz ,Muz uvnitt“ v Souhrnu dobrodruzstvi
a ramecek ,Had v trdvé®), ktery piesvédcdivé hraje roli
muze touziciho po zdchrané. Pomérné dobfte vi, kde najde
své obledeni, a pozdada postavy, jestli by ho nedoprovodily
do oblasti 17, aby si je mohl vzit. Jinak u sebe nema zadny
majetek vyjma jedné ddvky zdkladniho jedu (viz kapitola
5 Prirucky hrdce) ukryté ve spodnim pradle. Pomoci bo-
nusové akce ho dokaze nanést na jakoukoli se¢nou nebo
bodnou zbraii.

16. ALCHYMISTOVA LOZNICE

C4sti zdi a stropu této velké loznice pokryva vlhka pliset
a smeti je doslova po celé podlaze. Uprostifed mistnosti
se nachdazi jedind, silné roztrhand matrace, ze které lezou
vycpévky. Pod oknem stoji velka dfevéna truhla s roziti-

panym dfevem a zavienym vikem.

Truhla neni zamc&en4 a jde snadno otevfit. Je v nf hromada
plesnivéjiciho obleceni ve stylu, ktery nikdy nebyl v médé
(nemaji Zddnou cenu), a svazek dokumentt, hnijici, $pi-
navy a davno necitelny.

17. KoMmoRra

Mistnost vypadd, Ze slouZila jako skladi3té. Pod oknem stoji
velkd, $patné& vyrobend dubovd truhla se zavienym vikem.
Jinak se v mistnosti nachdzeji tfi rozbité drevéné Zidle,
trosky dvou rozsypanych drevénych véder a plesnivéjici
pytel. P¥imo mezi dvefmi je hromada oble&enf; protoZe na

nich neni skoro zadny prach, vypadd to, Ze tu je jen krétce.

Truhla je prdazdnd, pytel obsahuje nevyrazné a hnijici oble-
éeni, uSpinéné jesté ptivodnim majitelem domu. Pokud se
bude obsahem nékdo prohrabavat, narazi na abnormalné
velky pocet vinénych ponozek.

Obleceni na podlaze patii Nedovi Otfesloupovi, obyva-
teli oblasti 15.
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HAD v TRAVE

Ned postavam fekne, Ze je poutnikem z Motina, ktery do domu
vstoupil predchozi noci, aby vyhledal misto k prespani. Miti do
Slaniska, kde doufa, Ze najde praci jako dobrodruh. Vstoupil
zadnim vchodem, ale dostal se jen do kuchyné, kdyZ ho nevi-
ditelny utoénik srazil do bezvédomi. O né&kolik hodin pozdéji
se probudil zde, svézany, s roubikem a bez vybaveni. Uto&niky
nevidé&l ani nic nesly3el. Byl by rdd, kdyby ho postavy rozvizaly,
a chtél by se k nim pridat.

Ani Ned, ani jeho kupecky zaméstnavatel nejsou hlupdci a pfi-
pravé pfibéhu vénovali pfipravu — postavy nedokéZou zjistit Ne-
dovy pravé zdméry. Nediv ptibéh kromé& toho podporuje Zerstva
boule vzadu na jeho hlavé (se sadistickou radosti mu ji vyrobil
zamé&stnavatel pfedtim, nez Ned opustil jeho spole¢nost).

Co Ned chce. Ned chce manipulovat s postavami tak, aby
svou misi opustily. Bude proto zdurazhovat nebezpeéi mista
a zpusobovat nehody, kdy? budou dim prozkouméavat. Cim
bliz budou postavy odhalenf pravdy o pa3eracich, tim zoufalej3i
bude. KdyZ za¢ne byt jisté, Ze nedokéZe postavy odldkat, pokusf
se je béhem boje s jinymi tvory napadnout otrdvenou zbran.

i -

18. PODESTA

U severni st&ny sestupuje schodisté do p¥izemi v zadni
&asti domu. Schody vypadaji, Ze jsou uvoln&né a Ze nebude
dvakrat bezpe&né je pouzit.

Dal3i schodisté u vychodni stény vedlo do podkrovi. Je
z v&tsi &asti zhroucené, zachovalo se jen spodnich Sest
schodi. Neni jak se dostat do diry ve stropé, kam schodi-
3t& puvodné& vedlo. V severovychodnim rohu je hromada

ztrouchnivélych trdmu a dal3ich dfevénych prvku.

Schodisté do podkrovi neni pouzitelné a postavy museji
vymyslet jiny zptsob, jak se do podkrovi dostat.

19. PODKROVI

Dira v podlaze ukazuje, kam kdysi, neZ se zhroutilo, vedlo
schodisté. Na zdech a stropé se nachdzeji $pinavé pavudi-

ny, na podlaze trosky zni¢eného nébytku a dal3f smeti.

Nékolik dér ve strop& umoziuje, aby velkou mistnost,
zabirajici celé podkrovi domu, osvétlovalo slabé svétlo.

V severozdpadnim rohu mistnosti jsou na hromadé dva

pytle.

Pytle ukryvaji staré obledeni a hadry.
Mezi tramy podkrovi hnizdi Sest strig. Ve vhodném mo-
mentu, az postavy vstoupi do podkrovi, je strigy postavy.
Poklad. Postava, kterd se bude prohrabdvat smetim
na podlaze, objevi loutku s porceldnovymi prvky, oblece-
nou jako namoftnik. Jeji oéi jsou ze dvou kouski nefritu
v hodnoté 10 zl za kazdy.

SKLEPENI

Na mapé 2.2 se nachdzeji ndsledujici oblasti.

20. VINNY SKLEP

Podél severni a jizni zdi mistnosti se nachdzi po ramena
vysoky dfevény drzak na vinné ldhve. Zda se ale, Ze v ném
nezlstala jedind nedotend lahev; po podlaze se véleji
sklen&né stiepy.

U vychodni st&ny, na tpati schodisté, stoji dvé plechové
krabice, zfejmé prazdné.

Uprostied mistnosti lezi lidské t&lo v platové zbroji. Po

pravé strané ma dlouhy me¢, velky $tit mu zakryvd nohy.

Pokud postavy sleduji stopy z oblasti 1 skrze oblast 10,
zjisti, ze stopy vedou mistnosti k jizni zdi, kde ndhle kon¢i
pred tajnymi dvefmi. Pokud stopy neobjevily dfive, mazou
si jich v§imnout dspésnym ovéienim Inteligence (Patrdni)
nebo Moudrosti (Preziti) se SO 10.

Tajné dvete objevi kazdy, kdo uspéje v ovéreni Inteli-
gence (Patrani) se SO 12. Pokud postavy sledovaly stopy
z piizemi, maji k ovéieni vyhodu.

Drzdk na ldhve. Paseraci uz pred davnou dobou drzaky
vyprazdnili; jedna ldhev jim ale unikla, protoze se po vy-
tazeni zakutdlela pod drzdk. Pokud nékdo bude zkoumat
podlahu u drzdku, mtze si ji ispéSnym ovérenim Inteli-
gence (Pédtran{) se SO 12 vS§imnout. Jeji vinéta nese znak
vesele obledeného jednorozce. Obsah je stdle pozivatelny;
postava, kterd uspéje v hodu na Inteligenci (P4trdni) se
SO 10, si vzpomene, ze jde o vzdacné vybérové vino, za
které od spravného kupce dostane i 50 zI. Pti ko&tu je vino
ptili§ sladké — za jeho hodnotu miiZe spi$ jeho vzacnost
nez jakost.

Télo. Pozistatky patii dobrodruhovi, ktery se pred par
tydny rozhodl ddm prozkoumat. PaSeraci téZce vyzbro-
jeného vetrelce zabili a jeho pozistatky ponechali zde
k odstraseni ptipadnych dal$ich ndvstévnika.

V téle jsou dvé hejna hnilobnych ¢ervi (viz dodatek C).
Kdokoli se dotkne téla, bude napadeny cervy, ktefi se vy-
hrnou ven mezerami mezi dily zbroje. Cervi na pohled
vyhliZeji az neptijemné podobni srazenému mléku vydo-
jenému z vemene.

Poklad. Platova zbroj je omldcend a zprohyband — né-
sledek nelitostného dtoku — ale stdle funkéni. Maze ji
pouzivat Stfedni humanoid. Dlouhy me¢ a $tit jsou v dob-
rém stavu. Pod télem se nachdzi prizkumnikav balicek
bez potravin a vody.

Vyvaoj. Paseraci v oblasti 21 pravdépodobné postavy,
které zde budou bojovat nebo budou jinak hlu¢né, zaslech-
nou. Pokud postavy nebudou imyslné tiché a kradmé,
osamély paserdk za severnimi tajnymi dveifmi je zaslechne
a stdhne se jiznimi tajnymi dvefmi, které spojuji oblast
21 s jeskynémi.

21. SKLEP

Pokud postavy zptisobi pti prohledavani oblasti 20 hodné
hluku, zdejs$i paserdk véas zmizel tajnymi dveimi.



Tato pochodn&mi osvétlend prostora kdysi byla velkym
sklepem, ale dnes je z ni obytnd mistnost. U jizni sté&ny se
nachdzi deset hrubych posteli, kazda s d¥evénou truhlou
v nohdch.

Stied mistnosti vypliuje dlouhy stal na kozach, obklopeny
vratkymi stoli¢ckami. Na ném jsou kovové prtibory, hrnky
a $pinavé talite.

Pobliz stolu stoji kamna, a podle hrncu se zbytky jidla se
na nich neddvno vafilo. Kousek od kamen visi na motouzu
ze stropu velkd Sunka.

Bytelné schodi3té vede k padacim dvefim ve stropé. Ve vy-

chodni &asti mistnosti se nachdzi dvojice dfevénych dvefi.

Pokud postavy pti pobytu v oblasti 20 neudélaji Zddny
hluk, jeden paserdk (loupeznik) drhne u plotny v lavoru
ndadobi. Jakmile se postavy objevi, pokusi se uprchnout
tajnymi dvermi. Pokud uz paseraci o postavach védi, ¢ekaji
tu zvéd a dva loupeznici, pripraveni k boji.

Pokud nebude postavdm ku pomoci loupeznik, mus{i
k odhaleni tajnych dvefi ispésné ovérit Inteligenci (Pat-
rani) se SO 12. Dvefe se ukryvaji za nékolika policemi,
které se odsunou pry¢ a odhali otvor vedouci do jeskyni.

KdyzZ se postavy ptiblizi ke dveiim na vychodnim konci
mistnosti, precti:

Dvefe po levici vypadaji normalné, zato dvere pred vami
zabezpeduje zdvora zasazend do skob zatlu¢enych do dvet-
niho rdmu i samotnych dvefi. Na dvefe n&kdo napsal k¥fdou
v obecné feti: ,NEBEZPEC]*.

Dvefte vlevo, vedouci do oblasti 22, nejsou zamd&ené.

Zatarasené dvere. Postava, kterd si bude zdvoru pro-
hlizet, poznad, Ze je poSkozend a prohnutd, jako by néco
z druhé strany do dvefi tlacilo.

Poklad. Truhly jsou zamcené. Kazdou jde oteviit za
pomoci zlod€jského nadini a ispé€Snym ovéfenim Obrat-
nosti se SO 12. K otevieni se d4d pouzit i p4acidlo a ispésné
ovéfeni Sily se SO 12. Paserdci v nich maji osobni{ véci
a taky vacky na penize — v kazdém je 7 zl a 15 st.

22. SANBALETOVY SOUKROME PROSTORY

Na rozdil od ubytovny je zde nabytek kvalitni a zfejmé& se
o néj dobte petuje.

PohodlIné& vyhliZejici postel v severozapadnim rohu md
v nohdch dfevénou truhlu.

U vychodni sté&ny stoji maly dfevény stil a u n&j ¢alounéné
koZené k¥eslo. Na stole sviti v mosazném trojramenném
svicnu t¥i svi¢ky, které jasné osvétluji mistnost. Svi¢ky sice
nejsou &erstvé zapalené, ale jesté jich vét3ina neshotela.

Pod stolem je mald dfevénd krabi¢ka a nezapdlend smé-
rova lucerna s pohyblivymi okenicemi ptes sklo.

Na polici nad stolem se nachézeji tfi knihy. V severovy-

chodnim rohu stoji zavrend $atni sk¥ii.

Pokud se postavdm podafilo je$té na sebe paserdky ne-
upozornit, je u sebe Sanbalet (viz dodatek C). Jinak je
mistnost prdzdna.

Sanbalet ma na polici ndsledujici knihy:

. knihu erotické poezie, plné ilustrovanou

. namoini almanach s ¢asy pfilivii pro pobfezi kolem
Slaniska (pokryvd sto mil pobtezi)

. spis o polobohu Iuzovi a jeho sluzebnicich

V tieti knize je vloZeny list pergamenu s nékolika slovy
a jednoduchymi frdzemi v obecné fedi a jejich ekvivalen-
tu v goblinstin€. Jsou mezi nimi vyrazy pro ,stat“, ,boj",
y,zvednout”, ,jdeme” a podobné — klicova slova a fraze,
pomoci kterych Sanbalet komunikuje se svymi skurutimi
zoldnéfi.

Smérovd lucerna. Lucerna se pouzivd ke komunikaci
s Mor'skym duchem. Postavy, které uspéji v ovéfeni Inte-
ligence (Patrani) se SO 10, poznaji, Ze se lucerna pouziva
jen ojedinéle.

Poklad. Kazda z knih ma hodnotu 10 z1. V Satn{ skiini
visi médni pldst z voskovaného pldtna dlouhy az na paty
(hodnota 5 zl) s mnoha kapsami (prdzdnymi) a lemovdnim
ze zeleného opalizujicitho hedvébi.

Postava, kterd uspéje v ovéieni Inteligence (Pdtrdni)
se SO 12, nalezne pod stolem tajnou piihradku, kde ma
Sanbalet svou knihu kouzel. Nachdzeji se v ni vSechna
kouzla, kterd ma pfipravenad.

V malé dfevéné krabi¢ce pod stolem je dvandct svicek,
kiesadlo s ocilkou a kus pergamenu popisujici zptisob
Sanbaletovy komunikace s lodi. Pro vice informaci viz
,Signdlni systém*® v druhé ¢dsti dobrodruzstvi.

23. MISTNOST KOSTLIVCU

Zéavoru zajistujici dvefe 1ze snadno zdvihnout. Poté, co
objevili nemrtvé, paSerdci tuto mistnost uzavteli.

KoSTLIVY ALCHYMISTA
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Svétlo pronikajici z velké mistnosti za vdmi jen st&Zi uka-
zuje, Ze tato mistnost md na $itku dvanéct stop. V rozich

jsou stiny, a co jde vidét, je zaslé a Spinavé.

Ve stinech se zde skryvd Sest starych kostlivet. Jakmile
postavy vstoupi do mistnosti, povstanou a napadnou je.
Kvili délce své necinnosti maji nevyhodu na ovéfeni ini-
ciativy. Na druhou stranu je posilily smési kdysi ddvno
nanesené na jejich kosti — kdyZ je poprvé zasdhne titok na
blizko, zdsah se jim snizi na polovinu; pokud jsou kostlivci
danym druhem ttok zranitelni, zranitelnost se pro tento
tdtok nebere v potaz.

Vyvaj. Pokud zde postavy stravi del${ dobu nez jen par
chvil, kolem rdmu tajnych dveti do oblasti 24 se objevi sla-
bé modré svétlo. To postupné zesiluje, jak se po dlouhych
desetiletich nedinnosti ozivuji alchymistovy poztstatky.
Kdyz tak rozhodnesg, alchymista (kostlivy alchymista; viz
dodatek C) projde tajnymi dveimi, aby pomohl kostlivetim.

KdyZ se alchymista objevi, piecti:

Tajnymi dveimi proslo shrbené télo obletené do plasté
s vysitymi mystickymi symboly a za3pi¢atélého klobouku.
Pod kostlivou &elisti se mu vini tenké praminky vousu. Do
vzduchu naértne prstem mysticky symbol. Ozve se sipavy
hlas: , Tajemstvi objevené, ztracené a znovu objevené. Vase

ubohé mysli nedokdZou pochopit...

Poklad. Alchymista md u pasu prazdny pytel beztize.
Jedno Zebro u kazdého kostlivce je pozlacené (hodnota
5 zI). Alchymista u sebe m4d taky proklety kdmen $tésti
(viz dodatek B).

24.. LABORATOR

Tajné dvefe se oteviely smérem k vdm a odhalily smés
rozbitého skla a keramiky na hromadé za nimi. Ve svinéiku

lezi i t¥i malé médéné hrnce.

Kdyz postavy vejdou a uvidi zbytek mistnosti, pfecti:

Podél zdpadni zdi néteho, co evidentné musi byt laboratof,
se tdhne lavice. Na nf stoji dzbdnky s prasky a tekutinami
a par kousku laboratorniho vybaveni.

U jizni stény stoji stul, ddvajici spole¢né& s lavici tvar pis-
mene L. LeZi na n&m oteviend kniha.

Na stole taky stoji svicen s drobnym oharkem nezapalené
svi¢ky a nejriznéj$i predméty, které se dokonce i v matném
svétle lesknou teplou zafi ¢istého zlata. Jeden z nich vyhlizi
jako lidska lebka.

Kniha. Nez alchymista zemfel, ¢etl knihu otevienou na
stole. Jmenuje se Tajemstvi kamene mudrcit a neni uveden
zadny autor. Pro spravného kupce ma hodnot 50 zl.
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PROKLETY KAMEN STESTI

Nebrat postavdm, aby byly zavedeny na scesti kamenem, kte-
ry ma u sebe alchymista, a knihou a zlatymi predméty v jeho
laboratofi v oblasti 24.

Ve skute&nosti nic takového, jako kimen mudrcu neexistuje,
i kdyZ nic nebréni postavdm dét si dvé a dvé dohromady a usou-
dit jinak, pokud si vezmou kdmen od alchymisty, uvidi neobvyklé
zlaté predméty a rozlusti knihu.

MuZou byt nad3ené, Ze maji ve vlastnictvi skute¢ny kdmen
mudrcti! Samoz¥ejmé, jakmile se postava s kamenem sladf,
smutnd pravda vyjde najevo.
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I kdyZ je kniha v obecné feci, je ptili§ odborné€ zamétrend
a nejasné psand, nez aby ji porozumél kdokoli jiny nez
specialista; postavy ale budou schopné pochopit obecné
téma, kterému se vénuje. Bude to vyzadovat 8 hodin studia
a uspésny hod na Inteligenci (Mystika) se SO 20. Kniha
obsahuje instrukce k tvorbé ,kamene mudrct“ a popis
jeho pouziti k pfeméné zdkladnich kovti ve zlato.

Zlaté predméty. Piredméty na stole jsou z ¢istého
zlata — ale jde o dilo vynikajiciho femesla, ne diasledek
kouzelné promény. I kdyz si postavy miizou myslet néco
jiného, alchymista je nechal vyrobit, aby s jejich pomoci
oklamal kupce, Ze kdamen je redlny. Ve sbirce se nachazi:

. lidska lebka (20 zl)

. jablko (5 zl)

. raze (5 zl)

. sada péti malych kotoucka (protizdvazi; 5 zl za jeden)

Poklad. Na stole je mald hromddka zlatych minci (cel-
kem 47 zl). Podrobné&jsi priizkum stolu odhali ukryty
Suplik s knihou kouzel, kterou alchymista pouzival, dokud
jesté zil. Mezi zapsanymi kouzly jsou tancici svétla, po-
rozuméni jazykam, Tensertv levitujici disk a roztiisténi.
Laboratorni vybaveni na lavici ma hodnotu 20 zl.

JESKYNE

Chodby a jeskyné za tajnymi dveimi v oblasti 21 se vSech-
ny pozvolna svazuji k mofi. Chodby na sever od oblasti 25
a 26 a interiér oblasti 27, 28 a 29 dobfte osvétluji pochodné
v hrubych drZédcich na zdi. Oblasti 25 a 26 jsou temné.
Oblast 30 je pristupnd dennimu svétlu. Stény jsou kluzké
a podlaha mokr4d, i kdyZ paserdci razné umistili rohoze,
aby zjednodusili chazi.

Vsechny tyto jeskyné a chodby jsou ptirodniho ptvodu,
i kdyZ tu a tam umeéle upravované — na tizkych mistech roz-
§ifené, a k tajnym dvefim vede uméle vyrobené schodisteé.

Je pravdépodobné, Ze se postavy vyporddaji se Sanbale-
tovymi paserdky uz pred vstupem do jeskyni. Nasledujici
popis predpoklad4d, ze paseraci zjistili pfitomnost postav
uz dfive a zareagovali na ni (viz ,Varovani paserdci“ v od-
dile ,Pozadi“), takze Sanbalet a hrstka jeho lidi bude na
postavy ¢ekat v oblasti 27 a 28. Pokud budou paSerdci
ptrekvapeni, bude jich vétSina roztrousSena rtzné po jes-
kynich. Ujisti se, Ze je umisti$ tak, aby postavy nezdolaly
v boji, ale jakmile jednou boj v jeskynich zac¢ne, neskodi,
dokud nebude cely gang zni¢eny. Pokud Sanbalet padne,
ostatni prezivsi pasSerdci uprchnou.



25. SLIZKA JESKYNE

Tato nerovna pfirodni jeskyné ma &tyfi sdhy v praméru.

Zhruba uprostied mezi istim obou chodeb visi na stropé
dvé skvrny zeleného hlenu (viz ,Ndstrahy jeskyné“ v kapi-
tole 5 Priivodce Pdna jeskyné&). Spadnou na postavy (nebo
paSerdky), kteii se objevi pod nimi. Dopadnou s typickym
mokrym plesknutim.

26. PRIRODNI JESKYNE

Tato nerovnd pfirodni jeskyné& zhruba kruhovitého tvaru

ma pramér pét sdha.

Pokud nebyl vyhldSeny poplach, odpoéivaji tu tii zvédi
a ¢ekaji na rozkazy. Jinak tu neni nic zajimavého.

27. SKLADISTNI JESKYNE

Tuto jeskyni, stejné jako k ni vedouci chodbu, dobte osvét-
luji pochodné v jednoduchych Zeleznych drzécich na zdech.
U stény po vasi levici je nasklddanych p&t malych baliku
latky, po vasi pravici se nachdzi v dhledné radé osm ma-
lych soudku.

Toto je hlavni skladisté pro Sanbaletovo pasované zbozi
a nejpravdépodobné&jsi misto, odkud paseraci povedou
obranu.

Pokud jesté nevypukl poplach, jsou tu dva loupeznici
a jeden zvéd, ktefi kradou ze soudkt brandy.

Pokud uz paSerédci o vetfelcich védi, mistnost budou
branit Sanbalet (viz dodatek C a rdimecek), jeden skurut,
jeden loupeznik a jeden zvéd. Sanbalet se bude vyhybat
boji na blizko za soudky v jihovychodnim rohu. Loupeznik
a skurut se pokusi zabranit postavam ve vstupu a zvéd
bude postavy na ddlku ostielovat.

Poklad. Pét baliki hedvdbi md na trhu cenu 50 zl za
kazdy, osm soudkti brandy 10 zl za kazdy; pokud se je
postavy pokusi prodat ve Slanisku, zdej$i kupci zboZi po-
znaji jako ukradené.

Sanbalet u sebe mé dymku vzpominek (viz dodatek B)
a sadu mistrovsky vyrobenych cinknutych kostek (20 zl).
Skurut nosi komplet ndmornikovy zbroje (Supinova zbroj).

28. SKLONENA CHODBA

Sklon podlahy je v této chodbé vétsi nez jinde. Na nékterych

mistech leZi hrubé rohoze, aby odstranily kluzkost podlahy.

¢ekaji na konci chodby a vetielce budou na ddlku ostie-
lovat, kdyZ se ti budou prodirat dzkymi misty.

29. PREKLADNI JESKYNE

Chodba se v tomto bodé roz3ifuje smérem na jih do malé
jeskyné&. Uprostted lezi na hrubé rohoZi t¥i baliky latky a pét

malych soudku.
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SANBALET

Viidce paderaku je vysoky muz s hladce vyholenou hlavou a pro-
nikavyma zelenyma o&ima, stejné charismaticky jako mazany.
Sanbalet je intrikujici nemesis, kterd dévé pfednost manipulaci
pted pfimou akci. Neni ndhodou, Ze zrovna jeho tlupa oku-
puje stary dim — ptvodné ho sem pfitédhly povésti o ukrytych
znalostech.

| kdyZ chytrého kouzelnika zklamalo, Ze nena3el alchymisto-
vu tajnou pokladnici nebo jind legendarni mysticka tajemstvi,
v seslych zdech a rozbitych oknech domu uvidé| ptileZitost.

Co chce. Chce roz3itit své operace a nakonec najit bezpe&ng&;si
uto¢isté, aby se mohl lépe vénovat svému studiu magie. Aby
toho dosahl, s radosti obé&tuje viechny své spole&niky.

Spousta sebediivéry. Sanbaletiiv ispéch prameni z jeho davéry
ve své schopnosti. TéSi ho chovat se jako krimindlnik a sam
sebe povaZuje za velkého zlo&ince. Mluvi o sobé& z4dsadné ve
tretl osobé a projevuji se u n&j zndmky narcismu.

< .
Pokud nebyl vyhldSen poplach, je tu osamély loupeznik.
Pokud bylo spusténo jedno z magickych tist, hlida kom-
plex pred pfichodem vettelcti od mote skurut, ktery, po-
kud z oblasti 27 zaslechne zvuky boje, tam odbéhne.
Latky i sudy maji stejny obsah a cenu jako ty v oblasti 27.

30. MORSKA JESKYNE

Prichod vede do jeskyné otevirajici se pfimo do mofe.
Momentélné je odliv, a tak je v jeskyni jen malo vody;
¢ara prilivu je ale jasné vidét ve vy$ce 3 stopy nad aktual-
ni vy$kou hladiny. Na svazitou podlahu je vytazeny &lun,
do kterého se zfejmé& vejde osm lidi, s vesly, sejmutym
st&Zném a uhledné& sbalenymi plachtami. Lano ho poutd

k velkému balvanu slouzicimu jako kotva.

Pokud se postavdm podatilo vyhnout aktivaci obou kouzel
magickd dsta, stoji tu na strazi dva skuruti.

Kromé ¢lunu, zvaného v ndmoinické mluvé jola (hod-
nota 100 zl), tu neni nic cenného. JelikoZ soudky i bali-
ky hedvabi jsou objemné a Spatné se pifenaseji, mtizou
postavy k jejich prepravé do Slaniska pouZit pravé jolu.
ZAVER
Méstska rada postavy za odhaleni a likvidaci pasSerdkt
vdécéné odméni ¢astkou 200 zl.

Par dni po ndvratu postav, nebo nedlouho pted jejich
odchodem z méstecka, budou postavy pozvdny na jedna-

ni s méstskou radou. Timto jedndnim zacéind druhd ¢4st
dobrodruzstvi.

MORSKY DUCH

V ndsledujici ¢4sti dobrodruzstvi méstskd rada postavy
pozdd4, aby se postaraly o zbyvajici paSerdky.

Par dni po jejich triumfdlnim ndvratu z likvidace pa-
Serdackého doupéte ve strasidelném domé jsou postavy
narychlo pozvany na naléhavé jedndni s méstskou radou.
Na ni se dozvédi, Ze zatimco pozemni ¢dst paSerdcké or-
ganizace zni¢ili, musi tu byt jesté lod, kterd pasované
zbozi pfivdzi, a ta je stdle na svobodé&. Méstska rada se
obdvad, ze by se paserdci pokusili obnovit organizaci v jiné
zakladné, a tak pozad4d postavy, aby lod zajistily a natrvalo
se o paserdky postaraly.

Za ispésné splnéni ikolu nabidne postavam 400 zl.

PLAN

Rada predpokladd, Ze paSeraci na lodi jeSté nevédi o za-
jeti nebo smrti svych kolegti a 1ze tak predpokladat, Ze se
na zdkladnu vrati. Jelikoz posledni nédklad zboZi vylozili
teprve pfed neddvnem, oCekdva se, Zze nékdy v dohledné
dobé — nejspi$ o nejbliz§im novu za néjaké dva tydny —
lod piipluje znovu.

Méstskd rada nechala misto setkdni stfezit méstskou
strdazi pro ptipad, Ze by se paseraci vratili dfive. Pokud
hlidky lod zpozoruji, neni rada nad$end, Ze by méla ris-
kovat zivoty dobrovolnika ze strdze pifi jejim piepadu;
ocekdva, zZe jakmile se lod objevi, jeji pfepad zatfidi pravé
postavy.

Pokud postavy budou s praci souhlasit, rada jim d4a
k dispozici maly rybdfsky ¢lun a vybavi je pfiméfrenym
mnozstvim nekouzelné vybavy, kterou budou postavy chtit
a pot¥ebovat. Clun je dost velky na to, aby se do n&;j vesla
celd druzina plus dva dalsi lidi; pokud to bude potieba,
rada d4 druziné k dispozici dva ¢leny méstské straze, ktefi
umi s rybaiskym ¢lunem zachdzet. Strazni nejsou ochotni{
jit na prepad Morského ducha s postavami, ale v pripadé
napadeni budou brénit sebe i ¢lun.

SIGNALNI SYSTEM

Pokud postavy nas$ly v oblasti 22 strasidelného domu
smérovou lucernu a pergamen, maji velkou ndpovédu,
jak spolu paSerdci komunikuji. Mtze$ pozadovat, aby
postavy uspély v ovéfeni Inteligence (Patrdani) se SO 12,
jestli signdlni systém pochopi (nékteré véci ale nejsou na
pergamenu napsané). Pfipadné muaze$ nechat postavy
experimentovat, kdyZ se lod objevi.

Systém vyuziva lucernu k pfeddvani ndsledujicich zprdv
pomoci sekvence dlouhych a krdatkych zdbleskii:

Dlouhy — kratky — kratky — kratky: ,Je tu bezpe¢no?*
(Vysild lod, zacdtek komunikace.)

Kratky — dlouhy — kratky — dlouhy: ,Je tu bezpeéno.“
(Odpovéd paserdki.)

Dlouhy — dlouhy — dlouhy: ,Jsme pfipraveni vyloZit né-
klad, ptijdte si pro né€j na lod.“ (Lod odpovidd na zprdavu
z domu.)

Dohoda vyZaduje, aby né€kdo z lodi vyslal prvn{ signdl.
Ze zemé odpovi druhym signdlem, ndsledné lod reaguje
tfetim signdlem, spusti kotvu a ¢ekd na prijezd ¢lunu z po-
brezi. K lodi ptfipluje skupinka paserdka ve veslici a lod
sama spusti vlastni ¢lun. Oba ¢luny kyvadlové pendluji
mezilodi a pobifezim, dokud neni v§echen kontraband pi‘e-
praveny. Ndsledné jeden ¢lun ztistane na pobtezi a druhy
si lod opét vezme na palubu.

Je dohodnuté (a na pergamenu to neni napsané), ze lod
bude prvni signdl opakovat co 10 minut po dobu jedné
hodiny. Pokud se ji nedostane odpovédi, posddka usou-
di, Ze doslo k néjakému zdrZzeni a odpluje, aby se vratila
dalsi noc.

Lod spusti kotvu, pokud se ji z pobfezi dostane odpové-
di — a ne nezbytné sprdvné; posddka je zvykld, ze ¢as od
¢asu se $patny signdl objevi, protoze pobtezni ¢dst gangu
dasto zachdzi s lucernou pti signalizaci neobratné. Cisté
pro piipad, Ze by néco bylo $patné, ale zlistane v pifipadé
Spatné odpovédi pii pifjezdu ¢lunu ostrazitd.



VYSADEK NA PALUBE
MORSKEHO DUCHA

To, jak dlouho bude postavam trvat, nez se dostanou
k lodi, bude zdleZet na tom, jaké piipravy udélaji pfredem.
Pokud napftiklad strdzni pti zahlédnuti lodi ptivesluji ke
brehu (naptiklad do motské jeskyné pod strasidelnym
domem) a postavy zde naberou, bude to trvat 15 az 20
minut. Postavy pak nasednou do rybdiského ¢lunu a od-
vesluji k ¢ekajici lodi, coz zabere 30 minut (20, pokud
se postavy zapoji do veslovani). Pokud se postavy budou
chtit ptibliZit ze strany od moie, mélo by se pripodist
o -

SPALEN{ NEBO PRODERAVEN
MORSKEHO DUCHA

| kdyZ postavy muzou Morského ducha zajmout, mizou se taky
rozhodnout, Ze ho zni&i.

Spdleni. Morsky duch je viceméné drevény, a proto pro néj ohen
vzdy predstavuje nebezpeti. Lod jde s jistymi potizemi zapdlit
a spdlit az po vodni hladinu. Lod ale nebude hotet rada — jeji
trup, lanovi, rédhna i plachty jsou mokré.

Umyslné jde lod zapélit pouze z paluby. Je k tomu potieba vylit
na 2 krychlové stopy suchého, dobfe hotlavého materialu, jako
pytloviny, latky, viny nebo drevénych pilin, hoblin nebo slabych
vétvicek, nejméné 2 lahve oleje, a vie ndsledné zapalit. Baliky
hedvébi prolitého brandy vzplanou perfektn& — a neni pot¥eba
ani olej. Na tvé lvaze zdleZi, jestli lod za¢ne horet, ale pokud
ano, tak k vodni hladin& dohoti za 20 minut.

Prodéravéni. Pokus o udé&lani dér do trupu, aby se lod potopila,
vyZaduje sekery nebo podobné néstroje, nad$eni a 5 minut ¢asu.
Hluk ale paserdci zaslechnou, a dva z nich se pujdou podivat, co
se dé&je — a vyvolaji poplach. Zbytek posddky se rychle sebéhne
a vetfelce napadne. Po prosekani diry lod za¢ne nabirat vodu
a po hodinég, pokud dira neni ucpana, se potopi.
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dalsich 5 minut. Lod je pravobokem k pobiezi. Pokud
se postavy pfibliz{ z této strany, posadka je automaticky
uvidi na vzddlenost 4 sdhd, a to i kdyz budou ptiplouvat
bez svétla a tise.

Pokud se pfiblizi z levoboku, bez svétla a tiSe, nikdo
si jich nevS§imne — paSerdci na palubé sleduji pobieZi,
a vetfelce, pokud se sami neprozradi, neusly$i ani ne-
zpozoruji. Tedy to, jestli bude vyvolany poplach, nebo ne,
zavisi na radé faktora: odkud se bude ¢lun s postavami
blizit, jestli budou paSerdci na lodi odekdvat problémy
(v dasledku piedchoziho $patného signdlu), jestli posta-
vy podniknou vSechna nezbytnd bezpeénostni opatieni
k utajeni svého ptichodu.

Mezi obéma extrémy zminénymi vySe (automatické od-
haleni{ pti pfimém ptibliZeni od pobiezi a neodhaleni pti
tichém tmavého ptibliZzeni ve tmé& od mote) musi$ zvadzit
okolnosti, usoudit pravdépodobnost odhaleni a rozhod-
nout vysledek.

VRANI HNIZDO
Tato oblast na mapé nenti, ale nachdzi se (jak 1ze o¢ekdvat)
na vrcholku 8 sdhii vysokého stéZzné. Piistup do néj je po
provazovém zebiiku, ktery kon¢i poblizZ poklopu na hlavni
palubé. Jde o otevienou dievénou plosinu, ¢tverec o hrané
2 sdhy s 3 stopy vysokym zdbradlim. V podlaze je 2 stopy
Siroky poklop, ktery vede na zminény provazovy Zebiik.
Kdyz se postavy blizi k lodi, je tu jeden paserdk (loupez-
nik). Divd se k domu a ¢ekd na signdl. Neni mozné, Ze by
si v8§iml pfiblizujicich se postav, pokud si jich nev§imnou
jeho kolegové na palubé — div4 se na cil ve zcela jiné vySce.
Pokud si na palubé postav v§imnou, ptildka to pozornost
hlidky v kosi i v prfipadé, Ze ho zapomenou upozornit;
pasSerak sestoupi na palubu tak rychle, jak jen bude moct,
aby pomohl kolegtm. Jinak si vpaddu postav nevS§imne,
az dokud se k nému nékdo po Zebiiku nebo po lanovi



nevy$plhd — vzdy si v§imne bliZiciho, kdyZ se dostane do
vzddlenosti 3 sahti od koSe. Pokud to okolnosti umozni,
napadne ho.

ZISKANI VSTUPU KLAMEM

Pokud se postavy ptibliZi oteviené, miZou se pokusit,
kdyZ budou spatieny, ziskat vstup na palubu lodi klamem.
Napftiklad mtzou tvrdit, Ze se jednd o nové zverbované,
ktefi proto o systému kéda védi mdlo a pii signalizaci
udélali chybu, nebo néco podobného.

Pokud bude pfibéh uvétitelny, umozni postavam hodit
si na Charisma (Klamédni) se SO 14. Pokud bude ovéieni
Gspésné, posddka umozni prvnim tifem postavdm vylézt
po spusténém provazovém zebiiku na palubu.

Jakmile posddka blizici se postavy odhali, udéla vSechno
proto, aby je odehnala, a zdroveni se pokusi s lodi odplout.

VYSPLHANI NA PALUBU

Vys$plhat na palubu Mor'ského ducha, aniz by si toho po-
sadka v§imla, neni zrovna lehky tikol. KdyZ se o to postavy
budou pokouset, nezapomeri na nasledujici:

. Hody na Vnimaédni{ zavisejici na sluchu budou mit kvali
zvukiim moie a vin s nevyhodu.

« Trup lodi poskytuje spoustu tchytit ke $plhdni, je ale
taky velmi kluzky. Splhédni bez pomoci lana nebo jiné
pomicky vyzaduje dspésné ovéieni Sily (Atletika) se
SO 14; pti nedspéchu $plhajici spadne do vody.

POSADKA MORSKEHO DUCHA

Posddka Moi'ského ducha kromé kapitdna Sigurda ,Had{
o¢i” (piratsky kapitdn; viz dodate C) sestdv4 z:

. Krvavého Bjorna, piratského prvniho dastojnika (viz

dodatek C)

- Hnusédka Frithofa, pirdtského bocmana (viz dodatek C)

. Punketaha, pirdatského palubniho kouzelnika (viz
dodatek C)

- 7 ndmoinikid (loupeZnici)

. 3 jestércu

Rozmisténi posadky po lodi zavisi na tom, ktery ze dvou

moznych scéndit nastal.

Spradvny signdl. Pokud postavy vySlou spravny signdl,
posadka bude uvolnénd. Dva loupeznici budou na posta-
vy ¢ekat v oblasti 1, zbytek bude v piislu$nych kajutdach
(palubni kouzelnik v oblasti 8, kapitdn v oblasti 9, prv-
ni dastojnik v oblasti 13 a bocman v oblasti 14, zbylych
5 loupeznikt v oblasti 10).

Spatny signal. Pokud postavy spravny signél nevyslou,
¢lenové posddky budou rozmisténi tak, jak popisuje né-
sledujici text.

Pokud jestérci v oblasti 7 nebudou chovanim postav
pifimo ohroZeni, nepomtzou lod brénit.

V PRIPADE VZDANTI SE

Pokud kapitdn lodi, prvni distojnik, bocman a palubni
kouzelnik vSichni bud padnou, nebo uprchnou, a po-
kud pocet postav bude vy$si nez podet zijicich pasSerdkt
a jeStércti dohromady, paSerdci postavdm nabidnou, Ze
se vzdaji a jim lod predaji. Budou se snazit dohodnout co
moznd nejlepsi podminky; minimum je jejich Zivot a svo-
boda a jola, na které odpluji. Pokud postavy tyto pod-
minky odmitnou, paserdci nabidnou informace vyménou
za poklady. Minimum je 100 zl za informace o ndkladu
(zbrané) a o tom, komu m4 byt doruéen (jestérci). Pfesné
misto pfeddni neznaji, jen Ze je asi 10 mil od strasidelného

domu, pobliZ dsti malé feky. Za dalSich 50 zl prozradi, Ze
v oblasti 14 maji uvéznéného moiského elfa.

PASERACKA LOD

Jméno lodi, Mor'sky duch, je namalovdno na obou strandch
pridé. Je dlouhd skoro 18 sdhd, Sirokd u paluby 26 stop,
s ponorem 8 stop, s vySkou od vodni hladiny po hlavni
palubu 9 stop, po vrcholek ndstaveb (pfedni i zadni jsou
stejné vysoké) 17 stop. Jola lezi prevrdcend dnem nahoru
na hlavni palubé.

Béziné dvetre maji vy$ku 6 stop a Sitku 4 stopy a jsou
z tlustého di'eva. Byvaji zaviené, ale ne zamcené, a jdou
snadno otevfit.

Schody vedouci z oblasti 1 do oblasti 12 a 13 jsou od
sebe oddéleny pevnou dievénou piickou a tvofi dievem
ohrazeny prichod, ktery je oddéluje od oblasti 8 a 9.
Stejné to je se schody z oblasti 1 do oblasti 10. Uzavie-
né prostory v lodi maji strop ve vysSce 8 stop vyjma dna
lodi (oblast 16), kde je ve vy$ce 4 stop. Palubni poklop
do ndkladového prostoru v oblasti 1 jen zavi'eny, ale ne
privdzany. Ptistupovy poklop do dna lodi je zavieny a ze
strany ndakladového prostoru zamdeny.

OBLASTI LODI
Nasledujici oblasti se nachdzeji na mapé 2. 3.

1. HLAVNI PALUBA

| kdyZ je pfinejlep$im Sero, miZete vidét detaily hlavni
paluby lodi. Uprostied, pred st&Zné&m, lezi dnem vzhlru
lany pfivdzany lodni ¢lun, jola.

Za stézném se nachdzi poklop do podpalubi a provazovy
Zeb¥ik vedouci do vraniho hnizda nahofe na stézni.

Uprostied paluby se ptes palubni zabradli naklanégji dvé
lidské postavy a divaji se k pobfezi. Mezi nimi lezi na palubé
balik plachtoviny nebo lana.

Na pfidi a na z4di, pod palubou obou néstaveb, je vidét
obrysy dvefi. Taky vidite Zebfik vedouci na palubu néstaveb,

na pfidi u pravoboku, na zadi u levoboku.

Poklop vede do ndkladového prostoru (oblast 11). Mezi
obéma postavami leZi stoeny provazovy zebiik o délce
5 sdhu, ptripraveny ke shozeni pies bok lodi. Dvé lana,
kazdé o délce 5 sdhd, lezi stoéend na opacnych koncich
paluby.

Postavami jsou Krvavy Bjorn (pirdatsky prvni dastojnik;
viz dodatek C) a fadovy ¢len posddky (loupeznik).

2. PREDNI NASTAVBA

Mohutny tvar uprostfed paluby musi byt kotevni vratek.
Odsud vede na levobok do otvoru kotevniho pruvlaku ko-
tevni retéz.

Pobliz &elenu stoji lidskd postava. Vypada to, Ze sleduje

pravobok.

Drzadla vratidla se daji uvolnit a pouzit jako kyje. Do
vratidla zastaly vloZené na vyslovny piikaz kapitdna, ktery
chce byt schopny v piipad€ potieby s lodi rychle vyplout.
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Postavou je osamély ndmoinik (loupeznik), ktery sle-
duje, jestli z pobfezi nékdo nesignalizuje.

3. ZADOVA NASTAVBA

Nejvyrazné&jsim rysem této oblasti je pdka kormidla, zdvi-
hajici se z paluby n&jakych 3est stop od zdd& s drzakem
dlouhym né&jakych Sest stop. U drzadla na pravoboku stoji
lidskd postava a sleduje pobfezi.

Dal3i tfi postavy se opiraji o zdbradli na pravoboku a taky
sleduji pobtezi. Nejbliz&i k vdm méd ve vy3ce ramen néco

v rukdch; ob&as to jakymsi zptsobem upravuje.

Postavou opirajici se o drzadlo kormidelni pdky je né-
mofnik (loupeznik). Zbylé tti jsou, brdno zeptfedu doza-
du, Punketah (piratsky palubni kouzelnik; viz dodatek
C), kapitdn lodi Sigurd ,Had{ o¢i“ (piratsky kapitan; viz
dodatek C) a jeden ndmofnik (loupeznik). Posledné& jme-
novany drzi smérovou lucernu s okenicemi, a ¢as od ¢asu
okenice otevie a vySle domluveny signél.

4. KUCHYNSKE ZASOBY

Z zeleznych hakt zaraZenych do stropu visi tfi dlouhé vénce
klobds, velkd Sunka a velky kus masa. O st&ny se opiraji tfi
pytle, u prepazky s dvefmi je sud a keramicky dzban, u pre-
pazky s vedlej$i mistnosti stoji velky sud, mensi soudek
a keramicky dzbédn. V prepézce je otvor o velikosti asi tff

stop &tverednich, se spodni hranou tfi stopy nad podlahou.

Nikdo tady neni.

Maso je nasolené skopové, v pytlich se jsou fazole, v su-
dech mouka, siil a pivo, dzbanky ukryvaji med a olivovy
olej. Zasoby jidla jsou relativné Cerstvé, i kdyZ nic neni
néjak zvlast chutné.

5. LODNI SKLADISTE

Na podlaze leZi v sousedstvi velké dievéné bedny dva ko-
toude lana a tfi baliky plachtoviny. Vedle esti kusut prken
stojf velky dievény sud. V dfevéném rdmu, upevnéném na
ptepaZce vedle dvefi, lezi dvé tesafskd kladiva s kovovou
hlavici, dvé celodrevéné palice, dvé pily a sekera teslice.
V prepézce s vedlej$i mistnosti je otvor o velikosti asi t¥f
stop ¢tvereénich, se spodni hranou sedm stop nad pod-

lahou.

Nikdo tady neni.

Kazdé lano je 20 sdht dlouhé. V bedné jsou médéné
hieby, sud ze ti{ étvrtin vypliiuje ztvrdly suchy dehet. Zdej-
§i zdasoby slouzi k pravidelné didrzbé lodi.

6. LODNI KUCHYNE

O trup se opiraji vyhasld hrubd Zeleznad kaminka s pohyb-
livym kovovym kominkem, ktery se dd vsunout do prudu-
chu v trupu lodi, pokud je ten otevieny. Vedle kamen je
oteviend kovovd bedna s vétvickami, tfiskami a hoblinami
k rozd&l4vani ohng, a vedle bedny stoji velky dievény stul,
pevné ptitlu¢eny k podlaze, s velkym Suplikem pod silné
pofezanou deskou.

Z hdku zatlu¢enych do trupu lodi visi dvé Zelezné panvi¢ky
na peéeni, dva rendliky k vareni oméc¢ek a pekaé. U pre-
pazky naproti stoji velky sud plny &iré tekutiny. Vedle ngj
se nachdzi dievény pfibornik. U pfepdzky vedle prednich
dvefi stoji dievénd Zidle s opérkou a ze stropu uprostted

visi zhasnutd smérovd lucerna.

Neni tu nic prili§ cenného a nikdo tu neni.

V nezamcéeném Supliku stolu jsou nejriazné;jsi kuchaiské
noze, pilky a sekdcky. V sudu je voda, v piiborniku sbirka
cinovych hrnecéki, mensich i vétsich cinovych talitt, die-
vénych misek a kovovd nabéracka.

7. KAJUTA JESTERCU

Charakteristicky zdpach v mistnosti vdm pfipomind mo¢al
nebo baZinu — neni nepfijemny, neni tézky, je ale ndpadny.

Ve stfedu mistnosti je k podlaze pfitlu¢eny drevény stal.
Na ném stojf st¥ibrny dzbanek z poloviny napln&ny &erve-
nou kapalinou a t¥i cinové hrne¢ky. Kolem stolu jsou tfi
drevéné zidle, ze stropu nad stolem visi zhasnuté lucerna
s okenicemi.

V Seru muzete vidét tfi hamaky — sitovd visutd luzka —,
jednu na kazdém konci kabiny, zavé3ené mezi p¥i¢kou od-
dé&lujici prostoru od sousedici mistnosti a Zebrem lodi,
a posledni zav&3enou pies roh mezi pfitkou se zadnimi
dvefmi a centrélni pfi¢kou oddélujici mistnost od kuchyné.
V kazdé hamace lezi Supinatd postava.

Pod nejprednéjsi hamakou stoji mald truhla nebo né&jaky

druh bedny. Kromé& toho pod kaZzdou hamakou leZi zbrané.

V hamakdch lezi tii jestéredéti vdleénici. Truhla a jeji ob-
sah je jejich vlastnictvim. Dostali ji od vladkyné klanu, aby
pomohla zajistit, Ze pasované zbrané z oblasti 15 doraz{
do jejich doupéte. Kdyz si v§imnou postav, zpocatku budou
predpoklddat, ze jde o paserdky a budou se k nim podle
toho chovat — smési draéi a obecné feci se budou ptat,
kdy budou zbrané dorudeny.

Pseudodrak jménem Bimz spi v malém hnizdé za
truhlou. Je spole¢nikem jednoho z jeStérct a zapoji se
do boje, aby chrénil svého pédna.

Boj zde bude nesnadny kvili velikosti mistnosti a niz-
kému stropu. Utoky na blizko obouru¢nimi zbran&mi maji
nevyhodu.

Vyvaj. Pokud v dobé smrti svého pana Bimz jesté stdle
Zije, prestane utoclit a stdhne se do svého hnizda. Poté
co se postavy vypoiddaji i se zbyvajicimi jestérci, zvoli si
jednu postavu a vytvofi si s ni pouto. D4 pfednost postavé,
na kterou v boji nezautodil, je dobrého piesvédceni a kte-



ra taky nenapadla jeho jesStéreckého pdna. Pokud Zadnd
z postav nespliiuje pozadavky, vybere si tu, kterd jich spl-
fiuje nejvic. P¥ipadné si postavy mtzou hodit na Charisma
(nejvy$si vyhrdva), a urdit, ke které si Bimz vytvofi pouto.

Poklad. Stiibrny dZbdnek na stole obsahuje vino a ma
hodnotu 25 zI.

Truhla je zamcéend a postava ji mtiZe oteviit za pomo-
ci zlod€jského ndcini dspéSnym ovéfenim Obratnosti se
SO 12. Kli¢ k ni lezi pod hamakou; v§imne si ho kdokoli,
kdo uspéje v ovéieni Moudrosti (Vnimdni) se SO 10 nebo
kdo bude hamaku prozkoumavat.

Truhlu chrdni otrdvend jehla. Past se dd odhalit ispés-
nym ovéfenim Inteligence (Pdtrdni{) se SO 12, zneSkodnit
Gspésnym ovérenim Obratnosti se SO 12. Otevien{ truh-
licky bez znesSkodnéni pasti, nebo nedspéch pti zneskod-
novani ji spusti.

Po spusténi ze zdmku vystieli mald otrdvena Sipka.
Postava, kterd se pred zamkem nachdzi, bude zasazena
automaticky a utrpi 1 Bodny zdsah a 4 (1k4 + 2) Jedového
zdsahu.

V truhli¢ce se ukryvd deset ingott z élektra (kazdy
v hodnoté& 100 el). Jde o dalsi ¢4st platby za zbranég, kterd
se m4d piedat po doruéeni zbrani.

8. PUNKETAHOVA KAJUTA

Zd4 se, ze se jednd o jednu z dustojnickych kajut. Vybaveni
je dobré kvality a misto je uklizené.

Luzko potazené prostéradlem ma hlavu u stfedové pre-
pazky.

Ve stfedu mistnosti stoji stul z le3t&ného dreva, pev-
n& pfitlu¢eny k podlaze. Na jeho desce leZi st¥ibrna misa
s narovnanym rtznym ovocem, stfibrna karafa naplné&nd
do poloviny svétle ¢ervenou kapalinou a stfibrny pohar.
U stolu stoji dvé dfevéné Zidle s opérkami a ¢alounéné,
kuzi potazené kieslo.

Na podlaze smérem k zadi stoji dievéna truhla s mosaz-
nym kovanim a vedle ni pér vyle$ténych &ernych koZenych
bot. Ze stfedu stropu visi nad stolem nezapalend lucerna

s okenicemi.

Jednad se o soukromou kabinu palubniho kouzelnika Pun-
ketaha. Na koliku vedle dvefi visi kastanové hnéd4 réba,
nijak zvl4sf cennd.

Przkum bot odhali pii ispé€Sném ovéreni Moudrosti
(Vnimén{) se SO 12 maly utajeny prostor v jednom z pod-
patkti. V ném se nachazi kli¢ek k truhle.

Poklad. Truhla je zamdéend a muze ji oteviit postava
se zlodéjskym ndcinim a dspé$nym ovéienim Obratnosti
se SO 12.

Truhlu chrani past s jedovanym plynem. Past se d4 ob-
jevit tispéSnym ovéienim Inteligence (Pdtrdani) se SO 12,
zneskodnit dspé€Snym ovérenim Obratnosti se SO 12. Ote-
vieni truhly bez zneSkodnéni pasti nebo nedspéch pii jeji
deaktivaci past spusti.

Pti spusténi vypusti past do vzdalenosti 1 sdhu od truhly
oblak $kodlivého plynu. Tvorové v oblaku museji uspét
v zdchranném hodu na Odolnost se SO 12, jinak upadnou
na 1k4 minuty do bezvédomi.

V truhle je obleceni, kozeny vdacek s 50 zl a kouzelny
svitek s poryvem vétru. Taky tu je Punketahova kniha
kouzel, ve které m4 vSechna ptipravend kouzla.

9. KAPITANOVA KAJUTA

Tato kajuta je &istd, s nabytkem v dobrém stavu.

Luzko potazené prostéradlem ma hlavu u stfedové pre-
pazky.

V zadn( &4sti mistnosti u st&ny trupu na zadi stoji psaci
stal. Na kazdé stran& ma zdsuvku a na desce stoji tfi pfi-
hréddky na papiry. P¥ed nimi stoji kalamaft, dva psaci brky,
nozik perofizek a cinovd nddobka pfipominajici peptenku.
Pted stolem stoji dievénd Zidle s opé&rkou, vedle stolu dfe-
vé&né, mosazi okovand truhla.

U trupu lodi na pravoboku je koZend ¢aloun&nd pohovka.
Pfed ni lezi na podlaze medvédi koZe$ina, pod ni jde vidét
velkou kovovou krabici. Ze stropu visi nezapdalend lucerna

s okenicemi.

Na koli¢ku na dveiich visi Sedy pldst, nijak zvldst cen-
ny. Dievénd truhla vedle stolu neni zamdcend a obsahuje
oblecéeni véetné pohodlnych, silné obnosenych pantofli.

Psaci stul. Z ptihrddek na desce stolu vedle cinové
nddobky (skoro plné jemného pisku) je jedna prdzdnd
a druha obsahuje nejraznéjsi iéty a stvrzenky na nejriz-
néjs$i namorni potieby Ve tfeti se nachdzeji dopisy osobni
a davérné povahy od tii Zen ze ti{ riznych piistava (ka-
zda z nich zije v klamu, Ze je pani Sigurdovou), a jeden
podivny, pologramotnym zptisobem napsany dokument,
pozadujici dal$i doddvku zelezného zbozi ,jako v pred-
chozich dorucenich a za ujednanych podminek”. Podpis
ma podobu piktogramu, obrazku jestéra s vysunutym ro-
zeklanym jazykem.

Posledni dokument je jeStérecky pozadavek na doddvku
dal$ich zbrani. Zde bys mél byt opatrny, aby dokument
nebyl prili§ explicitni — jestérci nestoji o to, aby padl do
nepovolanych rukou, a jsou tak nekonkrétni, jak je to jen
mozné; napiiklad misto slova ,zbrané“ pouzivaji slovo
,ZboZi“,

Obé zdsuvky stolu jsou zamdené; klicky m4 ve va¢ku na
opasku kapitdn Sigurd. Zasuvku Ize oteviit pomoci zlodé&j-
ského ndcini dspésnym ovérenim Obratnosti se SO 10.

Prvni zdsuvka obsahuje dva Ié¢ivé lektvary, davku
protijedu a kli¢ odemykajici fetézy, které drzi Ocednuse
v oblasti 14.

Druhé zdsuvka ukryvd sedm map rtiznych pobieZzi a mist
na pobtezi od profesiondlnich kartografd, plus jednu
mapu hrubou, kreslenou amatérsky. Na nf je zakresleno
misto preddni ndkladu jestérciim, maly vyénélek u feky
v zdplavovych moddlech deset mil jihozdpadné od més-
teCka Slanisko.

Pod medvédi koZesinou se skryvd poklop vedouci do
oblasti 13.

Poklad. Krabice pted pohovkou je ve skuteé¢nosti truh-
licka. Je zamcend; lze ji oteviit za pomoci zlodéjského
nacini dspésnym ovéfenim Obratnosti se SO 12. Chran{
jipast s vysuvnou Cepeli. Odhaleni pasti vyzaduje Gspésné
ovéteni Inteligence (Pdtrdni) se SO 12, jeji zneSkodnéni
aspésné ovéreni Obratnosti se SO 12. Otevien{ truhlicky
bez zneSkodnéni pasti nebo neldspésny pokus o zneskod-
néni past spusti.

Pti spusténi pasti vyjede ze dna truhli¢ky kratka cepel
a sekne do prostoru pied truhlickou, kde ohroZuje vS§echny
tvory do vzddlenosti 1 sdahu. Tvor mus{ uspét v zdchran-



ném hodu na Obratnost se SO 13, jinak utrpi 7 (2k6) Za zdvésy stoji vedle sebe dva velké cinové kbeliky slouzic{

Secného zdsahu; pii ispéchu polovinu. jako latrina. Sice jsou prazdné, ale $pinavé a odporné
V truhliéce je deset élektrovych ingotti (kazdy v hodnoté pdchnou.
100 el). Jde o ¢4dst platby jeStércti za paSované zbrané. Lodni truhly ukryvaji obleen{ a riizné osobni véci. Ob-

leceni je flekaté, zaslé a v nepiili§ dobrém stavu. Mezi

10. KAJjUTA POSADKY zbylymi véci stojf alespoil trochu za pozornost nédsledujici:

. Paklik opotfebovanych a mastnych karet (prazkum uk&-

Ruzné neptijemné pachy zplsobené bydlenim lidi zépolf Ze, Ze se tu nachdzeji dvé pikova esa)
o vasi pozornost. Celou pfid lodi zabir4 kajuta posédky. - Dvé sady kostek, z toho jedna z nich cinkld
Sest stop od prepazky oddé&lujici tuto mistnost od vedlejsi + Kniha nadepsand Grogové boudy popisujici krémy
a hospody na pobfezi vhodné k tomu, aby je navstivil

zat¢ind schodisté vedouci na hlavni palubu. Vedle néj po it
. = " Ay AberFi IDNiTE]
pravé strané se v pfepazce nachdzeji dvefe.

V mistnosti visi na hdcich zatlué¢enych do trupu, prepazky 11. NAKLADNI PROSTOR
a podpurnych kalt osm visutych sitovych lazek zvanych

hamaky. Z toho, jak visi, se zd4, Ze na nich pravé nikdo

nespi. Pod hamakami stoji mosazi okované lodni truhly. St lueainy eehalue vl neldao) presior Jdio

e S S e o . stfedem pochdzi hlavni st&Zeh; vedle né&j je izké schodiste
Vétsina je zavienych, ale dvé majf otevitend vika a je vidét,

%o ukrgvall oblezent vedouci k poklopu na hlavni palubu. U zadni prepazky jsou
Ve stfedu mistnosti stoji prosty dlouhy d¥evény stul s la- sy ellis; [Hols, pivazans lawy b els st 2zil-

vicemi podél del3ich stran. Stul i lavice vypadaji, Ze jsou e @l peel el Ll 22fls sl Pl (pes . Fo clool

pritlugeny k podlaze ve snaze, aby zistaly na svém misté. strandch je narovndno mnozstvi malych soudku, taky kvuli

Stul je $pinavy, s hromadou halabala nahdzenych 3pina- izl plitvebetjien By < peelaws.

vych cinovych talitt a hrne¢ka ve velkém cinovém védru

pod sebou. Nad nim visi na haku zatlu¢eném do stropu Lampa, zavé$end na haku zatlugeném do stropu p¥imo
nerozsvicena lucerna s okenicemi. pied stézném, ozafuje prostor jasnym svétlem. Postavy
Po pravé strané je kout oddéleny od zbytku mistnosti mzou vidét jednoduchy poklop na podlaze, umoziujici

levnymi $pinavymi latkovymi zavésy. piistup do dna lodi.



Ctyti ndmotnici (loupeznici) pod dohledem Hnusédka
Frithofa (piratsky bocman; viz dodatek C) prochdzeji
ndkladovym prostorem a kontroluji upevnéni ndkladu.
Béhem toho kldbosi o v§emoznych nefestnych vybojich
a vitézstvich. Jakmile odhali pfitomnost postav, ihned je
napadnou.

Poklad. Nachdzi se tu ndsledujici ndklad:

50 balikti hedvabi (50 zl za kazdy)

40 soudki brandy (10 zl za kazdy)

40 soudkt vina (7 zl za kazdy)

Velkd bedna kvalitniho hornického natadi (200 zl)

12. BOCMANOVA KAJUTA

Uprostfed mistnosti se nachdzi prosty dfevény stul, na
kterém stoji cinovd konvice a cinovy hrnek. Vedle stolu
stoji dFevénd Zidle, nad stolem visi na haku zatlu¢eném
do stropu nezapélend lucerna s okenicemi.

V zadnf &asti mistnosti visi na hdku zarazeném do stropu
velkd klec, ve které sedi papousek. Zitejmé spi. U boku lodi
visi neobsazend visutd spaci sit zvand hamaka. Pod ni se

nachézi mosazi okované lodnfi truhla.

Konvice je plnd drsného, vysoce alkoholického cideru.

Nalezeni tajnych dveti do oblasti 14 vyzaduje ispésné
ovéteni Moudrosti (Vnimdni) se SO 12.

Papousek Kuppa. Kdyz kdokoli vejde do mistnosti,
papousek se ihned probudi, zaskiehotd, nékolikrat zo-
pakuje ,Osm kousk(1“, znovu zaskiehotd a pak ztichne.
Paserdci védi, Ze jde o hlu¢ného ptdka, a tak jeho skiek
a volani ignoruji.

Vyvaj. V&zeii v oblasti 14 mtZe postavy v bocmanové
kajuté zaslechnout. Pokud zaslechne, Ze se bavi v elf§tiné
nebo akvansting, bude volat, aby upoutal jejich pozornost.

Poklad. Lodni truhla neni zamc&end a obsahuje jen zaslé
obleéeni nevalné ceny. Pod oblec¢enim se ukryva podlouhla
zamdend (ale pasti nechrdnénd) Zeleznd schranka. Kli¢ m4d
a a

RAMECEK: VEZEN Z HLUBIN

Pokud se postavy sprateli s Ocednusem a né&jakym zpusobem
s nim dokdZou komunikovat, elf jim prozradi nésledujici in-
formace.

Jak ho uvéznili. Je ptislusnikem kmene Manaan, obyvajiciho
podvodni sidlist& n&jakych dvacet mil jihovychodné od Slaniska.
Kdyz ho uvéznili, vzali mu zbrang& a vybavu, ale jinak je i pres
néjaké odreniny a modtiny fyzicky v pofddku a s nezlomeny
duchem.

Kmen zaznamenal pravidelné noéni plavby Morského ducha
k pobtezi, které mélo byt opusténé. Na&elnik kmene, u kterého
to vyvolalo podezieni, povéfil Ocednuse, aby v oblasti hlidkoval,
vpliZil se na palubu lodi, dostal se s ni do jejiho matefského
pfistavu a zjistil co moznd nejvic o podivném chovani posadky
plavidla. Ocednus tak uginil a v pfistavu vidél naklddéni malého
arzendlu zbrani. Pak ho ale objevili, omré¢ili a zajali. O néco
pozdgji se probudil pfikovany k lodnimu trupu v mistnosti, kde
ho postavy objevily.

Od jeho uvéznéni. Nemd tuseni, jak dlouho byl zajatcem nebo
co se s nim mélo stat. Nevi o jestércich na palubé (nevidél je),
netusi (ani nikdo z kmene), pro koho by zbrané& mohly byt.

Béhem uvéznéni dostal tfikrat nechutné jidlo a Sestkrat hrnek
brakické zatuchlé vody. VZzdycky mu ji pfinesl rabiat s hakem
misto levé dlan& (bocman — to ale elf nevi). Kromé téchto pfi-
padii ho nechali o samoté.

Hnusdk Frithof ve vd¢ku na opasku. Oteviit ji mtze kdo-
koli za pomoci zlod€jského ndéini a dspéSnym ovéienim
Obratnosti se SO 10. Ukryva se v ni 200 st, os$tép, dyka
a poztstatky kusSe; zbrané patii Ocednusovi, moiskému
elfovi uvéznénému v oblasti 14. Kus$e je tak poSkozen4d,
ze nejde opravit.

13. KAJUTA PRVNIHO DUSTOJNIKA

Kajuta zabird polovinu zadé& na této palubé&. Jednu del3i
stranu mistnosti tvofi pfepazka oddélujici ji od vedlejsi
mistnosti. U ni se na pfidovém konci kajuty zdvihd scho-
disté vedouci na hlavni palubu, a na zddovém konci kajuty
v ni jsou dvefe vedouci do vedlej3i mistnosti. Na koliku na
nich visi tmavomodry plast.

U lodniho boku se nachézi klasickd postel s hromédkou
zmuchlaného oble&eni. U nohou postele je mosazi okovana
lodni truhla se zavfenym vikem, pod posteli leZi rovnéz
zaviend mosazna schrénka.

Uprostied mistnosti stoji prosty d¥evény stul pfitlu¢eny
k podlaze. Na jeho desce lezi dvé& knihy. Jedna je oteviena
a jednim okrajem poloZend na druhé. U stolu stoji dievé-
né zidle. Nad stolem visi na héku zatlu¢eném do stropu
nezapélend lucerna s okenicemi.

Hned vedle hdku s lucernou smérem na z4d se nachézeji
dvitka o hrané& délky tfi stop.

P14st neni ni¢im zajimavy a nem4d ani vét$i hodnotu.
Nalezeni tajnych dveii do oblasti 15 vyzaduje tispé$né
ovéreni Moudrosti (Vnimani) se SO 12.
Knihy. Na stole lezi nasledujici knihy (kazd4 v hodnoté
10 zl):

Podstata navigace od Da Kormy (oteviend)
Prdvni rozliSeni zmocrtiovacich listi od Tazédra (zaviend)

Poklad. Lodni truhla neni zamc¢end a nechrani ji zadna
past. Nachdzi se v ni oble¢en{ a par koZenych bot, vSe sice
postarsi, ale Cisté.

Mosazna schranka pod posteli je zamcéena. Kli¢ k ni ma
ve vdcku na opasku Krvavy Bjorn. D4 se oteviit za pomoci
zlodé€jského ndcini a ispéSného ovéreni Obratnosti se
SO 10. Ukryvd se v ni 500 st.

14. TAJNA VEZENSKA CELA

Tato temnd stisnénd prostora, $iroka prinejlep$im &tyfi
stopy, vtésnanad mezi lodni z4d a pficku nejblizsi kabiny,
vypadd jako zadrZovaci cela. Ve vzdédleném rohu se kr&f

3tihla humanoidni postava, pfipoutand fetézy k trupu.

Jednd se o moiského elfa; klice od fetézt jsou v Supliku
stolu v kapitdnové kajuté (oblast 9). Pokud postavy demon-
struji své pratelstvi a osvobodi ho, Ocednus (viz dodatek
C) pro né& bude mit zajimavy piib&h a bude jim pomdhat,
jak jen bude umét nejlépe. Mluvi elfStinou a akvanstinou.

Pokud se ho postavy zeptaji, jestli se k nim nechce pfi
prizkumu lodi pfidat, udéld tak s nadSenim a bude je
doprovézet az do konce tohoto dobrodruzstvi. Pokud ho
o to postavy pozadaji, zistane s nimi i béhem dal$ich dob-



rodruzstvi (za ptedpokladu, Ze piijde o Nebezpedi na Sedé
vodé a moznd i Posledniho nepritele); v tomto piipadé
muze$ jednoho hrdée pozadat, aby hrdl prdvé za moiské-
ho elfa. Pti vSech pfilezitostech bude spolupracovat, jak
to jen ptijde a bude plné hrat roli nehrdéské postavy ve
v§em, co bude druzina podnikat (ofekdvd samoziejmé,
ze dostane obvykly dil poklad®). Poté postavy neochotné
opusti a vyrazi domd.

15. TAJNY UKRYT

Tato temnéd stisn&nd prostora, pfinejlep3im &tyfi stopy
3iroka, je vtésnand mezi lodni zad a pfitku nejblizsi kabiny.
Ukryvé osm velkych nepravidelnych baliki zabalenych do
voskovaného pldtna a pfevdzanych slabsim lanem. Baliky
jsou nepravidelné rozloZeny na podlaze, jako by je tam

nékdo nahdzel ode dvefi.

Tady se uklddaji zbrané pfi cesté za zdkazniky. Baliky
obsahuji ndsledujici:

10 kropdaca

10 dlouhych mec¢ta

10 stita

20 ostépt

1 Stit nesouci na ploSe vyobrazeni{ jeStéra s vystréenym
rozeklanym jazykem

Na balicich ani zbranich nejsou zddné identifikaéni zna-
ky a v mistnosti neni kromé balika nic jiného.

16. DNO LODI

Z palubniho otvoru muzete vidét, co se ukryvd v Seru pod
nim. Prostora zabirad celou 3i¥i lodi, a co odhadujete, tak
i celou jeji délku. To, co odhadujete na dno lodi, pokryva
silnd vrstva vlhkého pisku — zfejmé zatéze. Na ném pak je
jesté asi palec zelené olejovité vody.

Cupitavy zvuk pfichézejici od stéZné& prozrazuje, Ze je zde
né&jaky zivot — zfejmé Zijici z odpadku, které sem ob&as hodi
lind posddka, jak nazna&uji hromadky ptimo pod poklopem,
které vytvorily v pdchnouci vodé portiznu ostrivky. Zvlast
velky se vytvofil kolem ukotveni st&zng.

Jak pohybujete svétlem, abyste osvitili oblast, v jedné

hromédce odpadku se néco Zluté zalesklo.

Nejisty zivot tu Zije mnozZstvi krys — jsou obvyklé velikosti
a neSkodné. Strop mistnosti je ve vySce pouhé 4 stopy.

hejna hnilobnych éervii (viz dodatek C), kterd zatito¢i na
kohokoli, kdo se ptiblizi. Zdrojem odleskt v odpadcich
je zlatd mince.

Poklad. V ostrivku s hnilobnymi ¢ervy lze nalézt 2 zlI.
ZAVER
Pokud postavy ukondéily svou misi ispés$né, moi'ska cdst
pasSerdckého gangu se rozpadla. Disledky se probiraji
nize v oddile ,PaSované zbozi“.

Kromeé toho ziskaly postavy nékteré (nebo i v§echny)
z nasledujicich informaci:

Kromé obvyklého kontrabandu paserdci zdsobovali
zbranémi kolonii je$térct

Kolonie jestérct se nachdzi do deseti mil od Slaniska

Zd4 se, ze pasSovani zbrani probihalo po néjakou dobu

Pokud maji dostatek informaci, mtizou postavy odhad-
nout, ze se jeStérci chystaji k itoku, mozna na Slanisko,
mozna na jiny cil. Méstskd rada si s témito informacemi
je jistd, Zze bude sluzby druziny jeSté potiebovat.

Postavy samoziejmé neznaji pravé davody, proc¢ jestérci
shdnéji zbrané&. Aby se dozvédély pravdu, museji odhalit
vic z piib&hu — viz kapitola 3, Nebezpeci na Sedé vods.

PASOVANE zZBOZI

Paseraci jsou velmi ispésni. Hlavnim zdrojem pf{jmu je
prodej ukradeného zboZi, zejména pak toho nesouciho
krdlovskou pecet nebo jinou podobnou znacku, kvili které
je zbozi legdln€ neprodejné.

Kromé toho si prilepSuji zbozim lodi, které prepadli,
obvykle kofenim, zbranémi, jedy a dal$im kontrabandem,
ktery je bud ilegdlni, nebo téZce danény. Momentdlné se
v ndkladovém prostoru nachdzi hornickd vybava a soudky
s brandy ukradené z krdlovského transportu uréeného pro
korunou sponzorovany dl v oblasti, a hedvdbi uréené pro
kralovskou obchodni misi.

Pokud se postavam podati pasSerdcky gang rozvratit,
mutzou si z kofisti ponechat, co jen budou chtit, ovSem
s obsahem ndkladového prostoru museji zachdzet opa-
trné.

Zéstupci koruny zaplati 200 z1 za brandy a hedvébi ze
sklepenf{ strasidelného domu (oblast 27) a 500 zl za zboz{
na palub& Morského ducha (z oblastni 11 a 15).

Krélovsti agenti taky maZou paSerdckou lod zabavit,
ale pokud postavy projevi ochotu pomédhat koruné, ma-
zou podle tvé tdvahy dostat lod a posddku ndmofnik na
jeden rok.

Pokud si postavy ndklad ponechaji a pokusi se ho ote-
viené prodat, nenajdou kupce. Pokus jim navic vynese
$patnou povést (jeji efekty jsou na tobé€).






KAPITOLA 3: NEBEZPECI NA SEDE VODE

BJEV KOLONIE JESTERCU POBLIZ MALEHO RYBAR-
ského méstecka Slanisko a to, Ze kupuje na jes-
térecké poméry sofistikované zbrané, vydésilo
méstskou radu. Méststi radni, hluboce znepoko-
jeni a plni temnych piedtuch, svolali mimoiddné
setkdni. Toto dobrodruZzstvi je uréeno pro skupinu
étyt az Sesti postav na 3. drovni.

PozADI

Neni potieba, aby postavy pied Nebezpedim na Sedé vodé
odehrdly Zlovéstné tajemstvi Slaniska. Pokud dorazily do
Slaniska az po uddlostech prfedchoziho dobrodruzstvi,
dozvi se od obyvatel ndsledujici informace:

. Méstské sily rozbily gang paserdka operujicich z opus-
téného domu.

. Paserdci byli zabiti nebo uvéznéni.

. PasSerdci doddvali zbrané kmeni jeStérct, ktery si zfidil
kolonii nedaleko od Slaniska.

Kdyz méstskd rada zjistila, Ze do mésta dorazili zkuSené
dobrodruzi, poslala jim pozvdnku k setkdni. Rada doufs,
ze se ji podati dobrodruhy najmout k prozkoumadni jesté-
reckého doupéte a ke zjisténi, pro¢ se vyzbrojuji. Hlavnim
cilem méstské rady v tomto dobrodruZstvi je zajistit, aby
méstecko bylo pfed moznym titokem jeStérca v bezpedi.

Na zdklad€ informaci od motského elfa Ocednuse a stu-
dia hrubé mapy nalezené na palubé paseracké lodi se zd4,
ze se jeStérci pripravuji na valku. Méstskd rada doufd,
ze méstecko neni primarnim cilem tdtoku, ale velmi se
boji, Ze jsou.

JSOU POTREBA DOBRODRUZI

Misto, kde se nachdzi jeStéreckad kolonie, bylo pfedbézné
uréeno jako vyb&Zek pobiezi u malé feky Sedé vody, asi
deset mil jihovychodné od Slaniska. Méstska rada povazu-
je za zdsadni vyslat skupinu prizkumniki k prozkouman{
oblasti a zjiSténi{ sily a velikosti jeStérecké kolonie — a imy-
sl jejich obyvatel. Proto oslovila postavy (bez ohledu na
to, jestli absolvovaly pifedchozi dobrodruzstvi, nebo ne).

Rada postavdm zdarazni, Ze se od nich nepozaduje
nésilnd a vici jeStérctim nepiatelskd ¢innost, naopak.
Jejich tdkolem je sbirat informace, nejlépe se zjiSténim,
co maji jestérci v planu. Za tispé€sné splnéni tdkolu bude
odmeéna 700 zl.

SKUTECNA HROZBA

Obyvatelé Slaniska, a samoziejmé ani postavy, nic netusi
o skutecné situaci. Jestérci se nechystaji na valku proti
Slanisku, ale proti mnohem zlovéstnéj$imu protivnikovi:
sahuagintim.

Pted rokem vyhnala kolonii jeStérct z jejich domova
invaze sahuagina. Proto jako sviij doGasny domov obnovili
po dekddy opusténou starou jeStéreckou pevnost.

Jestérci, odhodlani ziskat sviij domov zpét, zacali horec-
né nakupovat zbrané a vyjedndvat spojenectvi s okolnimi
vodnimi rasami. Hlavnim zdmérem jeStérch je vytvofit
armddu a s ni vypudit sahuaginy z oblasti. Doufaji, Ze tak
na dlouho odradi sahuaginy od dal$ich vpada.

Jestérci se pri snaze zformovat spojenectvi neobratili
na Slanisko, protoZe jejich krdlovna Othokent nepovazu-
je lidi a dalsi suchozemské rasy v podvodnich bojich za
prilis§ uzite¢né.

V jestéreckém sidlisti se nachdzeji vyslanci koalintd,
loktas$t a motanti. Motsti elfové nebyli do vyjednavani za-
hrnuti, protoze maji s loktasi dlouhodobé spory, a dokonce
ani hrozba sahuagint je nedokdZe pifimét ke spolupraci.
Misto nich zacali jeStérci vyjedndvat s koalinty, protoZe
jsou podle jejich ndzoru silnéjsi nez elfové.

Pitislusnici étyf vySe jmenovanych ras ptisli, aby vy-
jednali podrobnosti o vzdjemné spolupraci; rozhodli se
pritom piehlizet své diivéjsi spory a rozdilné nazory. Ale
bez ohledu na snahu jestérct se aliance zaéind drolit.

Na tom, jak postavy vykonaji sviij tikol a jaky druh vzta-
hti ve jménu Slaniska s jeStérci navdzou, zdvisi, jestli m4d
spojenectvi ras proti sahuaginam nadé&ji na dspéch.

POLITIKARENI MEZI JESTERCI

Ve spolecenské strukture jestéreckého doupéte funguji
dvé politické skupiny. Na jedné strané se nachdzi domi-
nantni progresivisti vedeni krdlovnou Othokent a podpo-
rovani podnédelnikem jménem Irtos, nékolika distojni-
ky a mnoha mladymi vdle¢niky. Jejich progresivni postoj
inspiroval a pohdni moudrost postars$iho jeStereckého
ministra Sauriva.

Proti nim stoji (pfevdzné v utajeni, protoze vldda kré-
lovny ztistdvd absolutni) tradicionalisté vedeni Samany.
Samani v&f1, Ze spojenectvi s jinymi rasami je proti bozské
vili jejich boha Semuanyje a ze z néj nevzejde nic dob-
rého. Soucasné Samani nendvidi a nedavéiuji ministru
Saurivovi, o kterém si mysli, Ze je primarnim divodem
tohoto tsili jdouciho proti piirodé. Neodvazuji se ale proti
nému otevi‘ené vystoupit, proptoze se té€si divétre a oblibé
kralovny.

Pokud bude v priabéhu dobrodruzstvi krdlovna zabita,
vldda piejde na podndcelnika. Pokud bude podnacelnik
také zabit, ndslednictvi pfejde na jednoho z dastojnikd.
Pokud budou zabiti i v§ichni dastojnici, vldda pfejde na
nejstar$iho preziv§iho Samana. V tom pripadé Saman
verejné odsoudi spojenectvi, stdhne z néj jeStérce, obé-
tuje starnouciho ministra Semuanyjovi a odvede zbytek
kmene do hlubin mocédlu mimo dosah sahuaginti. Pokud
budou zabiti v§ichni jeSterecti hodnostari, prezivsi ¢leno-
- -

RAMECEK: PRITEL Z HLUBIN

Pokud postavy osvobodily Ocednuse z jeho cely na palubé Mo+
ského ducha ve Zlovéstném tajemstvi Slaniska, elf jim nabidne, Ze
se k nim pfi prazkumu jestérecké kolonie pridd. Jeho znalosti
boje, more a temnych véci, které zde Ziji, se pro postavy mu-
Zou ukdzat jako neocenitelné. Poznd a identifikuje sahuaginy
v jestéreckém doupéti. Vezme si stejny dil pokladii a zkusenosti
jako hré&ska postava.

Pfipadné se Ocednus mohl stdt spojencem méstské rady uz
dfive a nabidnout ji, Ze se k postavdm na vypravé k jedtércim
prid4.

Co chce. Oceédnus chce zjistit, pro¢ si jestérci nechdvaji pasovat
zbrané a zbroj. Stejné jako méstskd rada zpo&atku povaZuje
jestérce za hrozbu.

~ >




vé kmene jednodu$e odejdou do hlubin mocédlu a vezmou
vSechen svilj majetek s sebou. Potom nebude Z4dnéd Sance
na vytvofeni spojenectvi proti sahuagintim, jehoz soucdsti
by byli jestérci.

PRAVIDLA SPOLUPRACE

Idedlné se postavy dozvédi pravdu o jeStércich a sahua-
ginech dfiv, nez zptisobi nenapravitelnou djmu obyvate-
Itm doupéte a jejich planam na vytvofeni aliance proti
sahuaginim. Pokud m4 jejich mise uspét, budou muset
postavy nakonec ziskat — nebo byt silou donuceny ziskat
— audienci u krédlovny. I v pfipadég, Ze jeji prvotni postoj
nen{ piatelsky, maji postavy stdle moznost ziskat si divéru
jestérca a presvédcit je, Ze spojenectvi se Slaniskem by
jim bylo k uzitku.

Reseni vzajemnych interakei obou stran na pozadi prv-
niho kontaktu mezi jeStérci a potencidlné prdtelskymi hu-
manoidy mtze byt tézké. I kdyz je vzdycky mozné nechat
vS§e na hranf roli, zejména pokud se postavy zdrzi nasili
a udélaji dobry prvni dojem, véci nemuseji jit vzdycky tpl-
né jednoduse. NiZe proto uvddime par navodd, jak tento
aspekt dobrodruzstvi fesit.

Postup

Prvotn{ postoj jeStérct k postavdm, a tim v $ir§im méfitku
i ke Slanisku, je neutrdlni. Ke sledovdni postoje jestérct
a vysledk dsili postav o vytvoreni spojenectvi pouzij body.
Postavy zacinaji dobrodruzstvi s 0 body. Tato hodnota
se upravi, kdykoli postavy budou interagovat s jestérci,
ale hodnota se projevi, teprve kdyZ se postavy setkaji
s krdlovnou. Postavy mtiZou ziskat vice bodt diplomacii
a posilenim sily a bezpeénosti kmene.

Spojenectvi bude uzavieno, pokud postavy dosahnou 50
a vice bodi; jeStérci pak budou véi nim pratelsti. Budou
pozvani na dals$i schtizku s krdlovnou a béhem ni mzou
byt poloZeny zdklady k ptizvdni Slaniska k alianci.

Pokud bodovd hodnota jedndnim postav poklesne,
poté co jim krdlovna da $anci k diplomacii a zlepSeni své
vyjedndvaci pozice, na 0 nebo méné, jeStérci se stanou
neodvratné nepratelskymi. Pokud se tak stane i poté, co
jestérci daji postavam druhou Sanci, mise postav u jes-
térct konéi nedspéchem.

SETKANI S KRALOVNOU

Bodovy systém zacéind nabihat od zahdjeni dobrodruzstvi,
ale projevi se teprve pii prvnim setkdni postav s krdlov-

O ORIGINALU

Dave J. Brown a Don Turnbull pokra-
Covali v sérii o Slanisku timto klasic-
kym dobrodruzstvim. Tento scénar,
vychdazejici vstfic sklonu britské vétve
TSR k zahrnovéni prizkumu a inte-
rakce do jednoho celku, posild posta-

vy jako vyslance do kolonie jestércti.  jednu z moznosti..

| kdyZ jsou dnes dobrodruzstvi
zamérené na hrani roli normou,
v dobé vydani (rok 1982) 3lo o prvni
vlagtovku, ktera udélala z interakce
postav s okolim naprostou nezbyt-
nost Uspéchu a nenabidla ji jen jako

nou. Nejspi$ se tak stane poté, co se nebojové stietnou se
skupinou jestérct; pak budou ddni pod dohled a dovedeni
ke kralovné. Kdyz se tak stane, uréi aktudlni pocet bodt,
které postavy maji, za pomoci tabulky Uvodni postoj a v ni
obsazZenych bonusti a postihii podle toho, co postavy do
té doby udélaly nebo neudélaly. Pokud se postavy chovaly
prozatim k je$tércim neptdtelsky, mtiZou mit zdpornou
bodovou hodnotu.

Othokent je na jestérce dost svétaznald. V ml4d{ stré-
vila nékolik let prazkumem okolniho modalu. Lidskou
spoleénost povazuje za zajimavou a z tikrytu pozorovala
karavany a vesnice. O okolnim svété vi dost, ale bude pied-
stirat neznalost pii snaze posoudit postavy, jak moc jsou
davéryhodné. Bude respektovat ty, co budou respektovat
jiabudou se chovat k jejimu lidu jako k sob€& rovnym a ne
jako k primitiviim, které je mozné urdzet nebo se k nim
chovat blahosklonné. Jeji zkuSenosti s lidmi ji fikaji, Ze
mtzou byt uziteéni spojenci, ale také vi, Zze mtizou byt
zradni.

Béhem jedndni dd krdlovna jasné najevo, co si mysl{
o chovdn{ postav, které zatim predvedly. D4 jim znaénou
davéru, pokud nezabili zadného jestérce (pokud to je
pravda), pokdrd je, pokud zabijeli jeStérce a nebylo to
nutné. Pokud je mezi mrtvymi jestérci mladé, krdlovna
dost zufi a rozhodné to nijak netaji. Pokud naopak dora-
zili ve spole¢nosti mlddéte, krdlovnin respekt k postavdm
nemadlo vzroste.

Pokud postavy ziskaly pii pobytu v doupéti néjaké po-
klady, at uz od obéti, nebo z neobyvanych oblasti, bude
krdlovna pozadovat jejich vraceni. Pokud je postavy vrati,
nebude viéi nim chovat zlou viali.

Pokud postavy neukoné{ svou misi uz tim, jak se chovaly
pted prvnim setkdnim s krdlovnou, panovnice jim na néja-
kou dobu umozni pohyb po doupéti, aby sii ostatni mohli
udélat na postavy ndzor. Po prvnim setkdni s krdalovnou
mtizou postavy ziskdvat body uz jen ispéSnym ovérenim
Charismatu (viz ,,Cesta dobré vile“ niZe) a moznd i na-
bidnutim nékterych svych pokladi nebo sluzeb krdlovné.

UvoDNi POSTO)

Postavy Postih nebo bonus

Zabily dospélého jestérce -1 za mrtvého

Zabily mlade —10 za mrtvého

Vzaly jestércim majetek —1zazl hodnoty (dokud nebude

vraceno)

Dungeon Module U2
Danger at Dunwater

by Dave J. Browne with Don Turnbull
AN ADVENTURE FOR CHARACTER LEVELS 1-4
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Postavy Postih nebo bonus
Byly zatéeny pti pokusu vstoupit -5

z mofe (viz oblast 49)

Nezabily Zddného jestérce +15
Dorazily v doprovodu mlédat +10

CESTA DOBRE VULE

Po setkani s kralovnou maji postavy 24 hodin na to, aby
prokdzaly svou hodnotu a ziskaly davéru jeStérca jedna-
nim s obyvateli doupéte. Usp&sné ovéfeni Charismatu
bé&hem této doby mtiZe postavdm pridat body a napomoci
ochoté jestérct uzaviit se Slaniskem spojenectvi. K dosa-
zeni nejlep$iho mozného vysledku museji postavy ziskat
davéru vétSiny nebo vSech obyvatel doupéte, véetné obou
nejvlivnéjsich jedinct.

K ziskani davéry nehrdcéské postavy (Saurivovy nebo
Othokentiny) nebo skupiny (prosti obyvatelé, Samani, jin{
jestérci, loktasi nebo motani) musi jedna nebo nékolik
postav alespoi po 3 hodiny systematicky projevovat své
dobré umysly. Na konci této doby se postava muze pokusit
o ovétfeni Charismatu (Pfesvédcovdni) se SO zdvisejicim
na dané skupiné nebo jednotlivci (viz tabulka nize). Pii
tspéchu udélaji postavy krok k dspé€Snému uzavieni spo-
jenectvi. Pfi nedspéSném ovéreni se situace postav ne-
zhors$i, ale postava, kterd se pokousela udélat dojem, plus
v§echny postavy, které ji vtom pomadhaly, se uz nemazou
pokouset ziskat davéru dané skupiny znovu.

PRiIiNOSY OVERENi CHARISMATU

Vykon SO Bonus
Ziskéni duvéry prostych obyvatel 10 +5
Ziskéni duvéry ostatnich jestércu 15 +5
Ziskani davéry $amanu 20 +10
Ziskani duvéry loktasu 15 +5
Ziskani davéry moranu 15 +5
Ziskéni Saurivovy duvéry 10 +10
Ziskan{ Othokentiny duvéry 15 +15

Pokud postavy dokdZou zvétsit pocet bodt, které majf,
pomoci ispésného ovérovani Charismatu na 50, zméni se
vztahy s jeStérci na pratelské a spojenectvi miize byt for-
malné potvrzeno. Pokud na konci ¢tyfiadvacetihodinové
lhiity nebudou mit postavy dostatek bodti, zistava pro né
pdr dalsSich zptusobu (viz niZe), jak body ziskat.

UPLATEK

Pokud postavy vyCerpaji své moznosti udélat na jeStérce
dobry dojem a stdle nemaji potfebnych 50 bodi, bude
Othokent ochotna spolupracovat, pokud ji postavy na-
bidnou dary ze svého osobniho majetku (véci ukradené
z doupéte se nepoditaji). Za kazdych 10 zIl hodnoty daru,
pokud se jednd o mince, drahé kameny a jiné cennosti,
ziskaji postavy 1 bod. Spottebovatelné kouzelné predmé-
ty vynesou 5 boda a trvalé kouzelné pfedméty 10 bodd,
pokud ptijdou pfimo vyuzit v boji se sahuaginy.

ZABITI KROKODYLA

Jinym zptisobem, jak miZou postavy ziskat body, je pordz-
ka nestvir z moc4ld, které ohrozuji jesStérce. Tim demon-
struji jak své schopnosti, tak svou dobrou vili.
Setrvalym problémem pro kmen je zejména krokodyl
zvany Tisicizub. Pokud postavy nemaji 50 boda a nema-

ji, jak by chybégjici body ziskaly, mtiZe jim tuto mozZnost
nabidnout krdlovna. Viz ,Epilog: Lov na krokodyla“ na
konci dobrodruzstvi. Zabiti krokodyla pfinese postavam
10 bodd.

Kromé toho maji jestérci v bazindch i dalsi neptétele.
Pokud se postavy svédomité snaz{ uspét v tkolu, kterym
byly povéieny, ale mély smilu (nizké hody na ovétreni),
muze$ jim pfipravit moznost ziskat néjaké body vyhled&-
nim a zneSkodnénim nékterych z té€chto nestvir. Pfiprav
jim setkdni v moddlech, jak sdm uznd$ za vhodné; vyuzij
k tomu trolly, zlobry a ropusaky. Postavy ziskaji 2k6 boda
za trolla, 1k6 bodua za zlobra a 1k6 bodu za kazdé tri
mrtvé ropusdky.

PRERUSENI DOHODY

Bez ohledu na to, jak si vedly a jak se chovaly, pokud
postavy udélaji jednu z ndsledujicich véci, jejich poslani
skondéi netispéchem nebo se alespoii vazné zkomplikuje.

Osvobozeni sahuagina. Pokud néktery jestérec uvi-
di sahuagina z cely v oblasti 43a ve spole¢nosti postayv,
usoudi, Ze se postavy spojily se sahuaginy, ptipadné Ze
sahuagin postavy oklamal. Bez zavdhdni sahuagina napad-
ne (a postavdm se doporuduje, aby se do toho nemichaly).

Postavy automaticky dostanou postih 2k6 bodt a SO
vSech ovéfeni Charismatu v Cesté dobré vile se zvysi
0 2. Jestérci se ndsledné budu k postavam chovat s chlad-
nym nepidtelstvim. Dokonce i pokud se postavy pfiznaji ke
své chybé, jestérci a jejich spojenci budou viéi postavam
inaddle podeziivavi. Vytvoteni spojenectvi bude mnohem
obtizné&;jsi.

Zabiti krdlovny Othokent. Pokud postavy zabiji kralov-
nu, neexistuje zptusob, jak by se za to mohly kat. VSichni
jestérci v doupéti se zmobilizuji, aby vetfelce pfemohli
a stali — a i pokud se postavdm podati uniknout, jejich po-
sldni skon¢i nepfedstavitelnym nedspéchem. Spojenectvi
mezi jeStérci a Slaniskem se ziejmé nevytvori bez ohledu
na to, jaké reparace mésto nabidne.

Zabiti ministra Sauriva. Vliv starnouciho ministra
zabrafiuje kmeni rozpadnout se kvili ideologickym ne-
shoddm (viz ,Politikafeni mezi jeStérci“ vyse). Pokud
ho postavy zabiji, misto aby se snazily ziskat ho na svou
stranu, ptjde po nich zbytek kmene stejné, jako kdyby
zabily krdalovnu. Po zabiti nebo vyhnani vetfelci kmen
propadne vnitfnim rozbrojim, protoze se Samani pokus{
ziskat vétSi podporu pro sviij pohled na véc. Slanisko uz
nebude mit Sanci na uzavieni spojenectvi, a pokud se
Samantm podafti prevzit vlidu nad kmenem, nebudou
jestérci ochotn{ uzaviit spojenectvi ani s ostatnimi rasami.

e v v o
HRANI JESTERCU
Toto dobrodruzstvi poskytuje hra¢tim rozsdahlou moznost
interakce s rtiznorodymi jeStérci. Jestérci cizincim obec-
né neduvéruji, ale maji neutrdlni pfesvédéeni a nejsou to
ani tupci, ani krveZiznivci. Nize se nachdzi par zdrojt, jak
zkuSenost hrdcéa ze setkani s jeStérci okofenit tim, Ze se
obyvatelim doupéte dodad hloubka a charakter. Zdroje
maji za kol pomoci ti pii piipravé dobrodruzstvi a pti
okamzité pripravé vyraznych jeStéreckych nehraéskych
postav.

OSOBNOST

K doddni osobnosti jestércim v doupéti vyuzij jako star-
tovni bod rysy osobnosti, idedly, pouta a vady ze zdzemi
postav v kapitole 4 Priruc¢ky hrdce. Zazemi akolyta je vy-
nikajici pro Samany, zazemi vojak pro valeéniky, zdzemi
poustevnik a hlidkaf pro prosté obyvatele. Pokud se vy-


http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/4-kapitola.html#zazemi

sledek hodu zd4 nevhodny (naptiklad vysledek ,vychovan
vlky“ u zdzemi hlidkate), hod znovu.

Kromé toho muazes pouzit tabulku JeStérecké manyry
nize k pfifazeni osobnostnich manyr jeStéreckym posta-
vam, pripadné k inspiraci pro jedine¢né chovani.

JESTERECKE MANYRY
k8  Manyra
1 Nesndsi3 plytvani a nevidi$ jediny davod, pro¢ nevyuzit
padl|é nepfétele. Prsty jsou chutné a dobte se prendseji!

2 Nejlip se ti spi, pokud jsi z vét3i &4sti potopeny ve vodé —
zejména teplé, stojaté vodé.

3 Penize pro tebe nic neznamenaji.

4 Myslis si, Ze existuji jen dva druhy humanoidu: jestérci
a jidlo.

5 Naudil ses smat. PouZivas tento talent v reakci na vechny

emocionalni situace, abys lépe zapadl mezi kamarady.

6  Stale nerozumi¥ tomu, jak funguji metafory. To ti samo-
zi'ejmé& nebrdni je pouZivat pti kazdé pfileZitosti.

7 Ocehuje$ mékké humanoidy, ktefi pochopili, Ze pottebuiji
krouzkovou zbroj a meg, aby se vyrovnali dartim, se kterymi
ses ty narodil.

8 Rad ji§ syrové jidlo, které se stéle jesté hybe.

JESTERECKA JMENA

Jesterci si voli jména z draéi feéi. Pouzivaji jednoducha
popisna slova poskytnutd kmenem na zdkladé jednotliv-
covych vyznaénych ¢inti nebo chovani. Naptiklad ,,Garurt®
se prekldadd jako ,,sekera“, a jméno mohl dostat vdlecénik,
ktery porazil orka a vzal si jeho zbraii. JeStérec, ktery se
rad pred dtokem na kofist ukryva v rdkosi, mize dostat
jméno ,Achuak” znamenajici ,,zeleny*“, které popisuje jeho
schopnost splynout s porostem. Mlad{ jeStérci mnohdy
dostavaji jména od jednoho ze stafeSint kmene, ale své
dospélé jméno si voli nedlouho poté, co oslavi prvnich
deset let véku.

Jestérecka jména ani pojmenovdvaci systém nerozli$uji
mezi muzi a zenami, a stejné jméno muze nést libovol-
ny podet jedinca. Tabulka JeStérecka jména prinasi fadu
prikladd, pouzitelnych pro obé pohlavi.

Jelikoz kazdé jméno md kromé identifikace jednotlivce
i svtij vlastni vyznam (uvedeny v obecné fec¢i v zdvorce),
muze$ ho vyuzit jako zdklad pro popis doty¢ného. Kdosi,
kdo se jmenuje Kosj, miize byt mimorddné Slachovity,
kdezto jestérec jménem Usk miiZe nosit poztstatky pla-
tové zbroje sebrané nepftiteli.

JESTERECKA JMENA

k20  Jméno k20  Jméno
1 Achuak (zeleny) 11 Kothar (démon)
2 Aryte (valka) 12 Litrix (zbroj)
3 Baeshra (zvite) 13 Mirik (song)
4 Darastrix (drak) 14 Throden (mnoho)
5 Garurt (sekera) 15 Thurkear (noc)
6 Jhank (kladivo) 16 Usk (Zelezo)
7 Kepesk (boute) 17 Valignat (planouci)
8 Kethend (drahokam) 18  Vargach (boj)
9 Korth (nebezpeti) 19  Vutha (Eerny)
10 Kosj (maly) 20 Vyth (ocel)

SOUHRN DOBRODRUZSTVI

Dobrodruzstvi se pravdépodobné rozvine nasledujicim
zptisobem.

Postavy se setkaji ve Slanisku s méstskou radou, kterd
je najme k prizkumu doupéte jestérct. Postavy cestuji po
sous$i nebo po mofti k vybéZzku pevniny, odkud se dostanou
k doupéti. Ndsledné do néj vstoupi a prozkoumaji ho.

Skrze interakci s jeStérci nebo jejich hosty miizou po-
stavy ziskat jejich respekt nebo neptatelstvi. Pokud budou
postupovat opatrné a bez nasilnych imysli, pravdépodob-
né budou pifedvedeny pied krdlovnu Othokent. V zdvislosti
na tom, jak se do té doby pted jestérci predvedly, mizou
zvy$it svou reputaci u kmene pomoci diplomatickych
schopnosti.

Nejlepsim moznym vysledkem pro postavy bude, po-
kud se s jestérci sprateli, takze Othokent pozve Slanisko
k zapojeni se do aliance proti sahuaginim. Pokud toho
postavy nedokdZzou dosdhnout pomoci kajicnosti a pte-
svédCovdni, mtizou zachrdnit situaci nabidnutim pokladii.
Kromé toho ma kmen velky problém v moc¢dlech, a postavy
mtizou hodné ziskat, pokud by se o véci postaraly a ziskaly
tak Othokentinu vdéénost.

SKUTECNE MOTIVY

Postupuyj tak, abys pred¢asné postavdm neprozradil, Ze
jestérci pro Slanisko a jeho obyvatele neptedstavuji ne-
bezpedi, nebo zZe nové nakoupené zbrané nejsou urdeny
proti lidem a jejich spojenctim. Od postav se pfedpoklada,
ze odhali skute¢né zaméry jestérct z riznych stop béhem
toho, jak budou hraci odehravat dobrodruzstvi. Vyjma
ptipadu, kde se jejich mise zvrhne v naprosty nedspéch,
museji postavy nakonec zjistit, Ze se pfipravuje vdlka mezi
jestérci a jejich spojenci a sahuaginy.

Pokud neni v konkrétni oblasti fe¢eno jinak, nesmé&ji
se postavy nic dozvédét o charakteru sahuaginti, dokonce
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RAMECEK: UMISTENi DOBRODRUZSTVI

V hernim prostredi Greyhawk, odkud pochdzi méste¢ko Slanis-
ko, se doupé jestérct nachdzi na vyb&zku pobteZi pfi usti reky
jménem Sed4 voda.

NiZe jsme pfidali ndvrhy, kam bys mohl umistit dobrodruzstvi
v jiném hernim prostedi.

Eberron. Objeveni se jestércii u Slaniska v Basurské baziné
ohroZuje pfistup jeho obyvatel k vynosnym mastinovym odden-
kiim a draéim stfepindm. Vratké primé&fi hrozi, Ze se zhrouti a Ze
dojde k obnoveni konfliktu mezi je3térci a osadniky. Spojenectvi
v Q baffe muZe zahrnovat riiznorodé frakce, jak sloZitd agenda
ptivadi dohromady uprchliky z Cyre, domy draéich znamenf
a dokonce i Probuzené.

Zapomenuté FiSe. Objeveni doupéte jestérci pobliz Slaniska
ohroZuje mésto a obchod na Vysoké silnici. Trpaslici z Trnové
drzavy na jiznim konci Bahen padlych muaZou byt starostlivi
spojenci, ale také muZou zustat chladni a opatrni, obdvajici se
vic machinaci rodu Margastert z Hlubiny neZ je3tércu. Setkéni
v motélech s nemrtvymi mize nahradit setkéni s ropudaky. Jako
alternativnilokace je dobry Brod Dyky na jih od Hlubiny, protoze
ma historii kontaktt s jestérci.

Mystara. |estérci se nachézeji ve Zhoubném motalu v Kara-
meikosu. Jelikoz motdl se nachézi na hranicich Pétikraji, pul-
&ici muzou hrét ve spojenectvi v&tsi roli. Baron von Hendriks
z Pevnosti zkdzy mizZe o jestércich védét, a dokonce je i nepfimo
podporovat. Pfipadné& muze$ umistit dobrodruZstvi do jiného
pfistavu v Darokinu. Port Tenobar je vétsi nez Slanisko, ale taky
o hodné seslej3i, a rozsahld Malfegijska baZina je vynikajicim
mistem, kde se miZou jestérci i jinf tvorové ukryt.

- -



ani o tom, ze néjaci sahuagini existuji — spi$e jim poskytni
obecny fyzicky popis sahuagin, kdyz se objevi ptislusné
setkdni. Na druhou stranu, pokud postavy doprovazi Oce-
4anus, pozna sahuagina na prvni pohled. M4 o nich obecné
(zaujaté) informace, a obratem o nich informuje postavy.

CESTA K DOUPETI

Mapa 3.1. ukazuje umisténi jeStéreckého doupéte a rysy
jeho okoli. I v pfipadé, ze postavy neodehraly dobrodruz-
stvi Zlovéstné tajemstvi Slaniska, dostanou mapu — ti,
kteti porazili paSerdky, ji pfedali spole¢né s dal$imi in-
formacemi méstské radé.

Postavy si miizou vybrat ze dvou cest, jak se k doupéti
dostanou.

Po MORI

Ze Slaniska to je k jestércim deset mil vzdu$nou éarou
a cesta po mofi za obvyklych podminek zabere tii hodiny.

Pokud postavy budou chtit cestovat po moti, méstskd
rada jim d4 k dispozici upraveny riéni ¢lun s dvéma pdry
vesel a sklddacim stéZném, dost velky, aby se do né&j vesly
postavy i s rozumnym mnozstvim vybaveni. O navigaci
a pohon se postaraji dva ¢lenové méstské strdze (straze),
které k tomu pridéli méstskd rada. Strdzni postavy nedo-
provodi k jeStérctim, misto toho ztstanou dohliZet na ¢lun
a na to, aby tudy postavy mohly plout i zpét.

Jak se bude jejich ¢lun blizit k severnimu pobiezi mysu,
uvidi postavy vySlapané a relativné suché stezky (v bodé
oznaceném na mapé A), které vedou z pobiezi a mizi ve
vnitrozemi modcdlu.

Kdyz se ptiblizi na 8 saht od severniho pobiezi mysu,
zahlédnou dalsi stopy, které sméiuji na vyvySeninu ve
vnitrozemi mysu a mizej{ za trsy vysoké travy a jasné kve-
toucich kefa (vedou k tajnému vstupu, oznacenému na
mapé jako D).

Jak se budou bliZit od mofte, v§imnou sii 3 sdhy Sirokého
a 6 stop vysokého tdsti motské jeskyné na severovychod-
nim konci vybézku pevniny (na mapé bod E). Opatrny
prijezd k jeskyni ziistane neobjeven i poté, co se postavy
vylodi a vstoupi dovnitt. Jakmile dosdhnou oblasti 49, bu-
dou zfejmé ihned odhaleny.

Po zEMm1

Suchozemska cesta je kvili ndro¢néj$imu terénu delsi.
Desitky stezek vedou zhruba rovnobézné s pobiezim, né-
jakych 60 az 240 sdha od né&j. Kvili terénu bude posta-
vam trvat cesta ze Slaniska k brodu pfes Sedou vodu (na
mapé€ bod B) 12 hodin. Tato doba neumoziiuje odpoc¢inek
a v piipadé, Ze mlha sniZi viditelnost, bude nutny pomaly
pohyb. Dokud se ale budou postavy pohybovat pomalu,
nehrozi nebezpedi, ze by stezku ztratily a zabloudily $pat-
nym smerem.

Od brodu mtiZou postavy zahlédnout dsti jeskyn€ obtich
jestérek (na mapé bod C, oblast 22 doupéte).

ROPUSACKY PREPAD

Pokud postavy ptijdou skrz mocal, pribliZi se nakonec
k doc¢asnému taboru tlupy ropusdakti. Ropusadti zvédové
v oblasti hlidkuji, a pokud si jich postavy nevSimnou, vrat{
se po identifikovdni postav k vét$i skupiné zorganizovat
piepad.

Ropusadti prichozi. Ropusaci jsou nomaddi, ale zde si
ziidili obranny tdbor, protoze narazili na nemaly poklad.
Misto aby s ndlezem putovali mocadlem a udélali ze sebe
zadouci cil pro loupezniky a zlodéje, zalozili tabor a ¢ekaji,
dokud nedorazi z jejich doupéte n&jakych 10 mil daleko

v hlubindch mocdlu jejich velky krdl. Dokud ve véci ne-
rozhodne, ropu$dci s pokladem radsi viibec nic nedélaji.

Ropusdcky kral. Krdl Gulpa’Gor dorazil do tdbora noc
predtim, nez postavy vyrazi na cestu do mocalu. Spole¢né
se svym rddcem Arrpem provad{ inspekci pokladu. Kdyz
se kral dozvi o postavach, zaé¢ne s Arrpem soutéZit o pravo
prepadnout chutné vetielce.

Viny zZab. Postavy napadnou tfi viny ropusaka:

Prvni vina. Postavy se pokusi prekvapit Sest ropusakua,
kteti vyskoc{ z bahnité vody.

Druha vilna. Krdtce po pordzce prvni viny dorazi Arrp
(ropusak skiehotal; viz dodatek C) a dva ropusaci.
Budou se pti boji pfedvddét a Arrp se zasklebi na kréle
pokazdé, kdyz v boji zasdhne.

Tieti vina. Gulpa'Gor (ropusacky vlada¥; viz dodatek C)
dorazi v sedle obfi ropuchy nedlouho poté, co padne
Arrp a jeho strézci.

Kral se pokusi s postavami komunikovat hrubymi ski‘eky
a agresivnimi gesty, jak se bude chvastat svymi bojovymi
schopnostmi. Na okraji bojisté se objevi tucet dalSich
ropu$dki, ale do boje nezasdhnou. Stejné agresivni od-
povéd od postay, at uz slovni, nebo pomoci gest, a tispés-
né ovéfeni Charismatu (Zastrasovani) nebo Charismatu
(Ptesvédeovani) se SO 16 krdle presvéddd, aby se stdhl
a vzal s sebou i své zbyvajici vale¢niky.

Pokud bude kral napadeny nebo podniceny k boji (napti-
klad netspésnym ovérenim Charismatu), ostatni ropusaci
do boje nezasdhnou. Jeho ropucha je vycviéena k boji,
a pokud ji bude umoznéno jednat nezavisle, napadne nej-
bliz§iho neptitele. Gulpa’Gor se bude pokouset napichovat
postavy ze hibetu ropuchy; v pripadé potfeby bude jeji
pohyb fidit, jinak ji ale nechd volnou ruku. Jakmile jejich
vlddce zemfte, zbytek ropusdkil uprchne do moddlu.

Poklad. Poklad ropusédku sestdava z 325 pt a prilby pod-
vodni ¢innosti (viz dodatek B), ve které jsou mince nasy-
pany. Jakmile se postavy vypotradaji s ropusdky, mtzou ji
snadno objevit pobliz.

v v v o

DOUPE JESTERCU

Jestérci z této kolonie jsou pokrodilejsi nez ostatni, jak de-
monstruje jejich schopnost pouzivat sofistikované zbrané
a ochota uzavfit spojenectvi s ostatnimi, kdyZ to vyZzaduje
nutnost. Stdle ale zaostdvaji za inteligentné&j$imi rasami.
Konstrukce jejich doupéte je jednoduchd a vyuziva jen z&-
kladni materidly. VétSina podlah, stén a stropti je z dusané
hliny a vybaveni je spartanské.

OBECNE RYSY

V doupéti jsou v§echny chodby Siroké 2 sdhy a vysoké
12 stop. VSechny mistnosti maji strop ve vySce 12 stop;
vyjimkou jsou oblasti 10, 11, 12, 22, 24, 25, 36 a 40,
které maji strop ve vySce 3 sdhti. Vyska stropu v moiské
jeskyni (oblasti 49, 50, 51 a 52) je uvedena v popisu da-
nych oblasti.

Pokud neni uvedeno jinak, dvei'e v doupéti jsou zaviené,
ale nezamcené. VSechny dvefe a brany kromé téch v ob-
lastech 42 a 43 (z tvrdého kovdnim zesileného di'eva) jsou
drevéné o $ifce 1 sdhu a vySce 8 stop (pokud neni fe¢eno
jinak). Dva sdhy $§iroké stezky prochdzejici oblastmi 22,
49, 50, 51 a 52 jsou kamenné a nachdzi se stopu nad
hladinou vody.

Vsechny sloupy jsou difevéné, maji prumér 3 stopy a stoji
na kamennych podstavcich. Podpiraji stropni trdmovou
konstrukci.
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NASTRAHY V MOCALECH

Kromé ptepadeni od ropusaki a ndhodnych setkani pfi putovéni
mocély muzes pouZit po své libosti i ndsledujici nastrahy:

Bahnitd jdma. |de o 2 sdhy hlubokou diru o délce strany 2 sghy,
zakrytou slabou vrstvou suchého bahna a vegetace. VSimnout si
bahnité jamy je mozné pfi tisp&$ném ovéreni Moudrosti (PreZiti)
se SO 14; postavy trénované v PreZit{ dostavaji k ovéfeni vyhodu.
Tvor, ktery si jamy nev3imne, do ni spadne a utrpi obvykly Zasah.
Pokud neuspéje v zdchranném hodu na Silu se SO 12, bude
bahnem v jdmé zadrZeny. ZadrZeny tvor se dokdZe osvobodit
pomoci akce.

Zeleny sliz. Skvrny zeleného slizu (viz ,Néstrahy jeskyn&“ v ka-
pitole 5 Priivodce Pdna jeskyné pokryvaji vétve mrtvych stromu
nad mistem. Sliz spadne na tvora, ktery pod nim prochézi.

Tekuty pisek. Viz ,,Nastrahy divociny“ v kapitole 5 Privodce
Pdna jeskyné.

N o

Vsechny oblasti v doupéti jsou jasné osvétlené pochod-
némi zasazenymi do Zeleznych drzdakt na zdech; vyjimkou
jsou oblasti 22, 26 a 47, tmavé a neosvétlené. Chodby
mezi mistnostmi kromé stezky kolem oblasti 49 az 52
osvétlené nejsou.

KOMUNIKACE A NALADA

V tomto dobrodruzstvi krdlovna, podndcelnik Irtos, Sa-
Staticky jestérecky ministr Sauriv mluvi plynné a umi
bezchybné psdt. VSichni ostatni jeStérci mluvi pouze dracéi
fecf a jsou negramotni.

Jestérci v kolonii jsou nervézni a na hrang, jak se boji
hroziciho dtoku sahuaginti. Kromé toho par tydna pred
zadatkem dobrodruzstvi prepadla jejich doupé skupina
lidi a polozlobri; vSechny sice zabili, ale za nemalych
vlastnich ztrat.

Vyjma ministra v oblasti 38 jsou vSichni jeStérci vaci
humanoidnim vetfelcim mirné podeziivavi (byt o¢ividné
nejde o sahuaginy). Postavy nenapadnou prvni kromé
pripadu, Ze uvidi postavy délat néco, co vyprovokuje jejich
nepratelstvi. Postavy ale budou stroze zastaveny a — pokud
si nevymysli néjaky vhodny ptib&h — pozdddny slovy a ges-
ty, aby bud odesly, nebo aby se vzdaly. Odmitnuti postav
ucinit jedno nebo druhé obratem vyvold dtok jestérc.

Pti takovém ttoku je prioritou jeStércti vyhndni vettelct,
nikoli jejich smrt, ale po vyprovokovani budou bojovat na
zivot a na smrt. Jakmile se postavy identifikuji jako hroz-
ba, jedinym zptisobem, jak dokdZou uklidnit agresivitu
jestérca je nabidnuti pfiméfi a vyjednavdni s krdlovnou.
Viz ,Vyjednavdni a vzdani se” niz.

Pokud proti postavdm podnikne ttok celé doupé, posta-
vy budou rychle pieéisleny a zavaleny. Tvym tikolem je na-
jit rovnovahu a odpovidajicim zptsobem reagovat na ¢iny
postav. Pokud se postavy budou pokouset i v prabéhu boje
s jeStérci komunikovat, zamysli se nad moZnosti pozasta-
vit boj a nabidnutim ptilezitosti k zuzitkovdni socidlnich
dovednosti postav. Krdlovna potiebuje pro nadchdzejici
valku spojence a dava pifednost vyhybdni se ndsili — zvlast
pokud ji to pomtze ke spojenectvi silnych vale¢nikd.

VYJEDNAVANI A VZDANI SE

Jestérci vettelce rozhodné nevitaji. Pokud postavy nemluv{
jestérci nebudou ztrdcet ¢as zasnutim, co délaji v jejich
doupéti cizinci. Vyhruzné namiti zbrané smérem k posta-
vam a, pokud postavy nedokdzou sdélit své mirumilovné
amysly, o 2 kola pozdé€ji zattoc¢i. Pokud s nimi postavy
nedokdzou komunikovat slovn&€, mtiZou se stejnym déin-
kem pouzit uklidiiujici gesta, jako napiiklad ukryti zbrani
do pouzder. Pokud v pfesvédcivém gestu vzddni se odhodi
zbrané na zem, jeStérci to zcela jist€ pochopi sprdvnym
zptisobem. V tomto piipadé budou postavy spoutdany a od-
vedeny jako zajatci, aby si pockaly na audienci u kralovny.

OBYVATELE

Jestérecké doupé je zivé a dynamické misto, plné vdlec-
nikd, prostych obyvatel a vidci. Ciny postav, kdyZ bu-
dou prozkoumdvat doupég, zanechaji stopu na jeho stavu.
Nerozpakuj se na agresivitu postav odpovédét nemalymi
obtiZemi.

Podobné odménuj hrace za jejich peclivé pldnovani,
promys$leni a snahu podnikat nebojové akce. JesStérci se
nesmirné€ boji sahuaging, a ¢im dfiv si to postavy uvédo-
mi, tim 1épe.

Obyvatelé doupéte jsou shrnuti v tabulce Soupis jes-
térct, ktera poskytuje i informace, jak mtZou obyvatelé
jednotlivych oblasti zareagovat.

HLIDKY V DOUPETI

Jestérci v doupéti pravidelné hlidkuji. Pokud postavy ne-
budou mimofddné kradmé a opatrné, diiv nebo pozdéji
na hlidku narazi. Hlidka sestdva ze dvou je$térca, z nichz
jeden nese pochodeti (chodby obvykle nejsou osvétlené)
a jednoho jestérce Supinostita (viz dodatek C).

Za kazdych 10 minut, které postavy strdavi cestovanim
chodbami, hod 1k12. Pokud padne 12, postavy narazi
na hlidku.

Jeden élen hlidky méd u sebe kli¢, kterym se odemykaji
obé brdny v oblasti 41.

] ",

JESTERCI HOVORIici OBECNOU RECI

Ne&kteff jestérci se naudili rozumét a hovofit obecnou re&i.
V dobrodruZstvi se objevuje hodné takovych jedincu, a to ddva
druzin& moznost komunikovat s nimi bez pomoci magie (za
predpokladu, Ze Z2ddnd z postav nerozumni dra&i fedi).

Kdyz krélovna nebo jiny jestérec hovofi k postavdm, nezapo-
meh, Ze obecnd fe¢ nenf jejich rodnou feéi a Ze jejich mysleni
vede k jinému fe¢ovému vzorci nez u jinych humanoidu.

Jestérci jen zfidka uZivaji metafory nebo sloZitd souvéti. Jejich
fec je skoro vzdycky prostd — s pomlkami, ale nikoli primitivni.
MuZou pochopit vyznam réent, ale jen s jistou ndmahou.

Jména je matou vyjma pfipadu, Ze jsou popisnd. Maji sklon
pouZivat pti hovoru obecnou feéi s jinymi tvory své vlastni po-
jmenovdvaci principy.

Jestérci pouzivaji k popisu svéta aktivni slovesa. Jestérec
v chladném pocasi spi3 fekne ,Vitr pfindsi chladno*“ a ne ,Je
mi zima*“. Je$térci maji sklon vyjadiovat myslenky v terminologii
aktivity, nikoli efekti.
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Souvris JESTERCU

Oblast
2

10

11

12

20
22
23

24

25
26
27
29

32
35
38

40

42

43a
43e
44

48

49

50

51

52

Obyvatel na zaéatku
5 jestérch

3 jestérci, 1 jestérec Supinostit*
1 jestérec Supinostit*

5 jestéreckych prostych obyvatel*
4 jestérci, 1 jestérec Supinostit*,
1 jestérecky Saman

5 jestéreckych prostych obyvatel*
2 mlédata
2 amfisbény*, 1 jestérecky Saman

2 jestérci, 1 jestérecky Saman
6 obfich jestérek

3 jestérci

20 jestéreckych prostych obyvatel*,
13 mléddat

3 mladata
5 obfich jedovatych hadui
1 jestérec, 1 jestérec trhaé*

4 jestérci, 1 jestérec trha¢*, 1 jes-
térec Supisnotit*

3 jestérci, 1 jestérec Supinostit*
2 jestérecti prosti obyvatelé*

Sauriv (jestérecky Slechtic)

1 jestéreckad krdlovna, 1 jestérecky
podnééelnik*, 2 jestérci Supinosti-
tové*, 1 jestérec trha¢, 8 jestérci

3 jestérci, 1 jestérec Supinostit*

1 sahuagin
1 jestérecky prosty obyvatel*

2 jestérci, 1 jestérec Supinostit*

4 jestérci

4 jestérci

3 koalintové*, 1 koalinti serzant*
4 loktasi*, 1 loktas lovec*, 5 obfich

mofskych uhora*

3 moftani, 1 moran zachrance*

* viz dodatek C

Pozndmky

Tyto strdze vzburcuje hluk v oblasti 1. Pokud budou napadeni, jeden ze strézct se pokusi
uprchnout do oblasti 3 pro pomoc.

Pokud straz z oblasti 2 unikne, ptjdou tyto straZe do oblasti 2. Pokud ne, ziistanou zde,
dokud je nevzburcuje hluk v okoli.

Tohoto velitele zburcuje hluk v oblasti 3. StrdZe z oblasti 2 a 3, pokud tam stale jesté jsou,
se k nému pfipoji, pokud odsud zaslechnou hluk boje.

Pokud dostanou pfilezitost, kuchafi uprchnou do oblasti 9.

Tito strézni, pokud kuchafi uprchnou a informuiji je o pfitomnosti postav v kuchyni, ptjdou
do oblasti 7. Jinak zUstavaji zde.

Pokud dostanou pfileZitost, kuchtici pracujici na p¥ipravé banketu uprchnou do oblasti 29.
Postavy se k nim muZou pfipojit.

Prételsky naladénd (nebojujici) mladata se na postavy nalepi, pokud je od toho postavy
neodradi.

Saman se pokusf uprchnout na zdpad. Pokud se mu to podafi, pob&f hledat pomoc do
oblasti 20.

Pokud je uprchly $aman informuje o nebezpeti, ptjdou s nim bojovat do oblasti 12.
Obti jestérky zustanou zde; Zadny hluk nebo chaos venku je nedokéZe zburcovat.

Jestérci pajdou do oblasti 22, pokud odsud usly3i hluk boje. Pokud za nimi dorazi opatrovnici
lthnist&, ptjdou do oblasti 24.

Chranf (nebojujici) mlddata a stfezi vstup do oblasti 25. Pokud propukne boj, dva opatrovnici
se pokusi utéct do oblasti 23 pro pomoc.

Nebojujici mlddata zistanou zde.
Hadi zastanou zde.
Pokud uslysi hluk od brany, pujdou k ni. Jinak ztistavaji zde.

Zdej3i osazenstvo pujde do oblasti 10, pokud se k nim dostanou kuchtici pfipravujici banket
a upozorni je na postavy. Jinak zistavaji zde.

Jestérci zGistanou zde, dokud postavy nevstoupi.
Pti napadenf se pokusi utéct do oblasti 36.

Ministr (nebojuje) zustédvd zde vyjma pfipadu, Ze si ho postavy nedokdZou naklonit — pak
se pokusi uprchnout do oblasti 40.

Osazenstvo zustdvd zde, dokud nevstoupi postavy, protoZe nehodlaji oslabit ochranu své
krélovny.

Pokud se od brany ozve hluk, ptjdou do oblasti 41 zjistit, co se d&je. Jinak ztistavajf zde, dokud
nevstoupi postavy. Pokud se tak stane, jeden se pokusi dob&hnout do oblasti 44 pro posily.

Sahuagin zistévd zde a? do okamzZiku, neZ ho postavy pusti.
Zistava zde, dokud ho postavy nepusti. Pak se bude snaZit uprchnout do oblasti 44.

Tyto straZe pujdou do oblasti 42, 48 nebo 52, pokud se dozvédi, Ze se tam nachdazeji postavy.
Jinak zustavaji zde, dokud postavy nevstoupi.

Pokud se od brany v oblasti 41 ozve hluk, ptjdou zjistit, co se dé&je. Pokud usly3f z oblasti
52 zvuky boje, ptijdou tam a jeden dojde do oblasti 44 pro posily.

Pokud se osazenstvo dozvi o postavéch, jeden pljde do oblasti 42 a jinam hledat posily,
dalsi pujde (v tomto poradi) do oblasti 50, 51 a 52 upozornit zdej3i obyvatele.

Pokud se koalintové dozvédi o vettelcich v oblasti 49, vyrazi tam nad3ené podpofit své
jestérecké spojence.

Pokud se dozvédi o vettelcich v oblasti 49, ptjdou tam.

Pokud se motani doz3dvi o vetrelcich v oblasti 49, tam pljdou podpofit své spojence.



OBLASTI DOUPETE
Nasledujici oblasti se nachazeji na mapé 3.1.

1. SEVERNI VSTUP
Stopy vedouci mocdlem ke dvefim lze sledovat pomoci
ovéteni Moudrosti (Ptreziti) nebo Inteligence (Patrdni) se
SO 13. Sledovéni stop postavam umozni automaticky najit
dvefe. Jinak si jejich jde vS§imnout dispé€Snym ovéifenim
Moudrosti (Vnimédni) se SO 14.

Jakmile postavy dveie odhali, piedti:

Kefe a vysokd trdva zakryvaji velké, pevné dievéné dvefe.

Dvete nejsou zamcéené. Prosté otevieni dveii, pokud po-
stavy nezpusobi jiny hluk, nevaruje strdzné v oblasti 2.

2. STRAZNICE

Pokud druzina zdej$i posddku neupozornila na svou pfi-
tomnost, jeStérci odpocivaji na lavicich a mluvi spolu.
Popis niZze uprav dle potieby.

Mistnost je aZz na dvé dfevéné lavice, umisténé naproti
sobé& u del3ich zdi, prazdnd. Stoji tu v pohotovosti hrstka

jestércu, pripravena k akci.

Neustdle je tu na strazi pét jestércii. Pokud postavy v bliz-
ké chodbé zpiisobi hluk, jeden ho pajde provétit. Pokud
uvidi vetielce, zavold varovani na druhy a pak v draéi feci
vyzve postavy, aby odesly. Ostatn{ strdzni se k nému ihned
pripoji.

Vyvaoj. Pokud propukne boj, jeden ze straznych se po-
kusi dob&hnout do kasdren (oblast 3). Pokud se dostane
pry¢, precti si oddil ,Vyvoj” v oblasti 3.

3. KASARNA

Zdejsi jestérci se pii jakémkoli vyrusSeni pravdépodobné
pripoji ke straznym z oblasti 2. Pokud nebudou varovani,
étvetice z nich bude dokoncovat kontrolu vybaveni pred
tim, nez pujdou na hlidku po doupéti. Popis niZen uprav
dle potieby.

U zdi mistnosti se nachdzi celkem t¥indct slaménych matra-
ci. Vedle kazdé z nich je zaviena dfevénd truhla. Uprostred
mistnosti je d¥evény stul s dvojici d¥evénych lavic.

Ctyri je$térci vypadaji, Ze se vyzbrojuji a vystrojuji a chys-

taji se opustit mistnost.

V mistnosti se nachdzeji tfi jeStérci pod vedenim svého
velitele (jestérec Supinostit; viz dodatek C), ktefi se chys-
taji vyrazit na obhlidku doupéte.

Vyvoj. Pokud se je$tércam v mistnosti dostane varovani,
odejdou na jih do chodby, kde budou krouzit v nadéji, ze
polapi vetfelce v oblasti 2 do pasti.

Pokud v mistnosti propukne boj, jeho zvuky uslysi da-
stojnik v oblasti 5 a pfipoji se k posddce tak rychle, jak
to jen ptjde.

Poklad. Truhly nejsou zamdéené a obsahuji osobni véci
jestércu. Dikladné prohleddni prinese ndsledujici véci:
100 st, dyku v kosténé pochvé, dfevénou palici, hrubou

rdkosovou flétnu a hruby cinovy korbel nesouci na boku
vyryty Semuanyjiv symbol (jeStéfi vejce).

Ddastojnik u sebe méd ve vacku na opasku kli¢ od truhly
v oblasti 4.

4. POKOJ VELITELE

Ve stfedu mistnosti stoji dfevény stul s dvojici dievénych
Zidli. Na stole je dfevénd misa s jablky. U zdpadni zdi stoji
drevénd postel a u jejich nohou mosazi okovana zaviena
truhla.

Mistnost slouzi jako obytnd mistnost pro velitele z ob-
lasti 3.

Poklad. Truhla je zamcend a mtze ji oteviit postava
s klicem od ni nebo ta, kterd ma zlodéjské nacini a aspés-
né ovéri Obratnost se SO 12. Nachdzeji se v ni osobni
véci jestérce, kropad, kozeny vacek s 50 el a fialové zbar-
veny krystal. Krystal vypadd draze, ale ve skuteénosti je
naprosto bezcenny.

5. POKOJ VELITELE

Na dFevéném stole u severni zdi stoji keramicky dzban plny
cideru a dfevény hrnek. U stolu je dfevénd Zidle. U zdpadni
zdi se nachdzi postel a u ni v nohdch mosazi okovana dre-
vénd truhla. Na posteli sedi jestérecky véle¢nik v Supinové

zbroji, ost¥f brouskem me¢ a divé se na dvefe.

Jamile postavy vstoupi, jeStérecky velitel (jeStérec $upi-
nostit; viz dodatek C) vysko¢i pfipraveny k boji.

Vyvaj. Pokud se postavdm az do této chvile podatilo
vyhnout boji, ptipoji se k veliteli po zaslechnut{ zvuka
boje jestérci z oblasti 2 a 3.

Poklad. Truhla je zamdéend a muze ji oteviit postava
s kli¢em od ni nebo ta, kterd ma zlodéjské nacini a taspés-
né ovéri Obratnost se SO 12. Nachdzeji se v ni osobni véci
jestérce, kozeny vacek s 25 el, dyka v pouzdie a kozeny
bi¢. Kli¢ u sebe ma velitel, ktery také ho nosi na stfibrném
fetézu na krku (15 zl).

6. ZBROJNICE

Po zdech tu visi $tity nejruznéjich velikosti. U severnf
stény je drzdk a v ném o3tépy, u vychodni zdi t¥i zaviené

drevéné velké truhly.

Truhly nejsou zaméené a nachdzeji se v nich nasledujici
zbrang:

10 kyja
10 dlouhych medéa
10 kropaca

7. KUCHYNE

Pokud se postavy zastavi v chodbé u dvefi, uciti ve vzdu-
chu pach — pripomina pe¢ené maso, ale md v sobé Stiplavy
podtén. Vydavaji ho pecend téla. Podobné zaslechnou —
a ani se kvili tomu nemuseji zastavovat — hovor, tlumené
cinkdni a dalsi zvuky vyddvané zde pracujicimi jeStérci.



KdyZ postavy oteviou dvere, precti:

Ze dvefi vychézi teply vzduch. Na jednom konci mistnos-
ti se nachazi velké ohnisté s hoticim uhlim. Nad nim se
otadi nékolik stazenych, napul propetenych t&l na roznich,
o které se stard Ctvefice neozbrojenych jestércu. Paty jes-
térec poléva petené& kapalinou z dfevéného védérka. Stied
mistnosti zabird dlouhy dfevény stul nesouci sbirku nozu,
syrového masa a ustépku kosti.

Na podlaze pod stolem se véli nékolik surovych zvirecich
kuzi, snad z opékanych zvitat. Vedle stolu stoji dvé velkd
drevénd védra.

U jizni st&ny stoji dfev&nd skiih na nddobi, s policemi
plnymi hlin&nych hrncu, misek, mis a korbelt. U zdpadnf
stény stoji t¥i velké d¥evéné becky, u vychodni zdi otevre-
ny sud s bilou krystalickou l4dtkou a t¥i dfevénd védra. Ze

stropu nad ohni3tém visi velky prdzdny Zelezny hmozdir.

Pétice jestéreckych prostych obyvatel (viz dodatek C)
bojuje, jen pokud je zahndna do kouta. Jinak se pokusi za-
béhnout do nejblizsich kasaren (oblast 9), jejichZ posddka
se co moznd nejrychleji dostavi do kuchyné.

Pokud postavy presvédéi kuchatfe o svych mirumilov-
nych imyslech, naptiklad tim, Ze netasi zbrané€ a nabidnou
jim dar, zavedou je do oblasti 9.

Kapalina ve védérku, kterou se polévaji pecené, je
kotfenény olej. Dvé becky obsahuji pitnou vodu, tfeti je
z poloviny plny slané vody. Sud ukryva sil, dvé z véder
pobliz kotfeni, tfeti ziskany zviteci tuk. Jde o pfedméty
v kuchyni obvyklé a o¢ekavatelné, Zadny neni cenny nebo
alespon zajimavy.

Opékand téla. Jde o téla zraloka a sahuagina. Pokud je
souddsti druziny Ocednus, identifikuje sahuagina. Jinak
postavy poznaji, Ze se jedna o néjakého humanoidniho
motského tvora, jen pfi ispé$ném ovéieni Inteligence
(Patrdni nebo Ptiroda) se SO 16. Kaze pod stolem sku-
teéné patii opékanym tvortim, a ve védrech vedle stolu se
nachdzeji jejich vnitfnosti a dals{ jedlé orgdny.

8. SKLAD

Na hdécich zarazenych do stropu visi 3estice té&l riizné ve-
likosti a tvaru. U jizni zdi stoji Etyfi oteviené sudy a neza-
kryty proutény ko3, u zdpadni zdi tfi velké hlinéné dzbény,
drevénd truhla a uzavieny sud. U zdpadni stény stoji velka
drevénd klec, ve které se ozyvd desitka rozrusenych kusu

vodni dribeze.

V otevienych sudech se nachdzeji jablka, broskve, smés
otfechti a télo obtfiho hada Skrti¢e naloZzené ve slaném
laku, v kosiku jsou tfesné.

Dzbdny ukryvaji lehky jedly olej, truhla divoké koteni.
Vodni dribez je zcela obvyklého druhu a nepredstavuje
zadnou hrozbu.

Téla na hdcich. Patii manté&, obti Zdbé&, dospélému sku-
rutimu muzi, dvéma Zralokim a obfimu rakovi. Jeden ze
zralok® ma do boku vtladeny viceméné rozbity plat zbroje
z kordlu a dfeva. Pokud je s druzinou Ocednus, pozn4,

ze jde o zbroj vyrobenou sahuaginy, a prozradyi, Ze zvitata
podobnd tomuto Zralokovi slouzi sahuagintim jako vélec-
ni tvorové (viz ,krunytovy zZralok” v dodatku C). Pokud
s druzinou neni, ke stejnému pozndni dospéje i postava,
kterd uspéje v ovéfeni Inteligence (P¥{roda) se SO 14.

9. KASARNA

V mistnosti se nachdzi patnict slaménych matraci, kazda
s malou truhlou v nohdch. Ve stfedu mistnosti stoji dlouhy
stul s lavici na v3ech stranach.

Ctverice je$térct zde dostdvd rozkazy od t&Zce ozbrojené-
ho velitele. Dal3i jetérec, obleteny v $atech, shromazdéni

sleduje.

Pokud uZ nebyli odvolani{ jinam, na hlidku se tu pfipra-
vuji Ctyfi jestérci, jejich velitel jestérec Supinostit (viz
dodatek C) a jesStérecky Ssaman.

Pokud sem dorazi postavy v doprovodu ptatelskych jes-
tércti, Saman nejprve bude ostatni ponoukat k itoku na
vetielce. Usp&&né ovéieni Charismatu (Piesvédovéni)
se SO 15 boji zabrdni. Zdej$i posddka si naopak postavy
prevezme a odvede je na setkdni s krdlovnou.

Poklad. Truhly nejsou zaméené a obsahuji osobni véci
jestérct. Pét truhel obsahuje vacky, kazdy s 6 st. Tti jiné
truhly skryvaji brousek, dyku v pouzdru a hrubou fezbu
krokodyla.

10. HoDOVNT SAL

Mistnost pfipravuje pétice neozbrojenych jestérci na hos-
tinu; rozddva na stoly d¥evéné a kamenné nadobi.

Ve stfedu mistnosti je nékolik dlouhych drevénych stolu
srazenych koncem k sob&. Kolem nich se tédhnou dfevéné
lavice. Na jiznim konci stolt je velké dievéné kieslo, ob-
klopené z obou stran dvéma men3imi k¥esly. Na stolech
stoji keramické hrnce, dzbénky, talife a hrnky, pét korbelu
a pletené kosiky. U zdpadni a vychodnf zdi stoji vysoké

drevéné kredence.

Pétice jestéreckych prostych obyvatel (viz dodatek C)
bojuje, jen pokud je zahndna do kouta. Jinak se pokusi
zabéhnout do nejblizsich kasdren (oblast 29), jejichZ po-
sadka se co moznd nejrychleji dostavi do hodovni siné.

Kredence ukryvaji dals$i korbele, talife, misy a dals{
nadobi.

11. TRONNI SAL

Usttednf oblast, kde si hraji dvé jestéreckd mladata, le-
muji dvé Fady po tfech sloupech. Na vzdéleng&jsim konci
mistnosti stoji na nizkém kamenném pédiu dievény tran.
Zdobi ho fezby plazu a odlesky upozorhuji na p¥itomnost
vloZenych drahych kament.

Na zdech visi hlavy n&kolika tvort, zasazené do dfevénych

ovélu jako trofeje.
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Mlddata, kluk a holka, se sem zatoulala z oblasti 24. Ne-
maji u sebe Zadné poklady, jsou nebojdcnd a neptredstavuji
zddnou hrozbu. Pfi setkdn{ s postavami projevuji vicéi
podivnym bytostem znac¢nou zvédavost. Pokud se jim to
dtrazné nezakdze, piidaji se k postavam a vSude za nimi
ptjdou; udélaji ze sebe podivuhodné zboziujici potiz.
Jestérf tran. Trian zdobi vyfezané podoby jeStéra
a hadt. Do dieva je vloZeno dvacet priasvitnych modro-
zelenych kamenti, predstavujicich o¢i vyfezanych zvitat.
Jde o zcela bezcenny kiemen, byt pro neznalé oci vyhlizi
docela hodnotné. Postava, kterd tspésné ovéif Inteligenci
(Patréani) se SO 10, odhali skute¢ny charakter kament.
Pokud nékdo uspéje v ovéteni Moudrost (Vnimédni) nebo
Inteligenci (P4trdni) se SO 12, odhali pod trinem tajnou
schréanku. V nf se ukryva kli¢ k truhldm v oblasti 26.
Za triinem se oteviraji dveie propadla do kolmé Sachty,
1 sdh Siroké a 4 sahy hluboké. K odhaleni dvefi je potie-
ba uspét v hodu na Moudrost (Vnimédni) nebo Inteligenci
(Patrdni) se SO 14.V jedné ze stén Sachty jsou zaraZeny
zelezné drzdky. Sachta konéi v tunelu, 2 sdhy Sirokém a 2
sdhy vysokém, ktery vede do identické Sachty stoupajici
do oblasti 34. V Sachtdch ani tunelu nen{ svétlo.
Trofeje. Jednd se o ndsledujici hlavy, brdano ze severu
k jihu:
Zapadni zed: obii rak, mrchodravec, hroch, skurut, sa-
huagin
P a

UZITECNA POTIZ

Pritomnost dvou jestéreckych mléddat ve spole¢nosti druziny
muze délat problémy, ale taky se muze ukdzat ndpomocnd
k isp&chu mise — protoZe zabranf jestérciim okamzit& zattodit.
V ziskaném &ase muZou postavy zatit s jestérci komunikovat
a vyhnout se tak nésilnym &inam.

- —p—

Vychodni zed: hnédy medvéd, lev, Zralok, ob#{ Zdba, dals{
zralok

Mizes se rozhodnout tvory nepojmenovavat, ale prosté
hrac¢am dat detailn{ fyzicky popis a ponechat na hracich,
aby z né&j tvora identifikovali. Pokud druzinu doprova-
zi Ocednus, identifikuje Zraloky, obi{ Zdbu, obiiho raka
a sahuagina.

12. CHRAM

Ve vzduchu tohoto mista uctivdni se vznasi sladky parfém.
Na vzddlenéj$im konci se pfed kamennym oltatem krei
jedtérec. Po obou strandch oltéd¥e hoti malé kadidelnice,
kdeZto ve stiedu oltafe svicen se &tyfmi svicemi.

Jizni zed nad oltdfem zdobi ndmofni freska jestéreckého
véle¢nika s pozdvihnutym kyjem.

Vychodni a zdpadni zed kryji modré a zelené zavésy.

N4ésténnd malba zobrazuje jeStéreckého boha Semuanyje.
Kyj v malbé m4 do sebe vsazené ostie vyhliZejici moiské
musle.

Pted oltafem se sklani jeden jeStérecky $saman. Jako
strdzci zde slouzi dvé amfisbény (viz dodatek C), Zijici
v dutém oltéfi.

Vyvaj. O amfisbéndch védi jen Samani, krdlovna a pod-
nacelnik. Hadi nestvliry napadnou kohokoli, kdo se ptiblizi
na méné nez 2 sahy k oltéfi, s vyjimkou vysSe jmenovanych
osob.

KdyZ postavy vstoupi, $aman medituje. Z meditace ho
vytrhne zvuk boje nebo jakykoli pfimy pokus ho kontak-
tovat. Pokud nebude zahndn do rohu, uprchne do oblasti
20 a vréti se s obyvateli této oblasti. Pokud jsou pry¢ nebo



mrtvi, uprchne a uZ se nevrati. Pokud nemuze uniknout,
bude bojovat po boku amfisbén.

Poklad. Na oltéfi jsou jako jako obétni dary Samuanyo-
jovi dva trojzubce a dvé slozené sité. Jde o vale¢nou kotist
ziskanou na sahuaginech. Svicen z oltdfe md hodnotu
25 zI. Stiibrné kadidelnice z oltdfe maji kazdda hodno-
tu 10 zl.

13. SAKRISTIE

Na zdech této mistnosti visi sedm vyfezdvanych d¥evé-
nych masek krokodylich a hadich tvéa¥i. Masky zdobf ze-
lend a modrd pera. U zdpadni zdi stoji Zzeleznd truhla se

zavienym vikem.

V jedné masce se ukryvd kli¢ k truhle v oblasti 18. Mize
ho najit postava prozkoumadvajici masky, kterd uspéje
v ovéfeni Inteligence (Pdtrdni) se SO 12.

Truhla. Truhla neni zamdenad, zato ji chrdani past s je-
dovatym plynem. Pasti si maZe vS§imnout postava, ktera
uspéje v ovéfeni Inteligence (Patrdani) se SO 12, zne$kod-
néni pasti vyzaduje tispésSné ovéieni Obratnosti se SO 12.
Otevieni truhly bez zneSkodnéni pasti nebo netdspéch pfi
zne$kodtiovani past spusti.

Po spusténi zaplni past celou mistnost nezdravym ze-
lenym plynem. Tvor v plynu musi uspét v zdchranném
hodu na Odolnost se SO 10, jinak bude po 1k4 minuty
hlasité kaslat a dusit se; takova postava md mnohem véts{
pravdépodobnost, ze prildkd pozornost hlidek a obyvatel
okolnich oblasti.

Poklad. Truhla obsahuje ndsledujici véci: stfibrny gong
s pali¢kou (25 zl), pét st¥ibrnych zvonku (kazdy za 5 zl),
velky stiibrny pohdr (50 zl) a zahnuty dievény roh.

14.—17. MiSTNOSTI SAMANU
Tyto mistnosti, i kdyZ nejsou identické, si jsou vzdjemné
velmi podobné. Ndsledujici popis se hodi na vSechny.

Tato hold mistnost p¥ipominajici celu obsahuje prosty
drevény stul s zidli, slam&nou matraci a malou dfevénou
truhlu.

Nabytek se mistnost od mistnosti mirné odliSuje. VSech-
ny truhly jsou nezamcéené. Obsahuji osobni véci $amant
a malou slonovinovou Semuanyjovu so$ku. Ta nemd Zad-
nou finan¢ni hodnotu, i kdyZ $amani ji povazuji za velmi
cennou.

Poklad. Truhly v mistnostech ukryvaji raznorodé
predméty. V jedné se nachdzi dievény kyj a kozeny vacek
s 10 el. V jiné je stiibrnd spona na opasek (5 zl), koZzeny
vacek s 20 st, a dlouhé, jiskiivé zbarvené ptacéi pero (neméd
zadnou hodnotu). Ve tfeti je kozeny vdcek se 7 el, v po-
sledni balik modrozeleného sukna (nemd Zddnou hodnotu)
avacek s 25 st.

18. OBYTNA MISTNOST STARSITHO SAMANA

U jizni zdi stoji dfevény stul s dvéma Zidlemi. Na stole je
karafa, hrnek a proutény ko3ik. U severni zdi stoji maly

stolek s nezapdlenou kadidelnici.

Kli¢ k truhle se ukryvd v masce v oblasti 13.
Prozkoumani kadidelnice odhali maly klic¢ek odemyka-
jici truhlu v oblasti 19.
Poklad. Karafa, hrnek a kadidelnice jsou stiibrné,
v hodnoté 10 zl, 3 zl a 5 zI. V truhle se ukryva 20 zl
a lektvar vodniho dechu.

19. LOZNICE STARSIHO SAMANA

U jizni stény se nachdziluzko s Zeleznou truhlou v nohéch.
Na vychodnf st&né visi velkd dfevorezba zobrazujici jestérce

pozdvihujiciho kyj.

Kli¢ k truhle se ukryvd v kadidelnici v oblasti 18. Dievo-
fezba nemd Zddnou hodnotu.

Truhla. Truhla je zamdéenad a otevira ji kli¢ ukryty v ob-
lasti 18. Otevtit ji mtze i postava se zlodéjskym ndcéinim
aspésnym ovérenim Obratnosti se SO 12. Truhlu chrani
otravend jehla. Past se dd objevit tispé$Snym ovéifenim
Inteligence (Patrdni) se SO 12, odstranéni pasti vyZaduje
dspésné ovétreni Obratnosti se SO 12. Otevieni truhly bez
zneskodnéni{ pasti nebo nedspéch pfijejim zneskodiiovdni
past spusti.

Po spusténi pasti vystieli ze zdmku otrdvena Sipka.
Jakykoli tvor stojici pfed truhlou bude jehlou automa-
ticky zasazen a utrpi Bodny zdsah 1 a Jedovy zdsah za
4 (1k4 + 2) Body vydrze.

Poklad. Truhla obsahuje osobni bohatstvi star§iho $a-
mana: sttibrnou Semuanyjovu sosku (25 zl), kozeny vak
s 50 el a perlu moci.

20. OBYTNA MISTNOST VRCHNIHO SAMANA

Pokud $aman z oblasti 12 uprchl a varoval zdej$i Samany,
nikdo zde neni. V opaéném piipad€ pouzij popis niZe.

Na dfevéném stole u jizni zdi lezi dfevéna miska s ovocem.
U severni stény je d¥evénd lavice, ke které jsou oto&eny
Zidle uprostfed mistnosti.

Tri jestérci v rébéch recituji syéivou modlitbu.

Jestérecky Saman vede v krdtké modlitbé k Semuanyjovi
dva uCedniky (jestérce).

Pokud sem postavy dorazi v doprovodu ptatelskych jes-
térct, Saman bude nejdiiv ostatni ponoukat k dtoku na
vetfelce. Usp&sné ovéieni Charismatu (Presvéd&ovani) se
SO 15 boji zabrani. Jestérci si pak prevezmou postavy do
opatrovani a vezmou je na setkdni s krdlovnou.

Poklad. Saman m4 kolem krku zlaty ndhrdelnik zdo-
beny le$ténymi perlami (100 zl).

21. LOZNICE VRCHNIHO SAMANA

U zdpadni stény se nachdazi lizko s Zeleznou truhlou v no-
héch. Naproti u vychodni st&ny stoji maly dfevény stolek.
Na ném jsou dva pfedméty ze st¥ibra, soska je3térce a ka-

didelnice.

Kli¢ k truhle je prfipevnény pryskyfi¢nou gumou zespodu
k desce stolu.



Truhla. Truhla je zamc&end a otevfit ji miiZe postava se
zlodé&jskym nddéinim, kterd uspéje v ovéreni Obratnosti se
SO 12. Truhlu chrani vyskakovaci ¢epel. Past se dd od-
halit ispé$nym ovétenim Inteligence (Pdtrdani) se SO 12,
odstranit ispéSnym ovérenim Obratnosti se SO 12. Ote-
vieni truhly bez zneskodnéni pasti nebo nedspéch pri
zneSkodiiovdni past spusti.

Po spusténi pasti vyjede z truhly éepel a mdchne do
prostoru pied truhlou. Zasazeni budou vSichni tvorové do
vzddlenosti 1 sdhu pred truhlou. Kdo neuspéje v zdchran-
ném hodu na Obratnost se SO 13, utrpi Bodny zdsah za
7 (2k6) Bodt vydrze, pti dspéchu za polovinu.

Poklad. Kadidelnice md hodnotu 5 zl, stiibrnd soska
50 zl. V truhle jsou nédsledujici vé&ci: balik zelené same-
tové latky (5 zl), velky kozeny vak s 200 el, slonovinova
Semuanyjova soska (25 zIl) a mald polstrovand dfevénd
krabicka ukryvajici dvé ddvky protijedu (100 zl).

22. JESKYNE OBRICH JESTEREK
Pokud sem postavy pfijdou piimo z mocdlu, piedti:

Vstup do jeskyn& mé 3 sdhy na vysku a 6 saha na 3itku.
Motélovitd pida se u Usti jeskyn& méni v bahno, ve kterém
jsou vidét stopy velkého tvora vchazejiciho a vychézejiciho
z jeskyné&. Podlahu jeskyné tvofi vysokd vrstva bahna, takze
se v ném nedokdzete pohybovat obvyklou rychlosti.

Jeskyn& dosahuje vysky kolem 8 sdhu. Na vzdélen&jsim
konci jeskyné& spojuje kamenn4 stezitka dva klenuté vcho-
dy, jeden v severovychodnim, druhy v jihovychodnim rohu
jeskyné&, vedouci hloubg&ji do ubo¢i kopce. Ndhly pohyb
v bahné je v3e, co vds varuje pred tim, neZ 3estice tvoru
vyskoéi.

Pokud druzina ptijde z hlubin doupéte jeStérct, piedti:

Vstoupili jste do obrovské jeskyné. Podél vychodni &asti
jizni stény bézi kamenny chodnik, ktery spojuje dva vcho-
dy do chodeb — jeden v severovychodnim, druhy v jihovy-
chodnim rohu. Na vzdaleném konci jeskyné zeje 3 sahy
vysokd a 3est sahu 3irokd dira, kterd vede do mo¢&alu a pod
volnou oblohu.

Mimo kamenny chodnik pokryvé podlahu vysokd vrstva
bahna; stopy v ném ukazuji, Ze sem a tam prochézeli n&jaci
velci tvorové. Ndhle se v bahné néco pohne a k vdm bé&zi
Sestice velkych jestéru.

Vyjma hranice jdmy na zdpadé se oblast povazuje za té€zky
trén. Bahno tu je hluboké 15 coula.

V jeskyni ma doupé Sest obfich jestérek. JeStérci je
vycvidili jako strdzce, aby ihned napadli vetfelce. Odvo-
— a budou — prondsledovat postavy z jeskyné do mocdlu.

Vyvoj. Boj v této oblasti zalarmuje obyvatele oblasti 23.

Poklad. Asi jednu stopu severné od stfedu jizn{ zdi je
v bahné ¢aste¢né pohibeny kyrys. Je dost otluceny a zpro-
hybany, a ddvno neni soudasti platové zbroje, ke které
kdysi pattil. Pod nim se ukryva dlouhy mec.

Slo o souddst vystroje a vyzbroje druziny nezkusenych
dobrodruhti, ktefi se pokusili pfed né€kolika tydny pro-
niknout do jeskyné a byli pfi tom zabiti. Kyrys je ptili§
otlu¢eny, nez aby byl k uzitku, ale mec¢ je dlouhy mec +1.

23. STRAZNICE

Pokud nen{ zvuk boje v oblasti 22 utlumen magif, zdejsi
jestérci ihned pobézi obiim jeStérkdm na pomoc. Uprav
popis nize, pokud obyvatelé neopustili mistnost.




V této holé mistnosti se nachdzi jen d¥evénd lavice u za-

padnf zdi.

Jsou zde na strazi tti jeStérci a davaji pozor na neobvyklé
zvuky prichdzejici ze severu nebo z jihu. Pokud strdzni
neodesli jinam, sedi na lavici a kldbosi, se zbranémi na
dosah ruky.

24. JESLE

V mistnosti vlddne shon a line se odsud docela hluk — misf
se tu a hraje si vic jak tucet dospélych jestérct a mlédat.
Mistnost vypadd jako velké jesle, s mlddaty a dospélymi
rozprostienymi v malych skupindch. Mladi si hraji nebo spf,
kdezto dospéli si povidaji, popijeji a natiraji si téla olejem.

Po podlaze jsou roztrouseny slaméné matrace. Na drevé-
nych stolech se nachdzeji hlinéné korbely, pohary, dzbanky
a misy naplnéné divokymi kvétinami. Vedle stolu stoji zidle,

tu a tam se nachdzeji dievéné stoli¢ky.

Je tu dvacet jestéreckych prostych obyvatel (viz dodatek
C) a tfindct jeStereckych mladat. Mlddata nebojuji a pro
druzinu neptedstavuji Zddnou hrozbu.

Pokud jestéreckd mlddata z oblasti 11 sleduji druzinu
az sem, pak se od ni oddéli a pobé&zi si hrat s ostatnimi
mladaty.

Neni pravdépodobné, Ze si ve zdej$im ruchu a shonu
nékdo v§imne prichodu postav, ale pokud vstoupi do mist-
nosti, jejich pritomnost urcité nékdo zaregistruje.

Dokonce i kdy?z si jich osazenstvo v§imne, nebude vii¢i
nim nepidtelské do okamziku, kdy samy postavy podnik-
nou néjakou dtoénou akci. Dospéli budou branit mlddata
a majetek a udélaji naprosto cokoli, aby zabrdnili posta-
vam vstoupit do oblasti 25. Pokud propukne boj, dva do-
spéli se pokusi odejit vychodnimi dvefmi pro straze do
oblasti 23.

Pokud budou postavy pouze pozorovat a pak odejdou,
dospéli je nechaji na pokoji. Pokud ale podniknou néco
agresivniho, jako boj, loupeni nebo i jen vyhrozovani, a pti
jejich odchodu budou néjaci dospéli nazivu, jeden nebo
dva z nich se pokusi proklouznout do nejbliz$i mistnosti
s védle¢niky.

25. LIHEN

Je tu zFetelné tepleji nez jinde a vychdzi odsud lehce hni-
lobny pach. Podlahu mistnosti tvofi bahno, hladké a ne-
porusené kromé& mista u dvefi, kde se tfi drobné plazi
postavy plazi mezi n&&im, co vypada jako zbytky koZovitych

plazich vajicek.

V bahné je pohibeno pres dvé stovky jestéreckych vajicek.
Tti u dveii se pravé vylihla. Vylihld mlddata zabije jakykoli
dder, dokonce i neopatrné sebrdni jim mtze velmi ubliZit.
Jinak tu nenf nic zajimavého.

26. BRANA A POKLADNICE

Jak se postavy pohybuji chodbou k oblastem 26 a 27,
precti:

Cestu vdm zahrazuje pevnd dfevénd bridna dosahujici od
podlahy ke stropu. Je zavé3ena na st&€ndch a uprostied

méa zamek.

Brdna umoziiujici vstup do této oblasti a do oblasti 27 je
obvykle zaviend a zamcéend. Zamek brdny lze oteviit za po-
moci zlodéjského nacin{ a ispésSného ovéieni Obratnosti
se SO 20. Bréna se d4 i vyrazit (OC 15, 18 Bodii vydrze,
prahové poskozeni 10). Strdze z oblasti 27 pobézi k brané
a napadnou v8echny vetielce, ktefi u brany zpasobi hluk.

Oblast 26 je piistupnd tajnymi dveimi ve vychodni sténé
chodby. Tajnych dvefti si jde v§imnout dspé$Snym ovéienim
Moudrosti (Vnimédni{) se SO 14. Pokud nékdo otevie dvete
a muze vidét, co leZi za nimi, piecti:

Vstupni prostor o velikosti dva na dva sahy se na vychodé&

otevird do mistnosti nemalych rozméru.

Kratkou chodbu vedouci do oblasti 26 chrani propadlo.
Sikovné& ho zakryvd falesnd podlaha a jeho odhaleni vy-
zaduje uspésné ovéfeni Moudrosti (Vnimdni) se SO 16.
Postavy, které na faleSnou podlahu $ldpnou, se propadnou
do bahnité jamy (viz rdmecek Ndstrahy v mocdlu) a utrpi
obvykly Zasah.

V jamé se nachdzi pét obfich jedovatych hadi, ktei{
zatito¢i na cokoli, co se dostane do jamy.

Jakmile se postavy dostanou na vychodni stranu bahnité
jamy a mtZou vidét do mistnosti, piedti:

Na vzdédleném konci mistnosti vidite par vakt a velkou
truhlu.

Truhlu chrdni otrdvend jehla. Past se d4 objevit ispés-
nym ovéfenim Inteligence (Pdtrdni) se SO 12, znesSkodnit
tspésnym ovéienim Obratnosti se SO 12. Otevieni truhly
bez zneSkodnéni pasti nebo netdspésny pokus o jeji zne-
Skodnéni past aktivuje.

Po spusténi pasti vystieli ze zdmku drobnd otravend
Sipka. Jakykoli tvor, ktery stoji pfed zdmkem, bude auto-
maticky zasazen a utrpi Bodny zdsah za 1 a Jedovy zdsah
za 4 (1k4 + 2) Body vydrze.

Poklad. Truhla a vaky obsahuji bohatstvi doupéte.
V truhle se ukryva 1 700 el, zlatem omotané slonovinové
zezlo a zlatd koruna v podobé stoéeného hada (250 zl). Ve
vacich jsou rtizné kaize a hedvédbi (celkem 100 zl).

27. STRAZNICE

Sest sahti za brdnou se nachazi hold mistnost s d¥evénou

lavici u vychodni sté&ny.

V mistnosti je jestérec trhaé (viz dodatek C) a jestérec
s rozkazem hlidat pokladnici doupéte (oblast 26). Branu
neoteviou, pokud jim to nenafidi kralovna nebo podna-
celnik.

Zdejsi straze dohliZeji na brdnu a tajny vchod do oblasti
26. Pokud uslysi, Zze nékdo tito¢i na brdnu, budou ji brénit,
ale dspésného pokusu o odemdéeni si nev§imnou.



28. MISTNOST VELITELE

U jizni stény stoji prosty dfevény stal s zidli. Na stole
lezi dfevéna miska. U vychodnf{ stény se nachdzi postel

s truhlou v nohéch.

Truhla obsahuje osobni véci, dyku v pouzdie a vdcek
s 25 el.

29. KASARNA
Uprav popis podle mnozstvi jeStérct na, ktef'i se zde pravé
nachdzeji.

Po podlaze je roztrousena zhruba desitka slaménych matra-
ci, kazdd s truhlou v nohéch. U jizni zdi vybihd do prostoru
dlouhy stul, po obou del3ich strandch ma drevéné lavice.
Na lavicich a matracich sedi pdr jestércu, ktefi spolu mluvi

nebo se staraji o zbrané.

V mistnosti ¢ekaji na zaddtek své hlidky détyti jestérci,
jestérec trhad (viz dodatek C) a jeStérec Supinostit (viz
dodatek C), pokud uzZ nebyli odvoldni jinam.

Pokud druzZina dorazi do mistnosti v doprovodu pra-
telskych jestércd, Supinostit v prvni chvili naf{d{ tok na
vetielce. Boji zabrdni dspéSné ovéieni Charismatu (Pte-
svédcovdni) se SO 15; jestérci misto toho vezmou postavy
do své péce a odvedou je na setkdni s krdlovnou.

Poklad. Nékteré z truhel obsahuji osobni véci a (né-
hodné umisténé) ndsledujici véci:

. V kazdé€ z truhel je vacek s 5 st.

. Néhrdelnik z musli (nem4 Zddnou hodnotu).

. Cinovy korbel (nem4d Zddnou hodnotu).

- Kousek rtzového kordlu (10 zl).

- KozZeny vak s péti nepravidelnymi kameny (nemaji Zad-
nou hodnotu).

30. PODNACELNIKOVO OBYDLI

Nébytek v této prijemné vypadajici mistnosti je nejvy33i
kvality. Ve stfedu stoji d¥evény stul se Etverici Zidli kolem
sebe. Na stole lezi lesknouci se miska. V jihovychodnim
rohu stoji maly zavi¥eny soudek, na kterém jsou nezapalena

lucerna a pohdr.

Miska je z ¢istého élektronu a ma hodnotu 50 zl. Soudek
obsahuje vino — podle lidského vkusu docela dobré. Pohar
je stfibrny, v hodnoté 7 zl. Lucerna je obydéejna lucerna
s okenicemi.

31. PODNACELNIKOVA LOZNICE

U vychodni stény se nachdazi luzko a pod nim predlozka ze
Ivi kaze. V jihozdpadnim rohu stoji mosazi okovand truhla

se zavienym vikem a t&zkym kovovym visacim zdmkem.

Zamek na truhle muze oteviit postava se zlodéjskym né-
¢inim dspéSnym ovéfenim Obratnosti se SO 12. Truhlu
chrédni paralyzujici plyn; past se d4 odhalit dspéSnym ové-
fenim Inteligence (Patrani) se SO 12, zneskodnit dspés-
nym ovérenim Obratnosti se SO 12. Otevieni truhly bez
zne$kodnéni pasti nebo netspésny pokus o jeji zneskod-
néni past aktivuje.

Po spusténi pasti zaplni mistnost paralyzujici plyn. Za-
sazen{ tvorové museji uspét v zachranném hodu na Odol-
nost se SO 10, jinak budou na 1k4 minuty paralyzovani.
Paralyzovany tvor mtize zachranny hod na konci kazdé
minuty opakovat.

Poklad. Truhla obsahuje nésledujici predméty: pét ko-
vovych opaski s piezkami z élektronu posdzenych perlami
(10 z1 za kazdy), ndramek z élektronu (20 zl), koZeny vacek
obsahujici 50 st a prizmaticky kaleidoskop.

32. STRAZNICE

Ctvefice jedtérci v této mistnosti stojf na strai p¥ipravend
napadnout vetfelce. Kromé& d¥evéné lavice u vychodni zdi

tu neni Zadny nabytek.

Na strazi tu stoji tfi jeStérci a jeStérec Supinostit (viz do-
datek C). P¥iblizujici se postavy ihned napadnou. Byli
vybrdni k tomu, aby konkrétné chrdnili pfistup do kra-
lovninych pokoji. Ovéfovdni Charismatu (ZastraSovéani)
a Charismatu (Ptfesvédcovani) proti nim se provadi s ne-
vyhodou. Postavy museji predlozit strazim presvéddivy
davod, pro¢ by je mély pustit do oblasti 33 a ddle — pokud
ne, museji ihned odejit.

33. KRALOVNINO OBYDLI

| kdyZ se mistnost da jen téZko oznatit za luxusné vybave-
nou, vypada pohodInégji vybavend nez jiné mistnosti, které
jste vidéli. Uprostred mistnosti stoji kulaty sttl z lesténého
dreva se ¢tyfmi Zidlemi kolem sebe. Na stole jsou naaranzo-
vany tfi pfedméty s kovovym leskem — tali¥, karafa a pohar.

V jihovychodnim rohu stoji hrubé& polstrované k¥eslo.

Predméty na stole jsou ze stiibra. Talit a karafa maji kazdy
hodnotu 10 zl, pohdar mad hodnotu 5 zl. Na v§ech tifech
je jednoduch4 rytina hrdé stojiciho jeStéra s vysunutym
rozeklanym jazykem.

34.. KRALOVNINA LOZNICE

Mistnosti dominuje velkd zdobena postel s hlavou ke zdi,
nachdzejici se uprostied jizni stény. Na ni lezi nékolik pol-
$tarh a pokryvek. Vedle postele je na vychodé maly stolek
s hrub& zaramovanou kresbou mocné vyhlizejici jeStérecké
kralovny.

V jihovychodnim rohu stoji Zeleznd truhla, zaviend a opat-
fend visacim zdmkem. Vedle ni se nachdzi velka, elegantné

vyfezdvand skiih na 3aty.



Tajné dvete v jihozdpadnim rohu se daji objevit dspés-
nym ovéifenim Moudrosti (V§imdni{) se SO 16. Vedou do
oblasti 11.

Truhlu chréni jehlice. Pasti si mtize v§imnout postava,
kterd uspéje v ovéfeni Inteligence (Pdtrdni) se SO 12,
zneSkodnéni pasti vyzaduje tspésné ovéieni Obratnosti
se SO 12. Otevieni truhly bez zneSkodnéni pasti nebo
nedspésny pokus o jeji zneSkodnéni past spusti.

Po spusténi past vystieli ze zdmku malou jehlici. Kazdy
tvor stojici pred zdmkem je automaticky zasazen. Jehlice
nezptsobi zadny Bodny zdsah a nen{ otrdvend. Znepoko-
jend postava si ale miZe myslet néco jiného; klidné popis
nejasnou bolest, krati¢kou strnulost a podobné&, abys po-
stavy vyplasil; ispésné ovéieni Moudrosti (Lékaistvi) se
SO 10 ovsem odhali pravdu.

Poklad. V truhle se nachdzeji nasledujici pfedméty:
souprava kozenych pdski a opaskil se zlatymi sponami,
zdobend perlami (100 zl). Zlatem zdobend dyka v pochvé
(25 zl), kozeny vak obsahujici 25 zl, ldhev s parfémovanym
olejem (5 zl) a nefritovd Semuanyjova figurka (25 zl).

Satni skiiii obsahuje luxusni, zlatou niti vy§ivanou rébu
z ¢erveného sukna. Réba ma hodnotu 100 zl a slouzi jako
oficidln{ kralovsky odév.

35. KRALOVNIN SALONEK

Ve stfedu mistnosti stoji kulaty stul z le3t&ného dreva,
s dvojici zidli proti sobé&. Na obou Zidlich sedi nad stolem
shrbeni jestérci. Na stole je ¢tvercovd herni deska se sttida-
jicimi se ¢ernymi a bilymi poli¢ky, stfibrnd miska, ozdobna
stolni ldhev a dva pohdry.

U jizni st&ny stoji vy3ivand pohodInd pohovka a na st&né
nad ni visi v dfevéném ramu velké sklen&né zrcadlo. Na

obou koncich pohovky stoji d¥evénad truhla.

Pokud nenastane mimoiddn4d situace (napiiklad Ze sem
budou zatlaceni strazni z oblasti 32), sedi u stolu dva jes-
téredti prosti obyvatelé (viz dodatek C) a hraji v kostky.

Tito jestérci se vyhybaji boji; radéji uprchnou do oblasti
36, kde se ukryji v bazénku. Pokud budou zahnani do
rohu nebo se postavy budou pokouset vstoupit do oblasti
37, budou bojovat.

Poklad. V jedné truhle se nachdzeji ndsledujici pred-
méty: souprava kozenych pdskil a opaski se stiibrnymi
sponami, zdobend kordlem (10 zl), ldhev s parfémovanym
olejem (5 zl), hedvdbny Sdtek (3 zl) a vd¢ek obsahujici
50 el.

V druhé truhle se nachdzi stiibrné zrcdtko (10 zl), ldhev
s parfémovanym olejem, balik aksamitové latky (20 zl)
a vacek obsahujici 50 el.

Misa (10 zl), stolni 1dhev (5 zl) a oba pohdry (3 zl za
kazdy) jsou ze stiibra.

36. KRALOVSKA LAZEN

Hlavnim rysem této jinak holé, kamenem dlazdé&né mist-
nosti je bazének &iré vody o velikosti 2 na 2 sdhy ve stfedu
mistnosti. Dno bazénku je stuphovité, aby se do né&j Iépe

sestupovalo.

Schody do bazénku jsou vysoké 2 az 6 could. Bazének
vypliiuje ¢istd tepld voda, ale postavy dna v jeho stfedu
nedohlédnou — je v hloubce 3 sdhii. Pokud sem z oblasti
35 uprchnou jestérecti prosti obyvatelé, ukryji se pravé
v ném.

37. KRALOVSKA LIHEN

Je zde znateln& tepleji neZ jinde. St&ny a strop nejsou ni¢im

zajimavé, podlahu pokryva bahno.

Teplé bahno na podlaze je hluboké 6 coulil a je v ném
pohibeno 6 jestéreckych vajiGek (zvenci nejsou vidét).
Jde o krdlovninu snts$ku. Krdlovna na ni velmi 1pi — na
rozdil od vaji¢ek v obecni lihni (oblast 25) miiZou postavy

pti vyjedndvdni.

38. MINISTROVO OBYDLI

Jednd se o malou, ale pohodIné zafizenou mistnost. Ve
stfedu se nachazf kulaty drevény stal, na jehoz desce lezi
zaviend kniha. Na jedné strané sedi v hrubé polstrovaném
k¥esle postar3i jestérec; naproti nému je prdzdnd prostd
drevénd Zidle. V severozdpadnim rohu nese mosazn4 troj-
nozka mosaznou misu naplnénou Zhavym uhlim. Mistnost

je tepld a zakoutena.

V ktesle sedi a studuje papyrovy svitek hlavni krdlovnin
rdadce a zdaleka nejchytiejsi jeStérec v doupéti: stary mi-
nistr Sauriv. Ministr nebude bojovat dokonce ani kvili
vlastni obrané a jeho zabiti nen{ ptili§ ndro¢né. Jeho bez-
prostiedni reakci na objeveni se vettelcti — pokud nebude
ihned napaden — je mirny ddiv: bude se jich vyptdvat,
kdo jsou, odkud ptichdzeji, kdo je poslal a tak podobné.
Vi, ze nejde o vyslance, protoze s lidmi nejednal. I tak je
pratelsky a ochotny si popovidat.
Sauriv ma vlastnosti jeStéreckého Slechtice s ndsledu-
jlcimi zménami:
. Je zdkonné neutrdlni.
. M4 obranné &islo 13 (pfirozend zbroj).
. M4 rychlost plavdni 6 séht a dokdzZe zadrzet dech na
15 minut.
. M4 hodnotu Moudrosti 18 (+4).
. Jeho dovednostmi jsou Klamédni +7, Pfesvédcovani +7,
Vhled +6.
. M4 pasivni Vnimdni 14 a md nevyhodu na vSechna ové-
fovdni Moudrosti (Vnimadnf).
« Mluvi obecnou feéi a drad{ fedi.

Sauriv je mimoiddné moudry; prdvé on inspiroval my-
Slenku na vytvofeni aliance proti sahuaginim. Vyjednal
ndkup zbrani, které pievdzel Mor'sky duch (tak jak se uvadi
v dobrodruzstvi Zlovéstné tajemstvi Slaniska).

Jeho zjev ukazuje na jeho stari. Ma skvrnité a ztupené
zuby, ochabuje mu zrak a ¢ich a sluch ztratily svou ostrost.
Kolem krku nosi velky zlaty fetéz (200 zl).

Vyvaj. Nez zacéne jakykoli rozhovor ohledné aliance
nebo sahuagind, je potfeba ministra pfesvéddit, Ze po-
stavy nejsou spojenci sahuaginti. Poklud postavy nebyly
viéi jeStércam tvrdé vic, nez bylo nutné, uspé&ji ovéienim
Charismatu (Pfesvédcovdni) se SO 10. Pokud ale zabily



SAURIV

.

SPOLUPRAcCUJiCi MINISTR
Saurin, jetérecky ministr, nabidne postavdm nejpiim&;si cestu
k ziskdni mirumilovné audience u kralovny a pozitivni vysledek
pro Slanisko i jestérce. Pfi rozhovoru s postavami by je mél
okamzit& informovat, Ze skute¢nou hrozbu pro region pred-
stavuji sahuagini.

Co chce. Ministr chce to, co chce krélovna: silnou alianci, sjed-
nocenou v zdjmu zahndni sahuagint zp&t do hlubin.

<
néjakého jestérce, stupeti obtiZnosti se za kazdého zabi-
tého zvysi o 2.

Pi#i 4spésném ovéfeni ministra presvéddi, Ze nejsou
spojenci sahuagind, a tak jim prozradi informace o pla-
novaném ttoku na doupé moiskych ddbli. Dédle nabidne
postavdm moznost okamzitém schiizky s krdlovnou za
tdcelem zapojeni lidi do aliance.

Pii neldspésSném ovéieni Charismatu, nebo pokud jsou
postavy pfi vysvétlovani, Ze nejsou piatelé sahuagint
(nebo pokud piedstiraji, Ze jsou s nimi v prételskych vzta-
zich), nepfesvédcivé, ministr se o alianci nebo bliZicim se
ttoku nezmini. Misto toho se omluvi, Ze se musi vzdalit,
a odejde do oblasti 40 varovat krdlovnu, Ze tu jsou vetielci.

V ptipadé, zZe postavy nebudou spolupracovat a budou
se brdnit pokustim o vzeti do vazby, skonéi jejich mise
netspéchem. Krdlovna ihned natidi svym védle¢nikiim,
aby druzinu vypatrali a zabili nebo zajali — pravdépodob-
nost setkdni s hlidkou v chodbdch se zméni z 1 na 1k12
kazdych 10 minut na 1 na 1k2 kazdych 5 minut.

Predteni materidla. Svitek, ktery ministr studuje, je
povéiovaci listina vyslance lokta$ti — napsand obecnou
fec¢i nacelnikem loktast krdlovné jeStérct —, kterd iden-
tifikuje doty¢ného jako osobu povérenou jedndnim ve
vSech otdzkdch tykajicich se aliance. Neobsahuje Zddné
podrobnosti o alianci nebo o tom, proti komu je namifen4,
ani se v ném neobjevuje slovo ,sahuagin®.

Kniha na stole se jmenuje Silovd politika a napsal ji
Abel Mackie. Je napsand v obecné feci a probird oSidné&;js{
a nejCistsi stranky politického Zivota. Da se prodat za 5 zl.

39. MINISTROVA LOZNICE

U vychodni stény stoji postel. U jizni zdi je mala d¥evéna
knihovna s péticl knih; vedle nf je stard koZend Zidle. U za-
padnfi stény se nachézi Zeleznd truhla se zavienym vikem
a visacim zdmkem na petlici. Na viku leZi jedna rukavice.
Vedle postele stoji vysokd 3atni sk¥ifi s pootevienymi dvef-

mi. Vypada to, Ze je prazdna.

Postava, kterd si bude prohlizet truhlu, si vS§imne, ze kli¢
od zdmku je prilepeny zezadu na truhle kapkou lepivé
pryskytice. Pryskyfice je pii dotyku jedovatd, a pokud se ji
nékdo dotkne holou ki, musi uspét v zdichranném hodu
na Odolnost se SO 12, jinak bude na 1 hodinu otraveny.
Otraveny tvor maze kazdych 15 minut zdchranny hod zo-
pakovat. Rukavice na viku nese na pol$tarcich prsti stopy
pryskyfice — toho si v§imne kazdy, kdo ji bude prohlizet.

Pétice knih v knihovné pati{ k ministrovym oblibenym:

Politika moci od Lucie Dominiciové (5 zl), dalsi spiSe
bezvyznamny spis o tisko¢néjsi strance politiky.

Triumf diplomacie od Tyronse Scroota (5 zl), historie au-
torovych tdspécht na poli diplomacie.

Okultni vlastnosti drahokami napsal arcimdg Tenser
(10 zl). Dalsi Tenserova kniha o jeho oblibeném téma-
tu (bohatstvi) navazuje na jeho rané€jsi dilo, Magické
vlastnosti drahokamd (nachdzi se v oblasti 2 domu
v Zlovéstném tajemstvi Slaniska). Pokud hrédci budou
chtit, aby si jejich postavy knihu ptecetly, a zeptaji se na
néco z obsahu, muaze byt tvd piedstavivost dost napina-
nd! Piecéteni knihy postavdm neposkytne zadné zvldstni{
znalosti, protoZe obsah je ptili§ zamlZeny a nejasny, aby
se dal plné pochopit.

Gramatika jazyka jestéru a obecné i'e¢i od anonymniho
autora, dle pfedmluvy druida (10 zl). Intenzivni studium
knihy umozn{ ¢tendfi naudit se draéi fe¢, rodny jazyk
jestércu. Potiebny ¢as k naudeni ur¢i$ ty (ndpovédu ti
poskytnou pravidla pro mezidobi v Xanatharové pra-
vodci vsim).

Prirozenost sahuagini od profesora Gaxma (15 zl). Tento
utly svazek pfindsi podrobny ndhled do prirozenosti
sahuagint. Pokud budou hraci chtit, aby si jejich posta-
vy knihu pfecetly, a zeptaji se na néco z obsahu, shrii
informace o sahuaginech z Bestidie (kromé detailt, jako
je obranné ¢&islo, Kostky obnovy a podobné) a informuj
hréade, ze zbytek se nese v podobném duchu.

Poklad. Truhla je zamcend a d4 se oteviit za pomoci
zlodéjského ndcini a ispéSnym ovéfenim Obratnosti se
SO 12. Nachdzi se v ni: kozeny vak obsahujici 50 el, 1dhev

parfémovaného oleje (5 zl) a maly flakének zdkladniho
jedu (viz kapitola 5 Prirucky hrdce).

4.0. CVICISTE

V této oteviené prostofe se nachdzi Sestice sloupt saha-
jicich od podlahy po strop, které vymezuji tstfedni oblast
bez nabytku. V ni je hlina na podlaze uslapana vic nez jinde,
jako by tudy proslo mnoho nohou. U severni a jizni zdi je
nékolik dievénych lavic.


http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/5-kapitola.html#vybava-dobrodruhu

Uprostied vychodni stény visi pfipevnéna velka matrace.
K ni je pripoutany velky cvi¢ny cil, nahote s hlavou rybo-
vitého tvora.

Nékolik jestérct tu spolu procvi¢uje boj, pfipadné& vrha
o3t&py na teré. Je tu mohutnd vysokd jestereckd Zena, kte-
rou doprovdzi nékolik téZce ozbrojenych vale&nika. Vy-
cvik sleduje ziZenyma o¢ima. PobliZ ni stoji dal3i jestérec,

v rébé barvy chaluh, drzici dlouhy le$tény zub.

Othokent, Irtos (jestérecky podndcéelnik) a dva jeStérci
Supinostitové sleduji osm jeStércu a jednoho jestérce
trhade (kromé jestérca vSichni ostatni viz dodatek C),
kteti zde cvidéi do bitvy.

Othokent je jeStéreckd krdlovna s nédsledujicimi zmé-
nami:

. Je zdkonné neutrdlni.
- Kromé démonstiny a draéi fec¢i mluvi i obecnou feéi.

Pokud sem postavy vstoupi s tasenymi zbranémi nebo
se chovaji jinak vyhruzné, budou bez zavdhani napadeny.
Zdejsi jestérci budou krdlovnu agresivné brénit. Pokud se
postavy zdrZzi boje a zavolaji na krdlovnu, Ze chtéji vyjedné-
vat, krdlovna jeStérce zadrzi a pusti se s nimi do hovoru.

Cvic¢ny cil. Objekt piivdazany k matraci je cviény terc ze
dreva, latky a sldmy, nahote s hnijici hlavou sahuagina.
Ma3 zhruba velikost a proporce sahuagina.

Poklad. Zadny ze zdejsich jestérctt u sebe nemé nic
cenného. Krdlovna a podndcéelnik u sebe maji kli¢e od
truhel ve svych pokojich.

41. TLUSTA BRANA

Cestu vdm uzavird d¥evénd brdna dosahujici od podlahy

po strop. Je zav&¥ena na st&ndch a uprostfed md zdmek.

Na kazdém z konct chodby umoziiujici piistup do vychod-
ni ¢4sti doupéte se nachdzi jedna takovd brana. Zdmek se
da oteviit za pomoci zlod€jského nacini ispéSnym ovéie-
nim Obratnosti se SO 20. Brédna se d4 i vyrazit (OC 15,
18 Bodu vydrze, prahové poskozeni 10).

Pokud bude brdna oteviena nebo vyrazena, ukdze se
za ni krdtké schodisté vedouci dola.

Pokud chce za obvyklych podminek nékdo z obyvatel
doupéte projit do oblasti, kterou brdna uzavird, musi po-
¢kat, az se objevi hlidka a branu odemkne. Pokud postavy
na jednu z bran zaklepou nebo jinak upoutaji pozornost
téch na druhé strané, jestérci z nejblizSich strdznic (ob-
lasti 42 nebo 48) ptfijdou béhem 1k6 kol, aby zjistili, co
se déje.

Podobné vsichni jestérci, kteti chtéji piejit do zdpadni
¢asti doupéte, dostanou k brané doprovod ze strdznice,
ktery za nimi branu zase zamkne.

42. STRAZNICE

Na strdzi tu jsou &tyfi jestérci. V jihozdpadnim rohu mist-
nosti jsou Zelezem okované dvefe. Vedle nich stoji u jizn{

zdi hrub4 lavice.

Nachdzeji se tu tfi jestérci a jeden jestérec Supinostit
(viz dodatek C). Boj zde nebude v oblasti 44 slySet, ale
pokud néktery ze strdznych uprchne, pobé&zi tam zavolat
0 pomoc.

Poklad. Strazni u sebe nemaji 24dné cennosti. Supi-
no$tit ma na svém opasku kli¢e od cel v oblasti 43.

43. CELY PRO ZAJATCE

Kratké schodi3té z vysokych, hrubych stuphn vede do uzké
vychodozdpadni chodby, kterd kon&i po n&jakych dvanécti
sazich slepou zdi. Po pravici se nachdzi pétice zavienych,
Zelezem okovanych dvefi. Dvefe zvenéi nenesou nic, co by
narudovalo jejich jednotvédrny vzhled, kromé kli¢ové dirky

na levé strang, zhruba uprostred vy3ky.

Dvete od cel jsou zamcené a kliCe u sebe m4d jestérec
Supinostit v oblasti 42. Dokaze je oteviit postava se zlodé€j-
skym nac¢inim dspéSnym ovéifenim Obratnosti se SO 15.
Kazdé dvete jde ndsilné oteviit ispéSnym ovéienim Sily
(Atletika) se SO 18, nebo se daji rozbit (OC 15, 18 Bodii
vydrze, prahové poskozeni 10).

Komunikace skrze zaviené dvefe je prinejlepsim tlume-
na a bude obtizné vést vic nez fragmentarni konverzaci
s uvéznénym. Kdokoli se pokusi o smysluplnou konverzaci
s vézném, musi uspét v ovéieni Moudrost (Vnimdni) se

SO 15.

4.3A. SAHUAGINOVA VODNI CELA

Tam, kde jste ¢ekali podlahu, je vodni hladina. Mistnost
puli kovovd mfiz.

| kdyZ voda neni nijak zvla3t ¢istd, vidite za miiz{ plavat
pod hladinou jakysi tvar.

Nad hladinou je cela hola.

Celu déli vertikdlni mfiZ na dvé ¢asti — hlubokou, a mél-
kou. Mtiz je zavéSend na pantech a uzamcend. Dokdze
ji odemknout stejny kli¢ jako celu, pifipadné to zvlddne
postava se zlodé&jskym ndcéinim ovéfenim Obratnosti se
SO 12.

Postava, kterd ndsilné€ otevi'e dveie, musi uspét v za-
chranném hodu na Obratnost se SO 12, jinak vinou setr-
vac¢nosti spadne do vody. MfiZ zamezuje, aby se ten, kdo
spadne do vody, skutdlel z mél¢iny do hlubiny.

V hluboké ¢dsti je uvéznény sahuagin. Mluvi obecnou
fe¢i (md zdzemi Spion a zvéd) a je mimofddné mazany
a Istivy. Pokud postavy nevédi, o koho se jednd, pokusi
se je presvéddit, Ze jde o tritona uvéznéného zlymi jestér-
ci, a nabidne postavdam, ze jim pomtze proti ,spole¢nym
neptatelim®, pokud ho osvobodi. I pokud postavy budou
védét, o koho se jednd (moznd proto, ze uz piedtim né-
jakého vidély), stdle se je bude pokousSet presvéddit, aby
ho osvobodily, Ze jim za svou svobodu pomiize proti jes-
térciim. Pti argumentaci je velmi pfesvédéivy a nevdha
Ihdt o svych schopnostech, jen aby posilil sviij potencidl
jako mozny spojenec. Pokud postavy jeho nabidku pomoci
pfijmou a osvobodi ho, pfi nejblizs{ piilezitosti je opusti
a vrati se ke svému kmeni. Sahuagini se museji nejpozdéji
kazdé ¢tyfi hodiny vratit do vody, a vézeri to klidné pouZije
jako vymluvu pro pokus o dték. Kdyz bude s druzZinou,
bude s nepratelskymi tvory bojovat s velkou zufivosti.



Pokud druzina sahuaginovu nabidku spoluprdce odmit-
ne, napadne je a pokusi se probojovat si cestu skrz né,
aby mohl uprchnout moftskou jeskyni v oblasti 49. Nemd
z4adné zbrané nebo poklady.

Ocednus. Pokud je s druzZinou moisky elf, jedinym po-
hledem poznd sahuagina a fekne postavam, o koho se
jednd. Bude se rozhodné stavét proti spojenectvi s nim
a prijetim jeho pomoci. Pokud druZina rozhodne proti
jeho radé, pokusi se sahuagina diive nebo pozdéji zabit.
KdyZz mu nikdo nebude prekdzet ani mu nebude pomaédhat,
zabije oslabeného motského ddbla béhem 2 kol.

43B. PRAZDNA VODNI CELA

Cela je stejnd jako ta v oblasti 43A, ale je prdzdnd a mfiz
je otevirenad.

43c—43D. PRAZDNA CELA
Cela je prdzdna.

43E. JESTERCOVA CELA

V této jinak holé cele je uvéznény jeden jestérec.

Sem na par dni zavieli jeStéreckého prostého obyvatele
(viz dodatek C), ktery mél problémy s disciplinou. Pokud
se k nému postavy pifibliZi, sy¢i a kréi se v rohu. Pokud
bude moct, uprchne do oblasti 44.

Vyvaoj. Pokud je s druzinou sahuagin, jeStérec ihned
zattoci.

44 KASARNA

Na lavicich kolem prostého dfevéného stolu sedi tfi jes-
térci. Podél stén se nachdzf jedendct slaménych matraci,

kazdd s d¥evénou truhlou v nohdch.

U stolu sedi dva jestérci a jeden jeStérec Supinostit (viz
dodatek C) a hraji v kostky o médaky.
Poklad. Supinostit ma kolem krku postiibfeny ndhrdel-
nik (10 zl). V kelimku na kostky se nachdzi 20 méddka.
Truhly nejsou zaméené. Obsahuji riznorodé kozené
pdsky a pdsy, osobni véci a ndhodné rozmisténé ndsle-
dujici véci:
. Ctyfi vacky, kazdy s 6 st
. Tt ldhve oleje (kazdd za 3 st)
« Vak plny lastur (bezcenné)
. Celistva kfemennd koule (bezcennd)
- Dyka v pouzdte (2 zl)

45—46. BYTY VELITELU

Pokoje jsou jednodus$e zatizené. Ndsledujici popis se hodi
pro kazdy z nich, i kdyz, pokud si to bude$ pidt, mtize byt
jinak rozestavény nabytek.

U zdi nejdal ode dvefi stoji prosty dfevény stul a dvé drevé-
né Zidle. Po jedné strané& pokoje se nachazi prosta postel,
pouhd hrubd matrace na jednoduchém dievéném ramu.

V nohdch postele stoji dfevéna truhla.

Na stole v oblasti 45 se nachdzi dievénd misa, v oblasti
46 keramicky dzbdn a korbel.

Poklad. Truhla neni zamdéend a obsahuje osobni véci.
V truhle v oblasti 45 se nachdzi dyka v pouzdfe (2 zl)
avacek s 20 zI. V truhle v oblasti 46 je neopracovany kus
jantaru v hodnoté 10 zl a vacek s 15 st.

47. KOMORA NA ODPADKY

Na rozdil od vétSiny mistnosti v doupéti nenf osvétlend.
Pokud si postavy posviti nebo néjakym zptisobem vidi ve
tmé, predti:

Mistnost pachne rozkladem. Po podlaze leZf roztrou3ené
zlomené a zrezivélé zbrang, hnijici koZené popruhy, hroma-
dy plesnivych vaku, $pinavé a roztrhané obleéenf rtiznych

barev a kusy d¥eva, které kdysi mohly byt ndbytkem.

V jihozdpadnim rohu, v hromadé plesnivych vak, lezi
oSuntéld torna patiici jednomu z dobrodruhti, ktefi se
ztdastnili pfedchoziho neldspésSného piepadu doupéte.
Potom co jeho druhové padli, dokazal se smrtelné zra-
nény odpoutat z boje a uprchl sem, kde zemfel. Jestérci
odstranili télo, ale prehlédli vybaveni.

Poklad. Tornu mtZou objevit postavy, které se probiraji
hromadou 14tky a uspéji v ovéieni Moudrosti (Vnimdni) se
SO 15. Obsahuje 5 zl, 11 st, topaz (10 zl) a prazkumnikav
bali¢ek, ktery obsahuje vSechno obvyklé soudasti kromé
vody a zdsob.

4.8. STRAZNICE
Pokud boj jinde odldkd zdejsi posddku, popis niZe uprav.

Na strdzi tu stoji &tyfi jestérci. Jedinym kusem vybaveni je

drevénd lavice u jizni zdi.

Stoji tu ¢tyii jestérci. Pokud se bude v oblasti 52 bojovat,
hluk boje uslysi. Tii strdZzni ihned vyrazi za zvukem, kdeZto
étvrty pobézi do oblasti 44 pro posily.
49. STRAZNA TON
Tato tail a dalsi t¥i na jihu (oblasti 50, 51 a 52) ¢dste¢né
osvétluji pochodné vlozené do drzdk na zdi vedle chodni-
ku. Pokud sem postavy vstoupi ze severu, budou nejprve
ve tmé, ale jak se pfiblizi k pobtezi, budou vidét.

V zdvislosti na tom, odkud postavy pfijdou, pouzij ¢ast
nebo cely nasledujici popis.

Tuto velkou, zhruba kruhovou, vodou naplnénou jeskyni
o pruméru né&jakych &trtndct sdhu spojuje s mofem pru-
a strop md vétsinou ve vysce jednoho sahu nad hladinou
vody. Dal$f priichod, iroky zhruba $est saht, nachazejici
se v jihovychodnim rohu, ji spojuje se sousedni jeskyni.
| v ném je strop zhruba sah nad hladinou vody.

Hlavni jeskyn& ma vysoky strop, tycici se do vy3ky az péti
sdht nad hladinou vody. Vé&t3ina jeskyné vypada pfirodng,
vyjimkou je do skély vytesand hrubd ¥imsa b&zici podél jizni
strany do pruchodu v jihovychodnim rohu. Na zdpadnim
konci fimsy se nachézi prichod do dal3f chodby. U négj
vede do vody hrubé kamenné schodisté.

Voda je &ird. Dno jeskyné pokryvaji liné se kyvajici vysoké

chaluhy.



V chaluhédch ve vodé se skryvaji étyfi jestérci.

Vyvaj. Jestérci se nejvic boji, Ze tu zatitoéi sahuagini,
proto jsou strdze ostrazité a peclivé vycvicené v obranné
procedute. Procedura funguje nasledné:

. Jeden strdzny doplave ke schodim a ptjde zburcovat
obyvatele oblasti 42, 44, 45, 46 a 48, se kterymi se vrat{
tak rychle, jak to jen ptjde.

« Druhy strdazny doplave do oblasti 50 varovat koalinty,
do oblasti 51 varovat loktase a do oblasti 52 varovat
mofany. VSechny skupiny ihned poplavou do oblasti 49,
aby se postavily vetfelcim; dorazi sem té€sné po sobé.

. Zbyli dva strdznf se ukryji v chaluhdch v nadéji, Ze se
jim povede napadnout vetielce zezadu.

50. KOALINTI TON

Popi$ priichod vedouci do a z oblasti v zdvislosti na tom,
odkud se postavy priblizi.

Tato zaplavend jeskyné& je zhruba kruhovitd, o priméru asi
dvanéct sdhi. Voda je kalnd, ale t&sn& pod hladinou jde
vidét vriky chaluh. Podél zdpadni stény vede par stop nad
hladinou kamenna fimsa. Z nf vedou do vody kamenné
schody.

V chaluhdch odpodivaji tfi koalinti a koalinti serZant
(viz dodatek C), ktefi se ptfipravuji k odchodu. Aby si jich
postavy vSimly, museji uspét v ovéfeni Moudrosti (Vni-
mani) se SO 14. Pokud druzinu nedoprovézeji jestérci,
koalintové ji hned po zpozorovdni napadnou.

Vyvoj. Koalintové pred neddvnem odmitli krdlovninu
nabidku spojenectvi proti sahuaginim. Velmi silné nend-
vid{ jakékoli elfy a napadnou je pfednostné.

Poklad. Serzant m4 na ruce stifbrny ndramek (25 zl).

51. LOKTASI TUN

Popi$ prichod vedouci do a z oblasti v zdvislosti na tom,
odkud se postavy pfiblizi.

Tato zaplavend pfirodni jeskyné je zhruba kruhovd, o pru-
méru asi ¢trndct séhi. Voda je &istd, oviem dno pokryvd
porost chaluh, takZe hloubka nejde odhadnout. Podél z&-
padni stény vede pér stop nad hladinou vytesand kamennd

fimsa. Z ni sestupuji do vody tizké kamenné schody.

V tini se nachazeji étyti loktasi, jeden loktasi lovec a pét
obfich moiskych thotu (viz dodatek C).

Vyvaj. Loktasi postavy nenapadnou kromé piipadu, Ze
je s nimi sahuagin{ vézeti. Pokud zaslechnou zvuky boje
z oblasti 50 nebo 52, zareaguji a ptijdou na pomoc poten-
cidlnim budoucim spojenctim.

Poklad. Lovec md u sebe kozeny vacek s 20 zl.

. i

DRSNY START

Pokud postavy pfijdou z mofe a pokusi se vstoupit do doupéte
skrze oblast 49, od pot&atku narazi na vazny odpor. Na3dtésti
pro né pfijali je3térci pro pfipad sahuaginiho dtoku zvlgstni
(nezabijejici) opatteni. Reakei jeStércti na vpad jinych tvorl nez
sahuagin je snaha zneskodnit je kyji a ne je rovnou zabit a pak
podeztelé cizince odvést k vyslechu ke kralovné.

- v il

52. TON MORANU
Tuhle tan i dalsi t¥i tiné na severu (oblasti 49, 50 a 51)
Caste¢né osvétluji pochodné v drzdcich.

Popi$ prichod vedouci do a z oblasti v zdvislosti na
tom, odkud se postavy piibliZi.

Tato zaplavend pt¥irodni jeskyné je zhruba kruhova, o pru-
mé&ru asi ¢trndct séhu.

Hladinu pokryvé vodni kvét pestrych modrych a zelenych
fas, takze hloubka vody nejde odhadnout.

Z kamenné ¥imsy sestupuje do vody tizké kamenné scho-
disté.

Pod fasami se ukryvaji jeden mofan zachrance (viz do-
datek C) a tfi mofani.

Vyvaj. Pokud budou napadeni, budou se branit, jinak
nechaji postavy na pokoji. Jsou ochotni bavit se o dtvo-
dech, pro¢ se nachdzeji v doupéti (vyjednani spojenectvi),
pouze pokud postavy doprovazi piatelsky jestérec, pfti-
padné pokud postavy uspéji v ovéreni Charismatu (Pte-
svédcovani) se SO 14. Pokud z oblasti 50 nebo 51 uslysi{
zvuky boje, zareaguji a ptijdou na pomoc potencidlnim
budoucim spojenctim.

Poklad. Zachriance m4d u sebe koZeny vacek s 20 zl.

KoALINTI
SERIANT
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ZAVER
Na konci dobrodruzstvi jsou mozné dva vysledky. Pouzij
jeden z nasledujicich scénaril k uréeni, co se stane dal.

Odména ZK. Pokud postavy ve své misi uspéji a mezi
Slaniskem a jeStérci bude uzavieno spojenectvi, postavy
dostanou celkem 1 600 ZK.

Pokud postavy podniknou seriézni pokus udélat na jes-
térce dojem, ale neuspéji, je jejich odména jen 1 200 ZK.

ZFORMOVANI SPOJENECTVI

Pokud postavy uspéji pfi délani dojmu na jestérce, kralov-
na Othokent pfehodnoti své ptivodni ndzory na neschop-
nost lidf poskytnout hodnotnou pomoc. Nabidne Slanisku
spojenectvi; druzina o nabidce informuje méstskou radu.
Jestérci vySlou v doprovodu postav do Slaniska dva Su-
pinostity hovofici obecnou fec¢i jmény Garurt a Vyth. Jes-
térci, na které udé€laly dojem ¢iny a snaha postav napravit
v§echny spachané kiivdy a Skody v doupéti, pozvou mésto
k dc¢asti na dtoku na sahuagini pevnost. Méstskd rada
vyslance pfijme dobfe, a jakmile se sezndmi se skute¢nou
situac{ tykajici se sahuagind, rychle spojenectvi uzavie.
Méstskd rada uzna roli postav pii vyjednavani spoje-
nectvi a odméni je zlatem slibenym pti zaddvani dkolu.
Kromé toho se rada zacéind poohliZzet po nékom, kdo
pronikne do sahuagini pevnosti a provede prizkum. VSe
popisuje kapitola 6 v dobrodruzstvi Posledni nepfitel.

MISE SE NEPOVEDLA?

Obyvatelé Slaniska, postrddajici dikazy o opaku, budou
zpodatku vitat vracejici se postavy jako hrdiny, protoze
oslabily nebo eliminovaly (pfedpoklddané) nebezpedi
predstavované jestérci. | v pripadé, Ze postavy nepftine-
sou zpét zadné uziteé¢né informace, bude rada ziskanymi
zpravami potéSend, a ptislibi vyplaceni odmény.

Zatimco se postavy budou vzpamatovavat z vypravy,
dorazi do mésta kontingent moianti a pozadd o schiizku
s méstskou radou. Pfi jednan{ informuji radu, Ze pficha-
zeji z doupéte jesStérca, které je ve stavu od strachu po
naprosty rozklad. Informuji o bliZici se hrozbé& sahuagi-
nt a pokusu jestérct se vyzbrojit a vytvofit alianci proti
mofiskym ddblim.

Rada zjisti, ze mise postav nebyla tak tispés$n4d, za jakou
ji pivodné povazovala. Jako projev dobré viile bude s mo-
fany sdilet zdkladni informace o misi postav a vysvétli, jak
byly jejich ¢iny po ndvratu do mésta $patné vyhodnoceny.
Rovnéz projevi pidni ptipojit se k alianci.

Motani poté, co se vzpamatuji z Soku, se rozhodnou
povazovat ¢iny postav za nevinnou — byf necivilizovanou
— chybu. Rozhodnou se pfijmout pomoc mésta v hrozi-
cim stfetu a pozddaji radu, aby znovu pozddala o pomoc
dobrodruhy. Aliance potfebuje nékoho na misi, kterd by ji
poskytla vyhodu jesté diiv, nez propukne skuteénd vdlka,
a dobrodruzi ukazali, Ze mtizou uspét.

Dalsi krok pribéhu piedstavuje kapitola 6 Posledni
nepfritel.

EriLOG: LOV NA KROKODYLA

Toto setkdani vrhne postavy, at uz hledajici prostiedek
k vylepSeni své pozice mezi jeStérci, nebo jen milujici boj
a hledajici vzru$eni, proti désivému protivnikovi Zijicimu
v nejhlubs$im bahné bazin. Krdlovna Othokent popiSe hroz-
bu a odvyprévi postavdm piibéh o tvorovi, kterého jestérci
nazyvaji Tisicizub Pozira¢. Odehraj rozhovor s krdlovnou
nebo shril konverzaci za pomoci ndsledujicich informaci.

- Kdyz se jestérci vratili do této dlouho opusténé pevnosti,
brzy zjistili, Ze v okolnim mocdlu lovi obf{ krokodyl.

- Krokodylové jsou pro kmen posvatni, a tak jeho pfi-
tomnost povazovali za dobré znameni. JeStérci maji
s krokodyly spoustu zkuSenosti a nepovazuji je proto
za nebezpedi.

- Jejich uspokojeni skonéilo, kdyz ob#i krokodyl napadl
a sezral tfi ¢leny hlidky, kterd se zastavila nedaleko
jeho doupéte.

. Problém je, Ze krokodyl je pro né posvatny, a oni ho tak
nemtizou napadnout.

« Od prvniho dtoku se situace uz jen zhorsSuje. Kroko-
dyl napadd hlidky v mocdle a zabil a sezral uz spoustu
jestércu.

. ProtozZe se jeho doupé nachdzi v trase predpoklddané-
ho pfichodu sahuagini, neodvazuji se jeStérci nechat
oblast nehlidanou.

« Pokud dobrodruzi krokodyla z povéieni kralovny zabiji,
nedojde k poruSeni posvatného zdkazu. Kromé toho,
kralovna chce pfidat jeho hlavu do své sbirky.

Pokud se druzina rozhodne vytesit krokodyli problém,
krdlovna jim nabidne ldhev odporné chutnajici mocalové
vody doplnéné vyluhem z raznych kotent (lektvar kvalit-
niho léceni).

PoOZiRACOVO DOUPE

Tisicizubova tafi se nachdzi u Sedé vody, n&jakych dva-
nact mil proti proudu od doupéte jestérct.

CESTA K TUNI

Cesta mocdlem je nebezpecnou zdlezitosti. Postavy si
mtizou vybrat mezi pfimou cestou po sousi, nebo cestou
kolem klikaticiho se toku feky.

Plahocdeni se mocdlem. Mocal je téZzky terén, a proto
bude pochod dlouhy dvandct mil trvat osm hodin (pokud
se ptujde obvyklou rychlosti). Za kazdou hodinu, kterou
postavy ptjdou, maji pravdépodobnost 50 %, Ze budou mit
ndhodné setkdni (viz tabulka Ndhodn4 setkdni v mod&éle).

NAHODNA SETKANi V MOCALE

=
[

Vysledek

6 hladovych ob¥ich zab

1 troll pozirajici kraby

2 fanatiéti kultisti vykonavajicf ritudl

3 roje hmyzu (vosy) brénici svad hnizda

1 druid (zlého presvédeeni) a 2 hejna krys
4 jestérci (ne z krélovnina doupéte)

1 zran&ny (polovina Bodti vydrZe) ent bojujici s 6 hejny krys
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2 zlob¥i ztraceni v moéélu



Stejné tak postavy ziejmé narazi i na nebezpedi pred-
stavené v ramecku ,Ndstrahy v mocdlech” na zacdtku
dobrodruzstvi.

Sledovidni bfehu feky. Reka se klikati mo¢alem skoro
dvacet mil, nez doraz{ k Tisicizubové tini. Bfeh teky je
téZky terén a cesta z jeStéreckého doupéte k tiini bude pti .‘ \
obvyklé rychlosti trvat tfindct hodin. Cesta je ale méné
dobrodruznd — k ndhodnému setkdni dojde s pravdépo-
dobnosti 50 % kazdé tii hodiny cesty.

Tisicizus

ZNECISTENA TUN

Puda se svazuje ke zméti mo&alovych stromu, ¢dste¢né
skrytych oparem. Do&vachtanim se do mélkého udoli jste
dorazili k velké tuni brakické vody. Tuti md v praméru dva-
néct séhu a zastifiuji ji pokroucené vétve stromu a popinavé

Na mél¢ing je vidét par zazloutlych vétsich kosti, a ve

stfedu tané vidite velkou hromadu bahna.

Tan mé v nejhlub$im misté hloubku osm stop. Vodu
znecistuji pozustatky Tisicizubovych obéti, a pokud
tvor pozije vic nez 1zici vody, musi uspét v zachranném
hodu na Odolnost se SO 12, jinak bude na 1 hodinu
otrdaveny.

Kromé Tisicizuba (viz dodatek C), schovaného v hro-
madé& bahna, ¢ihaji v korundch stromt dva ob#i hadi $§kr-
ti¢i, ktefi se spusti na nic netusiciho tvora, zdrZujiciho
se piili§ dlouho na bfehu tané. V§imnout si jich dfiv, nez
zatito¢i, mtize postava s hodnotou pasivniho Vnimani 15
a vic.

Vyvaj. Tisicizub momentdlné spi ve své hromadé bah-
na. Jeho nos je na hladiné skoro neviditelny. Pokud tvor
vstoupi do tiné, nebo se z bieht tiné zaé¢nou ozyvat hla-
sité zvuky (tfeba boje s obtimi hady), krokodyl se probud{
a popluje se podivat, co se déje. Pokud vpadne do boje
s hady, hadi utecou zpét do korun strom.
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DoODATEK B: KOUZELNE PREDMETY

Tento dodatek popisuje nové magické predmeéty, které se
vyskytuji v dobrodruzstvi a které jsou zde predstaveny
v abecednim potadi. Dobrodruzstvi, ve kterém se predmét
objevuje, je uvedeno na konci popisu.

TALISMAN OVLADANI ROSTLIN
Divotvorny piedmét, vzdcny (vyZaduje sladéni)

Tento talisman velikosti pésti tvoii svazek suSenych rost-
linnych lodyh omotany stfibrnym drdtem, visi na koZzeném
feminku a obvykle se nosi povéSeny kolem krku nebo na
opasku.

M4 3 ddvky. KdyZ ho nosi$, mtze$ spotiebovat jednu
davku, abys jako akci seslal kouzlo mluv s rostlinami.
Po dobu trvdni kouzla m4s zdroven vyhodu k ovéfova-
ni Charismatu pfi ovliviiovdni chovani a postoje rostlin.
Spottebované ddvky se obnovi kazdy den za tdsvitu. (Osud
Tammeraut)

PROKLETY KAMEN STESTI
Divotvorny piedmét, neobvykly (vyZaduje sladéni)

Tento plochy Sedoderny fi¢ni obldzek nese nezndmy mys-
ticky znak a na dotyk je chladny. Kdyz kdmen nos{$, dost4-
vas dle svého vybéru vyhodu na jedno ovéfeni vlastnosti.
Kédmen pak nelze znovu pouzit az do ptistiho dsvitu.

Prokleti. Tento predmét je proklety. Sladénim se stanes$
prokletym az do doby, nez na tebe bude sesldno kouzlo
sejmi kletbu nebo podobnd magie. Dokud jsi proklety, ne-
muzes se kamene zbavit, protoZe se ihned teleportuje zpét
do tvé kapsy nebo batohu. Poté co vyuzije$ moci kamene,
provadis dvé ndsledujici ovéreni vlastnosti s nevyhodou.
(Zlovéstné tajemstvi Slaniska)

PRILBA PODVODNI CINNOSTI
Divotvorny predmét, neobvykly (vyZzaduje sladéni)

KdyZ nosi$ tuto mosaznou ptilbu, mtize$ dychat pod vo-
dou, ziskd$ vidéni ve tmé na 12 sdht a rychlost plavdni
6 séhtl. (Nebezpedi na Sedé vodé, Osud Tammeraut)

DYMKA VZPOMINEK
Divotvorny piedmét, bézny

Tato kiehkd dlouhd dfevénd dymka md hlavici z ohlaze-
ného riéniho kamene. Kdyz se zapali, vydechnuty kout
se nerozptyli, ale drzi se kolem kuidka. Po 10 minutach
vytvori pohybujici se podoby, které prehravaji po nasleduji-
cich 5 minut kuifdkovy nejptsobivéjsi a nejhrdinstéjsi Ciny.
Kdyz je tento mimoiddné realisticky spektdkl dokonden,
kouf se rozplyne. Dymku neni moZné znovu pouZzit az do
dsvitu pristiho dne. (Zlovéstné tajemstvi Slaniska)

TLAKOVA TABLETKA
Divotvorny predmét, bézny

Tato mala tabletka je vyrobena ze smési véeliho vosku,
pisku a rady rtznych ocarovanych vodnich rostlin. Tvor,
ktery tlakovou tabletku spolkne, ignoruje t¢inky pohybu
v hloubce vétsi nez 20 sdha (viz ,Neobvykld prostiedi”
v kapitole 5 Pravodce Pdna jeskyné). (Osud Tammeraut)

SEKOLAHOVA KULTOVNI SOSKA
Divotvorny piredmét, bézny

Tato stopu vysokd, mistrné zpracovand soska zobrazuje
zraloka s otevitenou tlamou, proplétajiciho se vodou. Po-
kud se k soSce ptiblizi na 1 coul néjaky Drobny motsky
tvor, soska oZije a zptisobi mu Bodny zdsah 1. Zralok ne-
muze zpusobit timto zptisobem Zdsah ¢astéji, nez jednou
za hodinu. (Poslednf nepfitel)



http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/5-kapitola.html#neobvykla-prostredi
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/5-kapitola.html#neobvykla-prostredi

DODATEK C: NESTVURY A NEHRACGSKE POSTAVY

Tato pfiloha piindsi statistiky tvort a cizich postav zmi-
nénych v knize a neobjevujicich se v Bestidii nebo v Jes-
kynich a dracich. Popis bloki statistik a zptsob, jak je
interpretovat, se nachdzi v dvodu Bestidre.

Néktef{ z tvora se nachdzeji v Hrobce anihilace, KniZa-
tech apokalypsy a ve Volové priivodci netvory a zde jsme
je pretiskli pro tvé pohodli.

Tvorové jsou uvedeni v abecednim potadi.

AMFISBENA

Tito podivuhodni plazi, vyskytujici se v Nebezpedi na Sedé
vodé, maji hlavu s jedovymi zuby na obou koncich svého
hadovitého téla. Pii pohybu sevie amfisbéna zuby jedné
hlavy krk druhé hlavy, a vznikld obruc¢ se kutdli po zemi.
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AMFISBENA

Stredni obluda, bez presvédient

Obranné ¢&islo 14
' Vydrz 11 (2k8 + 2)
Rychlost 6 sdhu, plavani 6 sahu

SIL
14 (+2)

OBR
18 (+4)

ODL
12 (+1)

INT
3 (-4)

MDR
10 (+0)

CHA
3 (-4)

Dovednosti Vnimani +2

Smysly mimozrakové vnimani 2 sahy, pasivni Vniman{ 12 w
Jazyky —

Nebezpecnost 1/2 (100 ZK)

Dvé hlavy. Amfisbéna m4 vyhodu k ovérenim Moudrosti (Vni-
mani) a zdchrannym hodiim proti oslepenti, ohlu3eni, omré&enti,
srazeni do bezvédomi, vystradeni a zmameni.

AKCE

Vicendsobny ttok. Amfisbéna zatto¢i dvakrat kousnutim.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k4 + 4) a cil musf uspét v zadchranném
hodu na Odolnost se SO 11, jinak utrpf Jedovy zdsah za 3 (1k6)
Bodu vydrze; pfi tsp&chu za polovinu.
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BARD

Bardi jsou nadani bdsnici, vypravédi a bavici, ktefi cestuji
do v§ech koutti svéta, ale béZné se nachazeji v hospodach
nebo ve spoleénosti veselych druzin dobrodruhi, drsnych
zoldnéta a bohatych patront.
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BARD

Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédcent

Obranné ¢islo 15 (krouzkova kogile)
Vydrz 44 (8k8 + 8)
Rychlost 6 séhu

SIL
11 (+0)

OBR
14 (+2)

ODL
128GeT)

INT
10 (+0)

MDR
13 (+7)

CHA
14 (+2)

Zachranné hody Obr +4, Mdr +3

Dovednosti Akrobacie +4, Vnimani +5, Vystupovan{ +6
Smysly pasivni Vnimani 15

Jazyky jakékoliv dva jazyky

Nebezpe¢nost 2 (450 ZK)

Odpocinkovd piseri. Bard muze zahrat pisett béhem kratkého
odpotinku. Kazdy spojenec, ktery piset slysi, si obnovi 1k6 bodui
vydrze navic, pokud na konci tohoto odpotinku utrati alespon
jednu Kostku obnovy. | sém bard muze tohoto prospéchu vyuzit.

Sesildni kouzel. Bard je sesilatel na 4. trovni (kouzel az 2. stup-
n&). Jeho sesilaci vlastnosti je Charisma (SO zéchrany kouzla
je 12, uto&ny bonus kouzla je +4). Mé pfipravena nasledujici
bardska kouzla:

Triky (libovoln&): mdgova ruka, prdtelé, zlomyslny vysméch

1. stupeh (4 pozice): hrdinstvi, hromovd vina, IéCivé slovo, spdnek,
zmam osobu

2. stupeh (3 pozice): neviditelnost, rozttisténi

Vysméch (2/den). Bard muize bonusovou akci ve svém tahu zacilit
jednoho tvora do 6 séhti od sebe. Pokud cil barda sly3i, musi uspét
v zéchranném hodu na Charisma se SO 12, jinak bude mit az do
zatatku bardova pfistiho tahu nevyhodu k ovéfenim vlastnosti,
hoduim na dtok a zachrannym hodum.

AKCE

Krdtky meé. Utok na blizko zbranf: +4 k Gtoku, dosah 1 sh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2).

Krdtky luk. Utok na ddlku zbranf: +4 k Gtoku, dostrel 16/64 sahu,

jeden cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2).
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BobpAk

Bodaci patii mezi poéetné nemrtvé strdzce Ostrova Opat-
stvi. Tyto pfiSernosti postrdadajici duse, vzniklé z pozi-
statkt nékoho, kdo uctival Orkuse, KniZzete nemrtvych,
existuji pouze proto, aby Sifily utrpeni a smrt.

BOURNY OBR KVINTESENT

Neékteti boutrni obfi, kdyZ se bliZi konec jejich ptirozeného
zivota, hledaji inik pfed smrti. Vymdacknou maximum ze
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BobpAK

Stredni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢&islo 15 (pfirozend zbroj)
Vydrz 58 (9k8 + 18)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
I58(-2)MRTOR (L3RRS (- 2) M7 (=2) 1 12 (1) =E124(+T)

Dovednosti Nendpadnost +6, Vnimani +4

Odolani viéi zasahiim chladné, nekrotické, ohnivé; bodné,
drtivé a se¢né z nemagickych ttoku

Imunity vici zdsahiim bleskové, jedové

Imunity vici staviim otraveny, vystradeny, zmdmeny

Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 14

Jazyky démonstina, jazyky, které znal za Zivota

Nebezpec¢nost 6 (2300 ZK)

Aura anihilace. Bodak muze aktivovat &i deaktivovat tento rys
jako bonusovou akci. Kdyz je aktivni, aura zptsobuje nekroticky
zédsah 5 kazdému tvorovi, ktery skonéi svij tah do 6 sahi od
bodaka. Bésové a nemrtvi tento tcinek ignoruiji.

Smrtici pohled. KdyZ tvor zatne svij tah do 6 séhii od bodaka
a vidi jeho o¢i, bodak ho muZe donutit hodit si zdchranny hod
na Odolnost se SO 13, pokud neni bodak neschopny a tvora vidi.
KdyZ tvor neuspéje o 5 ¢i vice a neni imunni vi&i stavu vystraseny,
sniZi se mu Body vydrZe na 0. Jinak tvor, ktery jen neuspé&je, utrpi
psychicky zdsah 16 (3k10).

Pokud tvor neni prekvapeny, mize odvratit zrak, aby se zachran-
nému hodu na za¢atku svého tahu vyhnul. Udéla-li to, md proti |
bodakovi az do za¢atku svého piistiho tahu nevyhodu k hodiim
na utok. Podiva-li se mezitim na bodaka, musi si okamzité hodit
zachranny hod.

Precitlivélost na sluneéni svétlo. Kdyz bodak zaZne svij tah ve
slune¢nim svétle, utrpi zafivy zdsah 5. KdyZ je ve slune¢nim
. svétle, ma nevyhodu k hodiim na utok a ovéfenim vlastnosti.

AKCE

Pést. Utok na blizko zbrani: +5 k Gtoku, dosah 1 sah, jeden cil.
Zdsah: Drtivy za 4 (1k4 + 2) plus Nekroticky zdsah za 9 (2k8)
Bodu vydrze.

Chradnouci pohled. Jeden tvor, kterého bodak vidi do 12 séht od
sebe, si musi hodit zdchranny hod na Odolnost se SO 13. Kdyz
neuspéje, utrpi nekroticky zésah 22 (4k10), nebo polovi¢ni zésah
pfi Usp&3ném zéchranném hodu.
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svého mocného spojeni s Zivly a rozptyli se do pfirody,
doslova se pfeméni v boufe s urcitym stupném védomi.

BOURNY OBR KVINTESENT
Obrovsky obr (boutny obr), chaotické dobro

Obranné ¢islo 12
Vydr 230 (20k12 + 100)
Rychlost 10 séha, létani 10 sdhu (vzndseni se), plavani 10 sdha

SIL OBR  ODL INT  MDR  CHA
29 (+9) 14 (+2) 20 (+5) 17 (+3) 20 (+5) 19 (+4)

Zichranné hody Sil +14, Odl +10, Mdr +10, Cha +9

Dovednosti Historie +8, Mystika +8, Vnimani +10

Odolani viéi zasahiim chladné; bodné, drtivé a se¢né z nema-
gickych utoku

Smysly pravdivé vidéni 12 séhu, pasivni Vnimani 20

Jazyky gigantstina, obecna fe¢

Nebezpecnost 16 (15000 ZK)

Obojzivelnik. Obr muze dychat vzduch i vodu.
AKCE

Vicendsobny ttok. Obr zautoti dvakrat bleskovym me&em, nebo
pouZzije dvakrat vé&trny o3t&p.

Bleskovy meé. Utok na blizko zbrani: +14 k ttoku, dosah 3 sahy,
jeden cil. Zdsah: Bleskovy za 40 (9k6 + 9).

Vétrny ostép. Obr vytvaruje vitr do podoby o3t&pu a vrhne ho na
tvora, kterého vidi do 120 sdhu. O3tép se povaZuje za magickou
zbrah a spolehlivé zpusobi cili Bodny zdsah za 19 (3k6 + 9) Bodu
vydrZe. Po zdsahu o$tép zmizi.

LEGENDARNI{ AKCE

Obr muZe provést 3 legenddrni akce, pficemz si vybird z nize
uvedenych moznosti. Najednou je mozné pouZit jen jednu le-
genddrni akci a pouze na konci tahu jiného tvora. Obr si obnovi
utracené legendarni akce na zatatku svého tahu.

Poryv. Obr zacili na tvora, kterého vidi do 12 séhti od sebe, a vytvo-
if kolem néj magicky poryv vétru. Cil musi uspét v zachranném
hodu na Silu se SO 18, jinak je odtlaten az 4 sahy jakymkoli
vodorovnym smérem, ktery obr zvoli.

Hromova strela (stoji 2 akce). Obr vrhne hromovou stielu na tvora,
kterého vidi do 120 séhu od sebe. Cil si musi uspét v zéchran-
ném hodu na Obratnost se SO 18, jinak utrpi Hromovy zésah
za 22 (4k10) Bodu vydrze; pfi tspéchu za polovinu.

Zajedno s boutkou (stoji 3 akce). Obr zmizi a rozptyli se do boufky,
ktera jeho doupé obklopuje. Obr muiZe tento t&inek ukonéit na
zatatku libovolného svého tahu, natez se opét stane obrem
a objevi se na libovolném misté&, které si ve svém doupéti vy-
bere. Zatimco je obr rozptyleny, nemize provadét zadné akce
kromé akci doupéte a nelze ho zacilit itoky, kouzly ani jinymi
u&inky. Obr nemuze pouZit tuto schopnost mimo své doupé&
ani ji nemuZe pouzit, pokud jiny tvor pouziva kouzlo ovlddni
pocasi nebo podobnou magii k potlateni boure.
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FATHOMER

Fathomefi jsou kultisti, ktefi uzavieli pakt s Olhydrou,
zivlovou Pani z1€é vody. Kromé schopnosti sesilat kouzla
maji i schopnost proménit své téla do hadovité formy tvo-
fené vodou. V podobé vodniho hada ziskdvaji fadu odol-
nosti zivlovych tvora a schopnost chytat a drtit nepidtele
svym télem.

HARPYJI MATRIARCHA

Tuto Sedoperou harpyji matrénu, s potéSenim sledujici
své hejno hastetici se o mrsinu v Osudu Tammeraut, ob-
klopuje oblak kouzelnych ducht pfipominajicich kostlivé
mofiské ptdky.
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FATHOMER

Stredni humanoid (¢lovek), neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 10 (13 s mdgovou zbroji)
Vydrz 52 (8k8 + 16)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
14 (+2) 11 (#0) 14 (+2) 11 (+0) 11 (+0) 15 (+2)

Dovednosti Mystika +2, Nendpadnost +4, Vnimani +4
Smysly pasivni Vnimani 14

Jazyky akvanstina, obecni ret

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Tvaroménec (2/den). Fathomer mizZe pouZit svou akci k proméné
na Stfedniho hada tvofeného vodou, nebo zpét do své skutetné
podoby. V3e, co nese nebo mé na sobé oble¢eno, se v hadi podob&
rozpusti a bude pro né&j nedostupné do doby, nez se proméni zpét
do pfirozené podoby. Do ni se proméni také po 4 hodinédch v hadi
podobg, pokud nebude moci pouzit dal3i davku této schopnosti,
pokud zemte nebo pokud bude srazen do bezvédomi.

V hadi podob& mé rychlost plavani 8 sdha, schopnost dychat
pod vodou, imunitu vi¢i jedovému zdsahu a bodnému, drtivému
a se¢nému zdsahu z nemagickych utokd. Také mé imunitu vagi
nésledujicim stavim: leZici, chyceny, otrdveny, paralyzovany,
Unava, v bezvédomi, zadrzeny. Had mize vstoupit do prostoru
obsazeného nepratelskym tvorem a zastavit se tam. Kromé toho,
pokud né&jakym otvorem muzZe protéct voda, pak jim muize projit
bez protlatovéni i had.

OlhydfFina zbroj (jen v lidské podobé). Fathomer muze libovolné
sesilat kouzlo mégova zbroj, jeZ od né&j nevyZzaduje surovinové
slozky.

Sesildni kouzel (jen v lidské podobé). Fathomer je sesilatel
na 5. urovni (kouzel az 3. stupné). Jeho sesilaci vlastnosti je
Charisma (SO zachrany kouzla je 12, uto¢nd oprava kouzla je
+4). M4 dvé pozice kouzla 3. stupng, které si obnovi po ukonéenf
kratkého nebo dlouhého odpoéinku, a zna nésledujici ¢ernok-
néznicka kouzla:

Triky (libovolng): mdgova ruka, mrazivy dotyk, tajemny vysleh
1. stupeii: kletba, sp&sny ustup, zbroj Agathysu

2. stupeh: neviditelnost

3. stupen: upifi dotyk

AKCE

Skrceni (jen v hadi podobé). Utok na blizko zbrani: +4 k ttoku,
dosah 1 sdh, jeden cil. Zdsah: Drtivy za 9 (2k6 + 2). Pokud je cil
Stfedni a mensi, bude chyceny (SO tniku je 12). Cil je zadrzeny,
dokud chyceni neskonéi, a fathomer nemuze sou¢asné skrtit
nikoho dal3iho.

Dyka (jen v lidské podobé). Utok na blizko nebo na ddlku zbrani:
+4 k utoku, dosah 1 séh nebo dostrel 4/12 sahu, jeden cil. Zdsah:

Bodny za 4 (1k4 + 2).
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HARPYJI MATRIARCHA

Stredni obluda, chaotické zlo

Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj)
Vydrz 88 (16k8 + 16)
Rychlost 4 sahy, létani 8 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
13 (+1) 16 (+3) 12(+1)  9(-1) 10(+0) 16 (+3)

Zéchranné hody Obr +6, Cha +6

Dovednosti Vnimani +3 w
Smysly vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimani 13 1
Jazyky obecna te&

Nebezpec¢nost 5 (1800 ZK)

Mistr vdbeni. Tvorové do 12 sdhu od matriarchy maji nevyhodu
k zdchrannym hodim proti jeji Podmanivé pisni.

Magické odoldni. Matriarcha md vyhodu k zéchrannym hodim
proti kouzltim a jingym magickym u&inkam.

AKCE

Vicendsobny titok. Matriarcha zauto&i dvakrét drépy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 13 (3ké + 3).

Podmanivd piseri. Matriarcha zazpiva magickou melodii. Kazdy
humanoid a obr do 60 séhu od, ktery pisef slysi, musi uspét
v zachranném hodu na Moudrost se SO 11, jinak je zmdmeny,
dokud pisef neskonéi. Harpyje muze pokraZovat ve zpivéni po-
moci bonusové akce v ndsledujicich tazich. Prestat zpivat muze
kdykoliv. Pokud se matriarcha stane otfesenou, pisef skon&i.

Kdyz je cil matriarchou zmameny, je otfeseny a ignoruje pisné
jinych harpyji. Pokud je od matriarchy dal nez 1 sah, musi se ve
svém tahu pohnout nejpiimé&jsi trasou smérem k ni. Nevyhyba
se pfilezitostnym utokim, ale neZ vstoupi na zrahujici terén,
naptiklad lavu & jdmu, a kdykoli utrpi zadsah od nékoho jiného
nez této matriarchy, muze si hodit zdchranny hod znovu. Tvor
taky muze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého
tahu a v pfipadé& uspéchu pro ngj u&inek skonéi.

Cil, ktery uspéje v zachrang, bude imunni viiti pisni této ma-
triarchy 24 hodin.

Prchavy vzhled. Matriarcha se muZe na 1 hodinu magicky za-
maskovat, aby pfipominala humanoida zhruba stejné velikosti
a tvaru. Jako bonusovou akci na sebe muiZe vzit svou skute¢nou
podobu. Tato iluze nevydrzi peclivé zkoumani.

Zddostivy vzhled (1/den). Matriarcha vy$le do mysli vech tvorti
do 6 sahu, ktefi nejsou vytvory nebo nemrtvymi, vizi toho, jak
dosahuje vé&ci, po které nejvic touzi. Postizeny tvor musi uspét
v zachranném hodu na Moudrost se SO 14, jinak upusti v3e, co
pravé drzi, a bude az do konce svého pfistiho tahu paralyzovany.
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HEJNO HNILOBNYCH CERVU

Hnilobn{ &ervi jsou velci jako prsty. Zivi se Zivym i mrt-
vym masem, ale mizou prezivat i na rostlinnych latkéch.
Zamofiuji mrtvoly a hromady rozklddajiciho se materidlu
a ito¢i na zivé tvory, ktefi je vyrusi. KdyZ se hnilobny ¢erv
zavrtd do masa Zivého tvora, instinktivné se prokousava
smérem k srdci, aby svého hostitele zabil.

Hnilobny éerv predstavuje hrozbu sdm o sobé€ i v hej-
nu — viz doprovodny blok statistik, v némz jsou uvedeny
mechanismy pro hejno hnilobnych éervi.

Samotny hnilobny ¢erv blok statistik nemad. Tvor, ktery
s nim ptijde do kontaktu, si musi hodit zachranny hod na
Obratnost se SO 10. KdyZ neuspéje, hnilobny ¢erv se mu
zavrtd do masa a zptisobi na zac¢datku kazdého hostitelova
tahu Bodny zdsah za 3 (1k6) Body vydrze. Vypdleni rdany
ohném pifed koncem hostitelova pfiStiho tahu zptisobi
hostiteli Ohnivy zdsah 1 a zanofujiciho se hnilobného
derva zabije. Kdyz se to nestihne, hnilobny ¢erv uz je piilis
hluboko pod kizi hostitele a uz ho nejde vyp4lit. Pokud
tvor zamoreny jednim ¢i vice hnilobnymi éervy skoné{ sviij
tah s 0 Body vydrze, zemfe; ¢ervi se mu prokousou do
srdce a zabiji ho. Jakykoli 4¢inek, ktery uzdravuje nemoc,
vSechny hnilobné Eervy, ktefi zamofuji cil, zabije. Stejny
ucinek pak m4d i spdleni hostitelova téla.
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HEJNO HNILOBNYCH CERVU
Stredni hejno Drobnych zvitat, bez presvédient
Obranné ¢islo 8
Vydrz 22 (5k8)
Rychlost 1 sah, $plhéni 1 séh
SIL OBR OoDL INT MDR CHA
2 (—4) 7 (-2) 10 (+0) 1(-5) 2 (-4) 1 (-5)

Odoléni viiéi zasahiim bodné, drtivé, se¢né

Imunity vici staviim chycené, leZici, omrééené, paralyzované,
vystradené, zadrzeny, zkamené&lé, zmédmené

Smysly mimozrakové vniméni 2 sahy, pasivni Vnimani 6

Jazyky —

Nebezpeénost 1/2 (100 ZK)

Hejno. Hejno se miize nachazet na mist& obsazeném jinym tvo-
rem a naopak a muZe se pohnout skrze otvor, ktery je dostate¢né
velky pro Drobného &erva. Hejno si nemuze obnovit Body vydrze
ani ziskat Do¢asné body vydrze.

AKCE

Kousdni. Utok na blizko zbrani: +0 k ttoku, dosah 0 s&hu, jeden
tvor na misté hejna. Zdsah: Cil je zamoten 1k4 hnilobnymi Eervy.
Na za&dtku kazdého svého tahu utrpi za kazdého hnilobného
Cerva Bodny zdsah za 1k6 Bodui vydrze. Vypdleni rany ohném
pted koncem ptistiho tahu cile zpusobi cili Ohnivy zasah 1 a tyto
hnilobné &ervy zabije. KdyZ se to nestihne, hnilobni ¢ervi uZ jsou
pfili$ hluboko pod jeho kuZi a uZ je nejde vypadlit.

Pokud cil zamoreny alespot jednim hnilobnym ¢ervem skonéi
svij tah s 0 Body vydrZe, zemfe; Eervi se mu prokousou do srd-
ce a zabiji ho. Jakykoli t&inek, ktery uzdravuje nemoc, viechny
hnilobné &ervy, ktefi zamotuji cil, zabije.

:
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HEejNO KOSTI

Toto hejno kosti, vynotujici se z pisku v Ostrové Opatstvi,
tvofi poztistatky nékolika ozivlych koster. Sviij vzhled méni{
mezi nedplnym humanoidnim tvarem a chaotickou, pro-
méfiujici se masou.

D I P TR = O ST R

HEJNO KOSTI

Velké hejno Strednich nemrtvych, zdkonné zlo

Obranné ¢islo 13 (ulomky zbroje)
Vydrz 60 (8k10 + 16)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR
12 (+1) 14 (+2)

ODL
15 (+2)

INT
6 (-2)

MDR
8 (-1)

CHA
5(=3)

Zranitelnost vi¢i zdsahtim drtivé

Odolani viéi zasahiim bodné, seéné

Imunity vii¢i zdsahaim jedové

Imunity viici stavaim lezici, omrééené, otravené, paralyzované,
Unava, vystrasené, zadrzené, zkamenélé, zmamené

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 9

Jazyky —

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Ohlusujici chfesténi. Tvorové nachdzejici se v prostoru hejna
jsou ohlusenti.

Hejno. Hejno se mize nachdzet na mist& obsazeném jinym tvo-
rem a naopak a muZe se pohnout skrze otvor, ktery je dostate¢né
velky pro Malého humanoida. Hejno si nemutzZe obnovit Body
vydrZe ani ziskat Do¢asné body vydrze.

AKCE

Seknuti. Utok na blizko zbrani: +4 k ttoku, dosah 0 s&hu, jeden cil
v prostoru hejna. Zdsah: Se¢ny za 11 (2k8 + 2), nebo Se¢ny zasah

za 6 (1k8 + 2), pokud md hejno polovinu Bodli vydrze a méngé.
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HEJNO SAHUAGINIHO POTERU

Tato hejna sahuaginiho potéru, vitici ve vodach v Po-
slednim nepfiteli, jsou nebezpeéna pro jakéhokoli tvora,
kterého potkaji. Ostatni sahuagini se hejnim vyhybaji,
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HEJNO SAHUAGINIHO POTERU

Velké hejno Drobnych zvitat, chaotické zlo
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Obranné ¢éislo 14
Vydrz 52 (8k10 + 8)
Rychlost 0 sahu, plavani 8 sdhu

SIL
9(-1)

OBR
18 (+4)

ODL
12 (+7)

INT
3 (-4)

MDR
10 (+0)

CHA
3 (-4)

Odolani viéi zasahiim bodné, drtivé, se¢né

Imunity vidi staviim chycené, leZici, omré&ené, paralyzované, |
vystradené, zadrzené, zkamenélé, zmamené 1

Smysly vid&ni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky —

Nebezpe¢nost 3 (700 ZK)

Krvavé Silenstvi. Hejno ma vyhodu k hodiim na ttok na blizko
proti jakémukoli tvorovi, ktery nemd v3echny Body vydrze.

Vreni. Jakmile se hejno pusti do boje, zplsobuje si v ptipadé,
Ze v daném tahu neprovedlo ttok, Se¢ny zédsah za 10 Bodu vy-
drze. Tento zésah ignoruje odoldni a nemize hejnu snizit Body
vydrZe na 0.

Hejno. Hejno se mize nachdzet na mist& obsazeném jinym tvo-
rem a naopak a muZe se pohnout skrze otvor, ktery je dostate¢né
velky pro Drobného tvora. Hejno si nemuiZe obnovit Body vydrze
ani ziskat Do¢asné body vydrze.

Vodni dech. Muze dychat jen pod vodou.
AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku, dosah 0 s&hu, jeden
tvor na mist& hejna. Zdsah: Bodny za 14 (4k6), nebo Bodny zasah
za 7 (2k6), pokud md hejno polovinu Bodl vydrze a méné.

zatimco ¢lenové hejna se mezi sebou vzdjemné poziraji,
dokud neztistanou jen ti nejsilnéj$i a neziskaji tak pravo
dozit se dospélosti.

HLUBINNY DEDIC

Hlubinn{ dédicové zacali sviij Zivot jako osoby, které byly
uneseny nebo zachranény z potdpéjicich se lodi, a dosta-
li od podmoiské mocnosti straslivou nabidku: ,Vzdej se
svého téla i duse, nebo se utopis.” Ti, kteti se podiidili,
podstoupili prastary ritudl rozs$ifeny mezi zlymi tvory.
Jeho metody jsou bolestné a vysledek nejisty, ale kdyz
zafunguje, magie pietvoii osobu dychajici vzduch do tva-
roménce, ktery na sebe muze vzit podobu, kterd je pod
vlnami jako doma.
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CHRTANOVY DEMON
Stredni bés (démon), chaotické zlo
Obranné ¢&islo 13 (pfirozend zbroj)
Vydrz 33 (6k8 + 6)
Rychlost 6 sahu
SIL OBR ODL INT MDR CHA

14 (+2) 8 (-1) 13 (+1) 5 (-3) 8 (-1) 5 (-3)

Odoléni viiéi zasahiim bleskové, chladné, ohnivé

Imunity viiéi zasahiim jedové

Imunity vici staviim otrdveny, vystradeny, zmdmeny
Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vnimani 9
Jazyky rozumi démonsting, ale neumi mluvit
Nebezpe¢nost 1 (200 ZK)

Bésnéni. Kdyz chitdnovy démon ve svém tahu sniZi Zivoty tvora
na 0 ttokem na blizko, mize se jako bonusovou akci pohnout
az polovi¢ni rychlosti a zautotit kousnutim.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k ttoku, dosah 1 s&h, jeden
4 cil. Zdsah: Bodny za 11 (2k8 + 2).
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HLUBINNY DEDIC

Stredni humanoid (tvaroménec), neutrdlni zlo

Obranné ¢islo 11
Vydrz 67 (98 + 27)
Rychlost 6 séhii (v hybridni podobé 4 séhy, plavéni 8 saha)

SIL
18 (+4)

OBR
13 (+1)

oDL
16 (+3)

INT
10 (+0)

MDR
12 (+1)

CHA
14 (+2)

Zichranné hody Mdr +3, Cha +4

Dovednosti Cachry +3, Klaméni +6, Nenapadnost +3, Vhled +3
Smysly vid&ni ve tmé& 24 séhu, pasivni Vniméni 11

Jazyky akvanstina, obecna Feg, zlod&jskd hantyrka
Nebezpe¢nost 3 (700 ZK)

Tvaroménec. Dédic na sebe mize pomoci akce vzit bud rybohu-
manoidni, nebo svou skute¢nou podobu. Jeho statistiky, kromé&
rychlosti, jsou v kazdé podobé stejné. Vybavent, které drzi nebo které
nese, se nepfemeéni. Pokud zemfe, vréti se do své skute¢né podoby.

Obojzivelnik (jen v hybridni podobé). Dédic mize dychat vzduch
i vodu.

AKCE

Vicendsobny titok. V humanoidni podobé dédic zautoli dvakrat
na blizko. V hybridni podobé zauto&i tfikrat: jednou kousnutim
a dvakrét drépy.

Vile¢nd sekera (jen v humanoidni podobé). Utok na blizko zbrant:
+6 k utoku, dosah 1 sdh, jeden cil. Zdsah: Se¢ny za 8 (1k8 + 4),
nebo Se&ny zdsah za 9 (1k10 + 4), pokud k ttoku pouZije obé ruce.

Kousnuti (jen v hybridni podobé). Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku,
dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k4 + 4).

Drdpy (jen v hybridni podobé). Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku,
dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah: Se¢ny za 7 (1k6 + 4).

Psychické pisténi (jen v hybridni podobé; obnoveni po krdtkém ci
dlouhém odpocinku). Hlubinny dédic désivé zapisti. Toto pisténi
jde sly3et az na 60 saht daleko. Kazdy tvor do 6 sdhii od néj musi
uspét v zdchranném hodu na Moudrost se SO 13, jinak je do kon-
ce pfistiho tahu hlubinného dédice omrageny. Ve vodé psychické
pist&ni telepaticky pfenese i vzpominky hlubinného dédice za po-
slednich 24 hodin jeho mistrovi, bez ohledu na vzdélenost, pokud
jsou hlubinny dé&dic i mistr ve stejné vodni plo3e.

TN o, e ———




CHRTANOVY DEMON

Ctvetice zavalitych b&sii — sestdvajicich z tlamy a zlo-
by — obratila sviij bezedny hlad ke sluzebnikim Lolth
v Zdchranné operaci. Tito bési, neblaze prosluli svym
neustdlym hladem po krveproliti a mase smrtelniki, se-
zerou vSechno, na co narazi. Poté co chitdnovy démon
8 hodin odpodiva, se vSe, co sezral, presune do Propasti
ke straven{ jiného druhu.

JESTERECKY PODNACELNIK

Jesterecky podnacelnik (objevujici se v Nebezpedi na Sedé
vodé) je oddanym Semuanyjovym knézem, uctivajicim své-
ho boha podobnym zptisobem jako klerik. PouZzivd dyku
vyrobenou z ohromného krokodyliho zubu a pozehnanou
Semuanyjem, kterd mu slouzi za odznak dovednosti v boji
ive vite.

e
JESTERECKY PODNACELNIK
Stredni humanoid (jestérec), neutrdlni
Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj) “
' Vydrz 52 (8k8 + 16) |
Rychlost 6 séhui, plavani 6 sahu
SIL OBR ODL INT MDR CHA
14 (+2) 12 (+1) 14 (+2) 10(+0) 16 (+3) 12 (+1)

Zachranné hody Mdr +5

Dovednosti Atletika +4, Preziti +5, Vnimani +5 \
Smysly pasivni Vnimani 15 \
Jazyky dra¢i re¢

Nebezpecnost 3 (700 ZK)

Zadrzeni dechu. Podna&elnik umi zadrzet dech na 15 minut.

Sesildni kouzel. Podnacelnik je sesilatel na 5. drovni (kouzel
aZ 3. stupné). Jeho sesilaci vlastnosti je Moudrost (SO zachra-
ny kouzla je 13, utond oprava kouzla je +5). M4 pfipravend
nésledujici klericka kouzla:

Triky (libovolné): divotvorstvi, posvdtny plamen, usetti umirajiciho,
svétlo

1. stupei (4 pozice): navddéci blesk, ocisti jidlo a piti, rozkaz

2. stupeh (3 pozice): niZ3i navrdcent, ticho, znehybni osobu

3. stupei (2 pozice): rozptyl magii, uvrhni kletbu

AKCE

Dyka ze zubu. Utok na blizko zbrani: +4 k utoku, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Bodny za 4 (1k4 + 2).

Semuanyjovy éelisti (obnoveni 5-6). Podné&elnik aktivuje Semua-
nyjovu praptivodni magii a vyvola kolem cile, kterého vidi 12 saht
od sebe, pfizratné &elisti. Cil musi uspét v zdchranném hodu
na Obratnost SO 13, jinak utrpi Bodny zdsah za 22 (5k8) Bodu
vydrze; pfi uspéchu za polovinu. Tvor, ktery v zéchranném hodu
neuspéje, je soutasné az do konce svého pfistiho tahu vystraseny.
= e e T
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JESTERECKY PROSTY OBYVATEL

Tito jestérci, vyskytujici se v Nebezpec¢i na Sedé vods,
jsou stejné zufivi, jako jejich ozbrojeni druhové, a pokud
budou dostupné zbrané a $tity, mazou se jimi vybavit.

JESTEREC SUPINOSTIT

Tito statni tvorové, fungujici v klanu jako elitni vdleénici
a vtdci, nosi silnou zbroj z krokodylich Supin a kovu. Jsou
vycvi¢eni v zachdzeni s vojenskymi zbrané€mi a v pokroci-
lych bojovych taktikdch a stiez{ jestéreckd doupata, jako
je naptiklad to v Nebezpeci na Sedé vods.

T ST S e e
JESTERECKY PROSTY OBYVATEL
Stredni humanoid (jestérec), neutrdlni
Obranné &islo 13 (pfirozend zbroj)
| Vydrz 16 (3k8 + 3)
Rychlost 6 séhui, plavani 6 sahu
SIL OBR ODL INT MDR CHA
15 (+2) 10 (+0) 12 (+7) 7 (=2) 12 (+1) 7.(-2)

Dovednosti Nendpadnost +2, PFeziti +3, Vnimani +3
Smysly pasivni Vnimani 13

Jazyky dra&i fe¢

Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Zadrzeni dechu. |e3térec umi zadrZet dech na 15 minut.

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 5).
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JESTEREC SUPINOSTIT
Stredni humanoid (jestérec), neutrdlni
Obranné ¢islo 16 (Supinové zbroj, $tit)
Vydrz 32 (5k8 + 10)
Rychlost 6 sahu, plavani 6 sahu
SIL OBR ODL INT MDR CHA
15 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 7 (-2) 12 (+1) 7(-2)

Dovednosti Atletika +4, Preziti +5, Vnimani +3
Smysly pasivni Vnimani 13

Jazyky dra&i re¢

Nebezpe¢nost 1 (200 ZK)

Zadrzeni dechu. Supinostit umfi zadrZet dech na 15 minut.

AKCE

Vicendsobny ttok. Supinoitit zatto¢i dvakrat na blizko, pokazdé
jinou zbran.

Kropdé. Utok na blizko zbrani: +4 k itoku, dosah 1 s&h, jeden cil.
Zdsah: Bodny za 6 (1k8 + 2).

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2).

Ostnaty stit. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2).

REAKCE

Blokovdni stitem. Pokud je spojenec do 1 sdahu od 3upinosti-
ta zasaZen Gtokem, Supino3tit maZe sniZit zplsobeny zdsah
o polovinu.
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JESTEREC TRHAC

Tento jestérec, naplnény prvotni Semuanyjovou magif,
podstoupil béhem dny trvajiciho ritudlu vykonaného $Sa-
manem hriznou proménu. Jak je vidét v Nebezpedi na
Sedé vodé, jeho pataty vyrostly a vytvrdily se do pevnosti
oceli, télesnd stavba se zvétSila a dravost jeho povahy se
jesté zvysila.
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JESTEREC TRHAC

Velky humanoid (jestérec), neutrdlni

Obranné &islo 15 (pfirozend zbroj)
Vydrz 52 (7k10 + 14)
Rychlost 6 sdhu, plavani 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
16 (+3) 10(+0) 14 (+2) 7(2) 12(+1) 7 (-2)

Dovednosti Atletika +5, PreZiti +5, Vhimani +3
Smysly pasivni Vnimani 13

Jazyky dra&i fe¢

Nebezpe¢nost 3 (700 ZK)

Zadrzeni dechu. Trhat umf zadrzet dech na 15 minut.

Krvavé silenstvi. Trhat ma vyhodu k hodiim na ttok na blizko proti
jakémukoli tvorovi, ktery nema viechny Body vydrze.

AKCE

Vicendsobny ttok. Trha¢ zauto&i dvakrat na blizko, jedou kousnu-
tim a jednou drapy.

Drdpy. Utok na blizko zbranf: +5 k ttoku, dosah 2 sahy, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 12 (2k8 + 3).

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 8 (1k10 + 3).

Rozervdni (obnoveni 5-6). Trha¢ provede utok drépy proti viem
tvoram dle svého vybéru v okruhu do 2 séhu. Zasazeny tvor
musi uspét v zéchranném hodu na Silu se SO 13, jinak bude
srazen na zem.
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KNEz N1¢ici VLNY

Stredni humanoid (¢lovek), neutrdlni zlo

Obranné ¢islo 13 (krouzkova kogile)
Vydrz 52 (8k8 + 16)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
15(2) S TIRGHO)E - T4.(+2) 10 (+0), 11 (+0) ~“*16/(+3)

Dovednosti Klaméani +5, NaboZenstvi +2, Nendpadnost +2
Smysly pasivni Vniméni 10

Jazyky akvanstina, obecnd fe¢

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Sesildni kouzel. Knéz je sesilatel na 5. drovni (kouzel az 3. stup-
né). Jeho sesilaci vlastnosti je Charisma (SO zachrany kouzla
je 13, utoénd oprava kouzla je +5). Md pfipravena nasledujicf
¢arodéjska kouzla:

Triky (libovoln&): drobnd iluze, kejkle, mdgova ruka, mrazivy dotyk,
mrazivy paprsek

1. stupei: magickd strela, spésny dstup, tit

2. stupei: rozmazdnf, znehybni osobu

3. stupeii: zmrzly dést

AKCE

Hal. Utok na blizko zbrani: +4 k utoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Drtivy za 6 (1k8 + 2).

|
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KOALINT

Stredni humanoid (skret), zdkonné zlo

Obranné ¢&islo 14 (Supinové zbroj)
Vydrz 16 (3k8 + 3)
Rychlost 6 sahu, plavani 4 séhy

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

Zichranné hody Obr +2

Dovednosti Atletika +3, Vnimani +2

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimdni 12
Jazyky goblinstina, obecnd re¢

Nebezpecnost 1/2 (100 ZK)

Bojovd vyhoda. Jednou za tah muze koalint zpusobit dodateny
zasah 7 (2k6) tvorovi, kterého zasahne ttokem zbrani, pokud je
do 1 sahu od tvora aspoh jeden koalinttv spojenec, ktery neni
otreseny.

Obojzivelnik. Koalint miZe dychat vzduch i vodu.

AKCE

Trojzubec. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +3 k Gtoku, do-
sah 1 séh nebo dostiel 4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodny za
4 1k4 + 1), nebo Bodny zdsah za 5 (1k8 + 1), pokud k titoku na
blizko pouzije obé ruce.
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KNEz N1c¢ici VLNY

Knézi kultu Niéici viny se shromazduji v tajnych klikach,
aby vykondvali temné ritudly k pocté Olhydry, Zivlové
Knézny zI€ vody, kterou povazuji za ztélesnéni nic¢ivosti
vody. VEéii, Ze pouzivani vody k zabijeni (napiiklad ritu-
4lnim utopenim) svych neptédtel jim ptrinese Olhydtinu
pfizen.

T TR T li f a a h  Te )

KOALINTI SERZANT KOALINT

R el dkonndzlo Koalintové, vyskytujici se v Nebezpedi na Sedé vodé, jsou

bojovni{ a agresivni vodn{ skuruti s jasné zbarvenymi tvé-
femi a funkénimi Zdbrami. Prosluli svou zufivosti a ne-
navisti k elfam.

KOALINTI SERZANT

Obranné ¢&islo 14 (3upinové zbroj)
Vydrs 33 (6k8 + 6)
Rychlost 6 sahu, plavani 6 séha

SIL OBR ODL INT MDR CHA . . . .. (.. a Pry
Tihle divoci koalinti vykonavaji pro své kmeny zvlastni

14(+2) 11 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 10 (+0) 12 (+7) mise, jako je tfeba funkce vyslance, vyskytujiciho se v Ne-
bezpedi na Sedé vodé. Serzant zaméfuje sviij hnév na

Zichranné hody Obr +2, Mdr +2 nejvétsi hrozby na bojisti a pak je jednu po druhé likviduje.

Dovednosti Atletika +4, Vnimani +2

Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vniméni 12
Jazyky goblinstina, obecnd re

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Bojovd vyhoda. Jednou za tah muZe serzant zpUsobit dodateny
zésah 7 (2k6) tvorovi, kterého zaséhne ttokem zbrani, pokud je
do 1 séhu od tvora aspoh jeden serzantiv spojenec, ktery neni
otreseny.

Obojzivelnik. Serzant muze dychat vzduch i vodu.

AKCE

Vicendsobny titok. Serzant zatto&i dvakrat trojzubcem.

Trojzubec. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +4 k Gtoku, do-
sah 1 séh nebo dostfel 4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodny za
5 (1k6 + 2), nebo Bodny zasah za 6 (1k8 + 2), pokud k titoku na
blizko pouZzije obé& ruce.

Sit's hdcky. Utok na ddlku zbrani: +4 k utoku, dostrel 2/6 saha,
jeden cil. Zdsah: Bodny za 4 (1k4 + 2) a cil je zadrZeny. KdyZ tvor
uspé&je v ovéteni Sily se SO 12, mize pomoci akce osvobodit sebe
nebo n&koho jiného; stav zadrzeny pak skonéi. Se¢ny zésah sité
(OC 12) za 5 Bodu vydrze sit zni¢i a zadrzeného tvora osvobodi,
aniz by ho zranil.

REAKCE

Probodni bezmocného (2/den). Kdykoliv se tvor do 6 sahu od
serZanta stane zadrZzenym, muZe se k nému serzant pohnout
aZ o hodnotu své rychlosti. Pokud pohyb ukonéi v dosahu od
zadrzeného tvora, muZe proti nému provést ttok na blizko. \
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KOSTENY JUGERNAUT

Jak ukazuje Ostrov Opatstvi, je kostény jugernaut prerost-
1a dvounoha sbirka kosti, kterd s kazdym krokem ztraci
¢ast své hmoty. Tihle kostlivi strazci drzi pohromadé jen
krdatkou dobu a pak se rozpadnou na tlupu jednotlivych

nemrtvych.

KOSTENY JUGERNAUT

Velky nemrtvy, zdkonné zlo

Obranné ¢islo 13 (Ulomky zbroje)
Vydrz 152 (19k10 + 38)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
16 (+3) 14 (+2) 15(+2) 6 (-2) 8 (-1) 5 (-3)

Zranitelnost viéi zasahum drtivé

Imunity viici zdsahtim jedové

Imunity vici staviim otrdveny, inava

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 9
Jazyky —

Nebezpecnost 5 (1800 ZK)

Rozlozeni. Pokud jugernautovi klesnou Body vydrze na 0, zdvihne
se z jeho pozustatkt 12 kostlivci.

Rozpaddni. Pokud jugernaut nema na za¢atku svého tahu plnou
Vydrz, ztrati 10 Bodu vydrze.

AKCE

Vicendsobny titok. Jugernaut zauto&i dvakrat drépy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +6 k ttoku, dosah 2 sahy, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 12 (2k8 + 3).

Lavina kosti (obnoveni 5-6). Jugernaut se zhrouti do velké hro-
mady a po chvilce se znovu zformuje. V8ichni tvorové do 2 séhui
od jugernauta museji uspét v zdchranném hodu na Obratnost
se SO 14, jinak utrpf Drtivy zdsah za 18 (4k8) Bodu vydrze; pfi
uspéchu za polovinu. Tvor, ktery neuspéje v zdchranném hodu,

KOSTLIVY ALCHYMISTA

Tomuhle nemrtvému ztstalo dost ptvodni osobnosti na to,
aby pokracoval ve své praci alchymisty, ¢asto ve sluzbach
nekromanta nebo jiného zlovéstného patrona. Lopoti se
v temné laboratofi (jako té nachdzejici se ve Zlovéstném
tajemstvi Slaniska) a ¢asto nejsou dlouho dobu aktivni.
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KoOSTLIVY ALCHYMISTA

Stredni nemrtvy, zdkonné zlo

Obranné ¢&islo 11
Vydrz 32 (5k8 + 10)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
NS T)ERTSEGEINEETS5E(:2) M 14 (+2), 10, (+0) = 9:(=1)

Dovednosti Mystika +4

Zranitelnost viéi zasahum drtivé

Imunity viidi zasahum jedové

Imunity viici staviim otrdveny, tinava

Smysly vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky rozumi viem jazykim, které znal zaZiva, ale neumf
mluvit

Nebezpecnost 1/2 (100 ZK)

Magické odoldni. Alchymista mé vyhodu k zdchrannym hodtm
proti kouzliim a ostatnim magickym G&inkam.

AKCE

Vicendsobny ttok. Alchymista zauto¢i dvakrat vrhanim kyseliny.

Drdpy. Utok na blizko zbranf: +3 k ttoku, dosah 1 sah, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 4 (1k6 + 1).

Vrhdni kyseliny. Utok na ddlku zbrani: +3 k utoku, dostel

bude taky srazen na zem.

T S e

6/24 sahu, jeden cil. Zdsah: Kyselinovy za 5 (1k8 + 1).
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KRAKENSKY KNEZ

Osobam, které byly svédky jeho zutivosti, se kraken mtize
jevit jako bih. Ti, ktefi mylné zamé&iiuji jeho moc za boz-
skou, a ti, kdo se pokouseji uklidnit tuhle nestviru ucti-
vanim, jsou nékdy odménéni zvld$tni moci a ndsledné
slouzi jako krakens$ti knézi.

KRUNYROVY ZRALOK

Tyto ohromné tvory, proplouvajici sahuagini pevnosti v Po-
slednim nepfiteli, si vybraly Sekolahovy knézky za ochran-
ce a posli¢ky. Jsou pozehndni v ritudlu, pti kterém jsou
na jejich téla trvale pfipevnény pldty kordlu a musloviny.

Ky$ (TRITON)

Kys, vézeni sahuagint v Poslednim nepriteli, je ochrdncem
hlubokomoftskych #{$i pripraveny se pridat k druziné pti
jejim zdpase. Tritoni jsou obyvateli zZivlové sféry Vody, kteti
se vyddvaji na Materidlni sféru dohliZzet na temnd mista
ocednskych hlubin. Hlidaji portély, hlubokomotské ptiko-
py a dalsi mista, kde se mtizou objevit odporné nestviry.
Pokud se takova hrozba objevi, tritoni se chopi zbranf,

aby ji vyhnali ze svéta.
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KRAKENSKY KNEZ
Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli zI¢ presvédteni

Obranné ¢islo 10
Vydrz 75 (10k8 + 30)
Rychlost 6 sahu, plavani 6 séha

SIL
10 (+0)

OBR
10 (+0)

oDL
16 (+3)

INT
10 (+0)

MDR
15 (+2)

CHA
14 (+2)

Dovednosti Vnimani +5

Odoléni viéi zasahiim bodné, drtivé a se¢né z nemagickych
utokd

Smysly vidéni ve tmé 12 séhu, pasivni Vniméni 10

Jazyky jakékoli dva jazyky

Nebezpecnost 5 (1800 ZK)

Obojzivelnik. Knéz muze dychat vzduch i vodu.

P¥irozené sesildni kouzel. Knézovou sesilaci vlastnosti je Mou-
drost (SO zachrany kouzla je 13, tto¢nd oprava kouzla je +5).
Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, kterd od né&j nevyzaduijf
surovinové slozky:

Libovolné: rozkaz, stvor nebo zni¢ vodu
3/den kazdé: chiize po vode, ovlddni vodu, tma, vodni dech
1/den kazdé: Evardova Cernd chapadla, svolej blesky

AKCE

Hromovy dotyk. Utok na blizko kouzlem: +5 k ttoku, dosah 1 s4h,
jeden tvor. Zdsah: Hromovy za 27 (5k10).

Krakendw hlas (obnoveni po krdtkém nebo dlouhém odpocinku).
Kraken promluvi skrze knéze burdcivym hlasem, ktery je sly-
et na 60 sahu. Tvorové dle kné&zovy volby, ktefi sly3i krakenova
slova (prond3end v démonsting, débelting nebo prvotsting),
museji uspét v zéchranném hodu na Charisma se SO 14, jinak
budou na 1 minutu vystradeni. Vystradeny cil muZe zopakovat
zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi tsp&chu pro
néj utinek skoni.
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LOKTAS

Tento houzevnaty a hrdy rybi lid (objevujici se v Nebezpedt
na Sedé vodé) prezil vélky, zotro&eni a §patné zachdzeni
z rukou jinych podvodnich ras. Zije v podvodnich kme-
novych komunitdch podél pobtezi a lovi jak pod vodou,
tak nad ni.
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KRUNYROVY ZRALOK
Stredni obluda, bez presvédient

Obranné ¢&islo 18 (zbroj z plata musloviny)
Vydrz 32 (5k8 + 10)
Rychlost 0 sahu, plavani 8 séha

SIL
15 (+2)

OBR
12 (+1)

ODL
14 (+2)

INT
3 (-4)

MDR
10 (+0)

CHA
75e9)

Zichranné hody Sil +6

Dovednosti Atletika +6

Smysly vidéni ve tmé 24 sahu, pasivni Vnimani 10
Jazyky —

Nebezpec¢nost 2 (450 ZK)

Krvavé silenstvi. Zralok mé vyhodu k hodtim na utok na blizko
proti jakémukoli tvorovi, ktery nema viechny Body vydrze.

Magické odoldni. Zralok ma vyhodu k hodiim na zéchranu proti
kouzltim a jinym magickym tcinkam.

Vodni dech. Zralok mtze dychat jen pod vodou.

AKCE

Vicendsobny ttok. Zralok zatto&i dvakrét kousnutim.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 13 (2k10).
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LOKTASI LOVEC

Do daleka se toulajici loktasi lovec ma vycvik ve stopo-
vani a sledovani kotisti nad i pod vodou. Casto slouzi
jako vtidce malych loktasich tlup nebo vyslanec svého lidu
(jako naptiklad ten vyskytujici se v Nebezpedi na Sedé
vodé). Jejich barevné, otrdvené a rychle nabijené kuse jen
zt{idkakdy minou cil
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Stredni humanoid (loktas), neutrdini

Obranné ¢&islo 13
Vydrz 27 (5k8 + 5)
Rychlost 6 séhu, plavani 6 saha

Obranné &islo 13 (pfirozend zbroj)
Vydrz 22 (4k8 + 4)

SIL OBR ODL INT MDR CHA
Rychlost 6 sahu, plavani 6 sahu
14 (+2) 16 (+3) 12(+1) 10(+0) 13 (+1) 14 (+2)
Dovednosti Presvédéovani +4, Preziti +3 o OBR ook it MR SH
Smysly vidén( ve tm& 12 sahu, pasivn Vnimani 11 13(+1) 12(+1) 12(+1) 11 (+0) 10(+0) 17 (+0)

Jazyky obecnd reg, prvotstina
Nebezpe¢nost 1 (200 ZK)

Zéchranné hody Obr +3
Dovednosti Atletika +3, Vnimani +2
Smysly pasivni Vniméni 12

Jazyky akvanstina, obecnd fe&
Nebezpe¢nost 1/2 (100 ZK)

Obojzivelnik. Ky§ muaze dychat vzduch i vodu.

Vyslanec more. Ky3 muze sdilet jednoduché mys3lenky s vodnimi
a obojzivelnymi zvifaty. Rozuméji vyznamu jeho slov, ale on sdm
zvitatim nerozumi.

Leviatani viile. Lokta§ md vyhodu k zdchrannym hodim proti
Prirozené sesildni kouzel. KySovou sesilaci vlastnosti je Charisma omraceni, otrdveni, paralyze, uspdni, vystradeni a zmdmeni.
(SO zachrany kouzla je 12, uto¢nd oprava kouzla je +4). Muze

sesilat nasledujici kouzla, kterd vyzaduji pouze verbalni slozku:

1/den: oblak mlhy

Omezend obojzivelnost. Loktad muzZe dychat vzduch i vodu, ale
aby se neudusil, musi se aspoti jednou za 4 hodiny ponofit.

AKCE

AKCE

Vicendsobny iitok. Lokta$ zauto&i dvakrat na blizko kopim.

Vicendsobny utok. Ky$ zauto&i dvakrat na blizko kopim.

Kopi. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 sah nebo dosttel
4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2), nebo Bodny

Kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbranf: +3 k Gtoku, dosah 1 sgh
nebo dostrel 4/12 sahu, jeden cil. Zdsah: Bodny za 4 (1k6 + 1),
nebo Bodny zdsah za 5 (1k8 + 1), pokud k ttoku na blizko po-

uZije obé ruce.

zésah za 6 (1k8 + 2), pokud k ttoku na blizko pouZije obé ruce. |
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ST Nebezpet 2 (450 ZK
LOKTASI LOVEC ebezpeénost 2 ( )

Stredni humanoid (loktas), neutrdlini

Leviatani viile. Lovec ma vyhodu k zdchrannym hodtim proti kouz-
[im a uginkam, které muZou ovlddat jeho akce.

Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj)
Vydrz 33 (6k8 + 6)
Rychlost 6 séhu, plavani 6 sahu

Omezend obojZivelnost. Lovec miZe dychat vzduch i vodu, ale aby
se neudusil, musi se aspoi jednou za 4 hodiny ponofit.

AKCE
SIL OBR

13 (+1) 14 (+2)

ODL
12 (+7)

INT
11 (+0)

MDR
14 (+2)

CHA
11 (+0)

Vicendsobny titok. Lovec zautoli dvakrat otrdvenou kusi.

Otrdvend kuse. Utok na ddlku zbrani: +4 k Gtoku, dostiel 1 6/64 séhu,
jeden cil. Zdsah: Bodny za 11 (2k8 + 2) a cil mus{ uspét v zachran-
ném hodu na Odolnost se SO 12, jinak bude aZ do konce svého
ptistiho tahu otraveny.

Zachranné hody Obr +4, Mdr +4

Dovednosti Atletika +3, Vnimani +4

Smysly pasivni Vnimani 14

Jazyky akvanstina, obecnd ret
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MORAN ZACHRANCE

Tito zkuSeni vdleénici, veterdni prohleddavani vrak a tro-
sek nachdzejicich se v nejhlubsich vodach, brdni svij lid
rapirovitou zbrani z Zivého kordlu. Doprovazeji ostatni
motany pii sbéracskych vypravdch, kde svymi bystrymi
smysly odhaluji nebezpedi. Vyskytuji se jako spojenci jes-
térct v Nebezpedi na Sedé vodé.
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MORAN ZACHRANCE

Stredni humanoid (moran), neutrdlni

Obranné ¢islo 12
Vydrz 22 (4k8 + 4)
Rychlost 2 séhy, plavéni 8 séhu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
12 (+1) 14 (+2) 12 (+1) 11 (+0) 10 (+0) 13 (+1)

Zichranné hody Obr +4
Dovednosti Atletika +3, Vnimani +2
Smysly pasivni Vniméni 12

Jazyky akvanstina, obecna fe¢
Nebezpecnost 1 (200 ZK)

Obojzivelnik. Zachrénce muze dychat vzduch i vodu.

AKCE
‘ Vicendsobny ttok. Zachrénce zautoti dvakrat kordlovym rapirem. T A R A e e S
Kordlovy rapir. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 séh, MORSKY LEV
jeden cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k8 + 2). Velkd obluda, bez presvédtent
Vstiknuti toxinu (2/den). Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah i
1 séh, jeden cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k8 + 2) a tvor musi uspét Obranné ¢&islo 15 (pfirozend zbroj)
v zéchranném hodu na Odolnost se SO 12, jinak bude az do Vydrz 90 (12k10 + 24)
konce svého pfistiho tahu paralyzovany. Rychlost 2 séhy, plavéni 8 sahu
e T T R e e e T YR

SIL OBR ODL INT MDR CHA

MORSKY LEV 17 (+3) 15(+2) 15(+2) 3(-4) 12(+1) 8 (1)

lem ostrovil v mofi. Jednoho motského lva vézni v kleci Dovednosti Nendpadnost +5, Vnimani{ +4
v nejhlubsi ¢édsti sahuagini pevnosti v Poslednim nepriteli. Smysly pasivni Vnimani 14

v Jazyky —
NEDOSPELY KRAKEN Nebezpecnost 5 (1800 ZK)

Tento tvor, ukryvajici se
v hluboké a temné pod- Bystry cich. Mofsky lev ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vni-
moiské jamé u Styes, mani), kterd se opiraji o &ich.
nese znameni{ $ilenstvi

temného boha Tharizdu-

Obojzivelnik. Mofsky lev muze dychat vzduch i vodu.

na. Jak se kazdym dnem Plavecky skok. Kdyz ma moftsky lev 2 séhy na rozplavani, muze
stdvd samostatn&jsim, vyskotit nad vodu do vy3ky nebo dalky az 5 séhu.
sni o dtéku od svych Taktika smecky. Moftsky lev ma vyhodu k hodim na utok proti

aboletich opatrovnikd tvorovi, pokud je do 1 sdhu od tvora aspoti jeden jeho spojenec,
a o dobé¢, kdy budou ktery neni otfeseny.
mofe vystavena jeho

vlastni zvali. AKCE

Vicendsobny ttok. Motsky lev zalto¢i t¥ikrat: jednou kousnutim
a dvakrét drépy.

Kousnuti. Utok na blizko zbranf: +6 k ttoku, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 12 (2k8 + 3).

- Drdpy. Utok na blizko zbrani: +6 k dtoku, dosah 1 s&h, jeden cil.
| Zdsah: Se¢ny za 12 (2k8 + 3).
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NESTVURNY PERYTON

Tenhle velky peryton, dé€s pobiezi a aktudlné€ metla Fire-
watch Island v Osudu Tammeraut, kotisti stejné tak na
lodich, jako na pobteznich komunitdch. K vyznaceni svého
teritoria si vybudoval fadu hnizd.

OBRI KORALOVY HAD

Tihle zativé zbarveni hadi, stejné tak doma na sousi jako
ve vodé, prosluli svym silnym jedem vyvolavajicim halu-
cinace. Nejéastéji se nachdzeji v pobtfeznich jeskynich.
V opusténych mistnostech poustevny v Osudu Tammeraut
se tihle obii hadi Zivi kymkoli, kdo jim zkfiZi cestu.
OBRI MORSKY UHOR

Tihle hadim podobni tvorové barvy chaluh, ¢ihajici v tem-

nych voddch ocednti, slouzi loktastim (véetné téch vysky-
tujicich se v Nebezpedi na Sedé vodé) jako ofi a strézci.

OCEANUS (MORSKY ELF)

Nez ho zajali, mél za tkol vySettit pohyb Mor'ského ducha
v Zlovéstném tajemstvi Slaniska. Jde o chytrého a vyna-
lézavého motského elfa, ktery je vic nez ochotny pripojit
se k dobrodruhtim chrabrého srdce a dobrych dmysli.

e e e e
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NEDOSPELY KRAKEN

Velkd obluda (titdn), chaotické zlo

Obranné &islo 16 (pfirozend zbroj)
Vydrz 207 (18k12 + 90)
Rychlost 4 sahy, plavani 10 séhu

SIL
24 (+7)

OBR
11 (+0)

oDL
20 (+5)

INT
19 (+4)

MDR
15 (+2)

CHA
17 (+3)

Zachranné hody Sil +12, Obr +5, Odl +10, Int +9, Mdr +7

Odoléni vici zasahtim bodné, drtivé a se¢né z nemagickych
atoku

Imunity viici zdsahiim bleskové

Imunity viidi stavaim paralyzovany, vystraseny

Smysly pravdivé vidéni 24 siha, pasivni vnimani 12

Jazyky rozumi démonasting, dabelting, nebesstiné a prvotsting,
ale neumi mluvit; telepatie 12 sahi

Nebezpeénost 14 (11500 ZK)

Obojzivelnik. Kraken muze dychat vzduch i vodu.

Volnost. Kraken ignoruje t&zky terén a magické u&inky nemuzou
snizit jeho rychlost ani mu zpUsobit stav zadrzeny. Maze utra-
tit 1 sah pohybu, aby unikl z nemagického zadrzeni nebo chyceni.

AKCE

Vicendsobny titok. Nedospély kraken zautoti dvakrit chapadlem,
kazdy utok muze nahradit mr3ténim.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +12 k utoku, dosah 1 s&h, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 20 (3k8 + 7). St¥edniho a mensiho chyceného
tvora kraken spolkne a chyceni skon&i. Spolknuty tvor je oslepeny
a zadrZeny, md Uplny kryt proti ttokam a ostatnim tcinkam vné
krakena a na za¢atku kazdého krakenova tahu utrpi Kyselinovy

Pokud kraken utrpi v jednom tahu od pohlceného tvora zdsah za
35 avice Bodu vydrze, musi uspét v zdchranném hodu na Odolnost
SO 23, jinak v3echny spolknuté tvory vyzvraci a ti dopadnou vleze
na misto do 2 séhti od néj. Pokud kraken zemfe, spolknuty tvor jim
prestane byt zadrzeny a maZe uniknout z mrtvoly pouZitim 2 saht
pohybu; krakena opusti vleZze na zemi.

Chapadlo. Utok na blizko zbrani: +12 k ttoku, dosah 2 sahy, jeden
cil. Zdsah: Drtivy za 17 (3k6 + 7) a cil je chyceny (SO uniku je 20).
Dokud toto chyceni neskonéi, je cil zadrzeny. Kraken md deset
chapadel a kazdé z nich muze chytit jeden cil.

Mrsténi. Jeden Stiedni a men3i pfedmét nebo tvor chyceny krake-
nem je vrzen az 8 saht ndhodnym smérem a dopadne vleZe na
zem. Pokud vrzeny cil narazi do pevného povrchu, utrpf za kazdé
2 séhy letu Drtivy zdsah za 3 (1k6) Bodu vydrze. Pokud cil dopad-
ne na jiného tvora, musf tento tvor uspét v zdchranném hodu na
Obratnost se SO 13, jinak utrpi stejny zdsah a je srazen k zemi.

Bleskovd boure. Kraken magicky sesle blesk na viditelny cil do
18 séhu od sebe. Cil musi uspét v zédchranném hodu na Obratnost
se SO 18, jinak utrpi Bleskovy zésah za 22 (4k10) bodu vydrze; pfi
uspéchu za polovinu.

LEGENDARNI{ AKCE

Kraken muze provést 3 legenddrni akce, které si vybira z nize uve-
denych moznosti. Najednou je mozné pouzit jen jednu legendérni
akci a pouze na konci tahu jiného tvora, Utracené legendérni akce
si kraken obnovi na za&4tku svého tahu.

Mrsténi. Kraken pouZije Mr3téni.

Utok chapadlem (stoji 2 akce). Kraken zatto¢i jednou chapadlem.

Inkoustovy oblak (stoji 3 akce). Kdyz je kraken pod vodou, vylougi
inkoustovy oblak o poloméru 8 séhu. Oblak se ifi kolem rohu
ajeho oblast je pro ostatni tvory kromé& né&j husté zahalend. Kazdy
tvor kromé krakena, ktery v oblaku skondil svij tah, musi uspét

v zéchranném hodu na Odolnost se SO 18, jinak utrpi Jedovy !

zasah za 11 (2k10) Bodu vydrze; pfi uspéchu za polovinu. Silny
proud oblak rozptyli, jinak zmizi na konci krakenova p¥istiho tahu.

zésah za 21 (6k6) Bodu vydrze.
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NESTVURNY PERYTON
Velkd obluda, chaotické zlo

Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj)
Vydrz 144 (17k10 + 51)
Rychlost 4 sahy, létani 12 sdha

SIL OBR ODL INT MDR CHA
19 (+5) 14 (+2) 16(+3) 9 (-1) 14 (+2) 10 (+0)

Zachranné hody Sil +9, Obr +6, Mdr +6

Dovednosti Vnimani +6

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 16
Jazyky rozumi obecné teli a elf$ting, ale neumi mluvit
Nebezpe¢nost 11 (7200 ZK)

Bystry zrak a cich. Peryton ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti
(Vnimani), kterd se opiraji o zrak a ich.

Legenddrni odoldni (3/den). Pokud peryton neuspéje v zachran-
ném hodu, muZe se misto toho rozhodnout, Ze uspél.

Oblet. KdyZ peryton odleti z dosahu nepfitele, nevyvolava pfi-
leZitostny utok.

AKCE

Vicendsobny itok. Peryton zauto&i dvakrét: jednou nabodnutim
na rohy a jednou paraty.

Nabodnuti na rohy. Utok na blizko zbrani: +9 k ttoku, dosah
1 séh, jeden cil. Zdsah: Bodny za 12 (2ké + 5).

Pardty. Utok na blizko zbrani: +9 k tGtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 16 (2k10 + 5).

Pokfiveni stinu. Peryton zvoli aZ tfi tvory do 12 sahu, které muze
vidét. Kazdy z nich musi uspét v zéchranném hodu na Moudrost
se SO 14, jinak se stane prokletym. V takovém piipadé musi pfi
kazdém hodu na utok, ovéreni schopnosti nebo zdchranném
hodu hodit k4 a vysledek ode&ist od hodnoty hodu. Proklety tvor
muZe zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu,
a pokud uspéje, t&inek pro né&j skonéi a je proti schopnosti tohoto
perytona po ndsledujicich 24 hodin imunni.

LEGENDARNI AKCE

Peryton muze provést 3 legendarni akce, které si vybird z nize
uvedenych mozZnosti. Najednou je moZné pouzit jen jednu legen-

dérni akci a pouze na konci tahu jiného tvora. Utracené legendarni

akce peryton si obnovi na za¢atku svého tahu.

Hleddni. Peryton si hodi na ov&reni Moudrosti (Vnimani).

Utok paraty. Peryton zaltoti jednou paraty.

Stfemhlavy utok (stoji 2 akce). Peryton se pohne plnou rychlosti
k jednomu cili a zalito¢i na néj nabodnutim na rohy. P¥i zésahu
zpUsobi navic Bodny zdsah za 9 (2k8) Bodui vydrze.

OBRI KORALOVY HAD
Velké zvite, bez presvédceni

Obranné ¢&islo 13
Vydrz 90 (12k10 + 24)
Rychlost 6 séhu, plavani 6 sahu

SIL OBR  ODL INT MDR  CHA
12(+1) 16(+3) 14(+2) 2(4) 10(+0) 3 (-4

Dovednosti Vnimani +2

Smysly mimozrakové vnimani 2 séhy, pasivni Vnimani 12
Jazyky —

Nebezpeénost 4 (1100 ZK)

AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k Gtoku, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 8 (2k4 + 3) a cil musi uspét v zdchranném
hodu na Odolnost SO 12, jinak bude do konce svého pfistiho
tahu omraceny, zatne mit halucinace a bude postizeny u¢inkem
(uréenym néhodné nebo Privodcem hrou; viz ,Silenstvi“ v ka-
pitole 8 Privodce Pdna jeskyné) kratkodobého &ilenstvi. Uginek
trva 10 minut.

OBRI MORSKY UHOR
Velké zvite, bez presvédeeni

Obranné ¢&islo 14 (pfirozena zbroj)
Vydrz 19 (3k10 + 3)
Rychlost 0 sahu, plavani 8 séha

SIL OBR ODL INT MDR CHA
1(+0) 14(+2) 12(+1) 7(2) 10(+0) 7 (-2)

Zachranné hody Obr +4

Dovednosti Nendpadnost +4, Vnimani +2

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 12
Jazyky —

Nebezpe¢nost 1/2 (100 ZK)

Vodni dech. Uhot mtze dychat jen pod vodou.
AKCE

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 13 (2k10 +2).

DODATEK C: NESTVURY A NEHRACSKE POSTAVY
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OZIVLA KRISTALOVA
SOCHA MINOTAURA

Tento velky, hrubé otesany a mocnou magii oziveny mi-
notaurus z kifistalu chrani chodby na Ostrové Opatstvi.

OZIVLA ZELEZNA SOCHA

Tato zavalitd, bytelné& vyhliZejici socha, kterd momentdlné
stiezi poklad zlého kultu na Ostrové Opatstvi, je vyrobend
z ¢istého Zeleza. Ruce mad vytvarovany do smrticich zbrani.

| R e T A e e BN,

OCEANUS

Stredni humanoid (elf), neutrdlni dobro

Obranné ¢&islo 12 (koZend zbroj)
Vydrz 30 (4k8 + 12)
Rychlost 6 sahu, plavani 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA
15 (+2) 12 (+1) 16 (+3) 11 (+0) 12 (+1) 10 (+0)

Zéchranné hody Od| +5

Dovednosti Atletika +4, Vnimani +3

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimdni 13
Jazyky akvanstina, elfstina

Nebezpeénost 1/2 (100 ZK)

Obojzivelnik. Ocednus muze dychat vzduch i vodu.

Pritel more. Za pomoci gest a zvukti muZe Ocednus sdélit jedno-
duché myslenky jakémukoli zviteti, které ma pfirozenou rychlost
plavéni.

AKCE

Trojzubec. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +4 k ttoku, do-
sah 1 séh nebo dostiel 4/12 séhu, jeden cil. Zdsah: Bodny za
5 (1k6 + 2), nebo Bbodny zasah za 6 (1k8 + 2), pokud k utoku
na blizko pouzije obé& ruce.

Lehkd kuse. Utok na ddlku zbrani: +3 k utoku, dostfel 16/64 sahu,
jeden cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k8 + 1).

PAN DoORry

Pan Dory, jeden ze ¢tvetice radnich vladnoucich Styes,
skryvd svou prokletou ptirozenost pred zraky vSech. Jeho
vzacnd, na vlhko citliva ,kozni choroba“ je ve skute¢nosti
formou stejné aboleti ndkazy, kterd vytvaii skumy. Doryho
stav nenf tak vdzny a dafi se mu zachovavat si svobodnou
vali.
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OZIVLA KRISTALOVA
SOCHA MINOTAURA ‘
Velky vytvor, bez presvédeeni

Obranné ¢&islo 15 (pfirozena zbroj)
Zivoty 136 (16k10 + 48)
Rychlost 6 sahu

\ SIL OBR ODL INT MDR CHA
18 (+4) 9(-1) 16(+3) 6(-2) 10(+0) 5(-3)

Zranitelnost viéi zasahiim silové

Imunity viigi zasahaim bleskové, jedové

Imunity vidi staviim otrdvend, paralyzovana, tinava, vystrase-
nd, zkamenéld, zméamend

Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vniméni 10

Jazyky rozumi jazykiim svého stvofitele, ale neumi mluvit

Nebezpecnost 6 (2300 ZK)

Neménnd podoba. Socha je imunni vigi viem kouzlam a ucin-
kiim, které by mohly zménit jeji podobu.

AKCE

Vicendsobny uitok. Socha zauto¢i dvakrét: jednou obouruéni se-
kerou a jednou nabodnutim na rohy.

Obouruéni sekera. Utok na blizko zbrani: +7 k titoku, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Se¢ny za 17 (2k12 + 4).

Nabodnuti na rohy. Utok na blizko zbrani: +7 k utoku, dosah
1 séh, jeden cil. Zdsah: Bodny za 8 (1k8 + 4).

REAKCE {

Odletujici tilomky. V odpov&di na zasah titokem zbrani na blizko “
zpUsobfi socha ttoénikovi Bodny zdsah za 11 (2k10) Bodui vydrze.

-
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PIRATSKY BOCMAN

Bocman (neboli lodmistr) md za tikol organizovat na pa-
lubé lodi ndklad a posadku. Jde o schopného bojovnika,
jehoz zkuSenosti s prepravou ndkladu a krocenim vzpur-

T e T

OZIVLA ZELEZNA SOCHA

Stredni vytvor, bez presvédcent

Obranné ¢islo 16 (pfirozend zbroj)
Vydrz 102 (122k8 + 48)
Rychlost 4 sahy

SIL
16 (+3)

OBR
14 (+2)

ODL
18 (+4)

INT
6(-2)

MDR
10 (+0)

CHA
5 (-3)

Zranitelnost viéi zdsahiim kyselinové

Imunity viici zasahtiim bleskové, jedové

Imunity viici staviim otrdvend, paralyzovand, tinava, vystrase-
nd, zkamenéld, zmdmena

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky rozumi jazyktim svého stvofitele, ale neumi mluvit

Nebezpecnost 5 (1800 ZK)

Neménnd podoba. Socha je imunni viéi vdem kouzlam a Ggin-
kam, které by mohly zménit jeji podobu.

AKCE

Vicendsobny iitok. Socha zauto&i dvakrat: jednou ¢epeli a jednou
kladivem.

Cepel. Utok na blizko zbrani: +6 k ttoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 10 (2k6 + 3).

Kladivo. Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Drtivy za 10 (2k6 + 3) a cil je sraZzen na zem.

Rotace (obnoveni 5-6). Socha se zatne v pase otdlet kolem své |
osy. Zacileni tvorové do 2 séhti museji uspét v zachranném hodu |
na Obratnost se SO 13, jinak utrpi Drtivy zdsah za 19 (3k10 + 3)
Bodu vydrze; pfi tspé&chu za polovinu.

|
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nych ndmoinikt z né&j délaji obtizného soupeie. Hnusdk
Frithof v Zlovéstném tajemstvi Slaniska je bocmanem
chranicim ndklad na palubé paSerdcké lodi. Od jedné
nestastné nehody nosi na jedné ruce misto dlané hdk.

PIRATSKY KAPITAN

Piratsti kapitdni trdvi sviij Zivot na mofti, kde si zajistuji
zivobyti a veleni chrabrosti a odvahou. Kapitanovo ptiso-
bivé Sermitské uméni a kousavd slova vzbuzuji v posddce
jak davéru, tak strach. Sigurd ,Had{ o¢i“ je pirdatskym
kapitdnem, ktery vede tlupu paserdkt v Zlovéstném ta-
jemstvi Slaniska.

PIRATSKY PALUBNI KOUZELNIK

Tito soli pokryti odbornici na magii jsou zdrovei jak
vzdélani, tak povérdivi. Posddka pirdtské lodi se obecné
vyhybd palubnimu kouzelnikovi velkym obloukem, protoze
ten se pomoci magie presouvd z mista na misto a svou
slanou magii ni¢i dtoéniky. Lod Mor'sky duch v Zlovést-
ném tajemstvi Slaniska je domovem piratského palubniho
kouzelnika jménem Punketah.
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PAN DORY
. Stredni zriida, chaotické zlo
| Obranné ¢islo 18 (koZena zbroj a §tit)
' Vydrz 170 (20k8 + 80)
Rychlost 6 sahu
SIL OBR ODL INT MDR CHA
13 (+1) 20 (+5) 19 (+4) 14 (+2) 14 (+2) 16 (+3)
Zéchranné hody Od| +8, Mdr +6
Dovednosti Atletika +5, Nendpadnost +9, Vniméani +6

Imunity viki zdsahtim nekrotické

Smysly vid&ni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 16 \
Jazyky démonstina, hlubinstina, obecna fe¢, telepatie 12 séhu
Nebezpecnost 10 (5 900 ZK)

Magické odoldni. Pan Dory ma vyhodu k zachrannym hodiim
proti kouzlim a jinym magickym a&inkam.

P¥irozené sesildni kouzel. Sesilaci vlastnosti pana Doryho je Cha-
risma (SO zichrany kouzla je 15, tito¢nd oprava kouzla je +7).
Muze sesilat nasledujici kouzla, kterd od né&j nevyZzaduiji surovi-
nové slozky:

Libovoln&: najdi magii, neviditelnost (jen na sebe), odhal myslenky
2/den kazdé: let, ohnivd koule, strach
1/den kazdé: étericnost, mrak smrti

| Zdvislost na vodé. Kazdou hodinu, kdy se pan Dory nachazi mimo
vodu, utrpi Kyselinovy zdsah za 6 (1k12) Bodu vydrze.

‘ AKCE

Vicendsobny titok. Pan Dory zauto&i t¥ikrat rapirem.

Rapir. Utok na blizko zbrani: +9 k Gtoku, dosah 1 sah, jeden cil.
Zdsah: Bodny za 9 (1k8 + 5) a Nekroticky za 7 (2k6).

Oko rozkladu (obnoveni 5-6). Pan Dory probodne pohledem
tvora do 6 sdhi od sebe, kterého muze vidét. Cil musi uspét
v zdchranném hodu na Odolnost se SO 15, jinak utrpf Nekroticky
zasah za 27 (5k10) a Jedovy zasah za 27 (5k10) Bodu vydrZe a na
1 minutu obdrZi viiti témto zadsahtm zranitelnost. P¥i isp&Sném
zachranném hodu utrpi polovi¢ni zésah a Zddnou zranitelnost

nedostane.
E
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PIRATSKY PRVNI DUSTOJNIK

Tihle rozumni ndmofnici jsou davéryhodnymi spojenci
kapitana. Na palubdch piratskych lodi ¢asto najdou za-
méstndni jako prvni dastojnici byvali vojdci a zkuSen{
zoldnéfti. Ve Zlovéstném tajemstvi Slaniska slouzi jako
prvni distojnik Morského ducha Krvavy Bjorn.

= 7 T S e e R Ry T e T =
PIRATSKY BOCMAN
Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédteni

l

Obranné ¢&islo 12 (okovana koZend zbroj) '
Vydrz 27 (5k8 + 5)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR ODL INT MDR CHA

16 (+3) 11 (+0) 13 (+1) 11 (+0) 10 (+0) 13 (+1)

Dovednosti Atletika +5, ZastraSovéni +3

Smysly pasivni{ Vniman{ 10 ‘
Jazyky jakykoli jeden jazyk (obvykle obecni rec) \
Nebezpe¢nost 1/2 (100 ZK) ‘

Ndmotnické nohy. Bocman ma vyhodu na ovéfovani vlastnosti
a zachranné hody proti sraZeni na zem.

Prepravce ndkladu. Bocman mé vyhodu k ové&fovani Sily.

ROPUSAK SKREHOTAL

Neékteti ropusdci se narodi se schopnosti vplétat do svych
pisni magii. Tyto vzdcné jedince vychovdvaji v chrdnénych
enkldvdach, kde je u¢i vyuzivat jejich magii k 1é¢enfi i zra-
fiovani. Jak je ukdzdno v Nebezpedi na Sedé vodé, patii
k nejsebevédoméjsim z ropusakd.

ROPUSACKY VLADAR

Nejvétsi a nejinteligentnéjsi ropusdci pravidelné konci
jako vtidci svého lidu. Tihle pohrdavé se $klebici jedinci se
oblékaji do $at vyrobenych z kiize, hrubé tkaniny a kous-
ki rostlin rostoucich v mocdlech. Jak je ukdzdano v Nebez-
pecina Sedé vodé, &asto jezdi na obifich ropuchdch — nebo
ty je alesponi doprovézeji.

AKCE
| S e e R R R R B N T, N m |
Hdk. Utok na blizko zbrani: +5 k tGtoku, dosah 1 sah, jeden cil. P Z P X
Zdsah: Bodny za 7 (1k8 + 3) a cil je chyceny. IRATSKY KAPITAN
, Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédceni

Lehké kladivo. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +5 k utoku,

go?m 1 ;ah nebo dostrel 4/12 s&hu, jeden cil. Zdsah: Drtivy za Obranné islo 14 (okovan4 kozens zbroj)
[ 5 (k4 +3). [ | Vvydrz 45 (7k8+14)
| R R S R e SRR SRS e TS ST S e o |

— - - - - Rychlost 6 sdhu
S R Sy s e TN D e PSS N T
, » , o ,
PIRATSKY PRVNI DUSTOJNIK SIL OBR  ODL INT MDR  CHA
Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédeeni 16 (+3) 14 (+2) 14(+2) 11(+0) 10 (+0) 14 (+2)

Obranné ¢&islo 16 (krouzkova zbroj)
Vydrz 26 (4k8 + 8)
Rychlost 6 sahu

SIL
14 (+2)

OBR
11 (+0)

ODL
14 (+2)

INT
11 (+0)

MDR
10 (+0)

CHA
13 (+1)

Dovednosti Atletika +4, Zastra$ovéni +3
Smysly pasivni Vnimani 10

Jazyky jakykoli jeden jazyk (obvykle obecnd reg)
Nebezpecnost 1 (200 ZK)

Ndmornické nohy. Pirdtsky prvni dustojnik md vyhodu na ovéfo-
vani vlastnosti a zdchranné hody proti srazeni na zem.

AKCE

Vicendsobny ttok. Prvni dustojnik zauto&i dvakrat dlouhym
mecem.

Dlouhy me¢. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 sah, je-
den cil. Zdsah: Se&ny za 6 (1k8 + 2), nebo Se¢ny za 7 (1k10 + 2),
pokud k ttoku na blizko pouZzije obé& ruce. Pokud je cilem tvor,
muze se prvni diustojnik rozhodnout, Ze mu titokem nezputsobf
zasah, ale Ze ho odzbroji. Cil musi uspét v zdchranném hodu na

Silu se SO 14, jinak upusti jeden predmaét, ktery drzi, na zem.

= = T = S

Dovednosti Atletika +5, ZastraSovéni +4
Smysly pasivni Vnimani 10

Jazyky jakykoli jeden jazyk (obvykle obecna feg)
Nebezpe¢nost 2 (450 ZK)

Ndmotnické nohy. Kapitdn mé vyhodu na ovéfovéni vlastnosti
a zdchranné hody proti sraZeni na zem.

Parddicka. K hodu na utok dlouhym me&em si kapitédn pfi&ita
svou opravu Charismatu (uz je zapo&itdno).

AKCE

Vicendsobny itok. Piratsky kapitédn zadto&i dvakrat: jednou dlou- |
hym me&em a jednou ruénf kusi.

Dlouhy meé. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se¢ny za 9 (1k8 + 5), nebo Se¢ny za 10 (1k10 + 5),
pokud k utoku pouZije ob& ruce.

Ruéni kuse. Utok na ddlku zbrani: +4 k Gtoku, dostrel 6/24 sahu,
jeden cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2).

REAKCE

Seberte se, vy psi (2/den). Kdykoli pratelsky tvor do 6 saht od ka-
pitdna mine Gtokem, miZe na n&j kapitdn zajecet smrtici vyhrazky
a umoznit mu tak hodit si na ttok jesté jednou.

e
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PIRATSKY PALUBNI KOUZELNIK

Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédcen

Obranné ¢islo 12 (15 s mdgovou zbroji)
Vydrz 45 (7k8+14)
Rychlost 6 séhu

Ndmornické nohy. Palubni kouzelnik ma vyhodu na ové&fovani
vlastnosti a zdchranné hody proti srazeni na zem.

Sesildni kouzel. Palubni kouzelnik je sesilatel na 4. trovni (kouzel
az 2. stupné). Jeho sesilaci vlastnosti je Inteligence (SO zachrany
kouzla je 13, uto¢nd oprava kouzla je +5). M4 pfipravend nasledujici
kouzelnicka kouzla:

Triky (libovolng): kejkle, mdgova ruka, mrazivy paprsek, pridtelé

SIL OBR oDL INT MDR CHA 1. stupen (4 pozice): c“arodéjnick)i blesk, mdgova zbroj, oblak m/hy,
prestrojent
IR e SRR e RO TS Gl LT (E0) 2. stupeh (3 pozice): Melfiw kyselinovy Sip, mlzny krok, poryv vétru
Dovednosti Mystika +5, Vnimani +3 AKcE
Smysly pasivni Vnimani 13 ! - o ; kg o o) -
Jazyky jakykoli jeden jazyk (obvykle obecné Feg) Hul'. lIJtok na bkhzko zbrani: +2 k utoku, dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah:
Nebezpe¢nost 1 (200 ZK) =t (lkol
_— — _—_—
s se e e s s s ey
e | ROPUSACKY VLADAR

ROPUSAK SKREHOTAL

Stredni humanoid (ropusdk), neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 15 (koZeSinova zbroj, &tit)
Vydrz 33 (6k8 + 6)
Rychlost 4 sahy, plavani 8 sahu

SIL
14 (+2)

OBR
12 (+1)

ODL
12 (+1)

INT
7(=2)

MDR
13 (+1)

CHA
10 (+0)

Zachranné hody OdI +3

Dovednosti Nendpadnost +3, Vnimani +4
Smysly pasivn{ Vnimanf{ 14

Jazyky ropusakovstina

Nebezpe¢nost 2 (450 ZK)

Bazinové maskovdni. Skfehotal mé vyhodu k ovéfeni Obratnosti
(Nendpadnost) pfi schovédvéni v bazinatém terénu.

Mluveni s Zzdbami a ropuchami. Sk¥ehotal muaze zébdm a ro-
pucham sdélovat ropusakovstinou jednoduché myslenky.

Obajzivelnik. Skiehotal muze dychat vzduch i vodu.

Skok z mista. Skiehotaltiv skok do ddlky je aZ 4 séhy a jeho skok
do vysky aZ 2 sahy, s rozbéhem nebo bez.

AKCE

Kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbranf: +4 k ttoku, dosah 1 sah
nebo dostrel 4/12 sahu, jeden cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2),
nebo Bodny zdsah za 6 (1k8 + 2), pokud v boji na blizko pouzije
obé& ruce.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 sah, jeden |
cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k6 + 2).

Glddr-pat (3 /den). Skiehotal zpivé piseh o bahnité zkaze. V3ichni
zvoleni tvorové do 6 séhii od skiehotala, ktefi pisef sly3i, musej
uspét v zdchranném hodu na Moudrost se SO 12, jinak utrpf
Psychicky zasah za 9 (2k8) Bodti vydrze; pfi isp&chu za polovinu.
Tvor, ktery v zéchranném hodu neuspéje, md az do konce svého
piistiho tahu i nevyhodu k zdchrannym hodtim na Odolnost.

R66-glog (1/den). Skiehotal zpivd édu na star§tho Zabomota.
Kazdy ropusak do 6 séhui od skiehotala, ktery pisef slysi, obdrzi

Stredni humanoid (ropudk), neutrdlni zlo

Obranné &islo 15 (koZeinova zbroj, 3tit)
Vydrz 52 (88 + 16)
Rychlost 4 sahy, plavéni 8 séhu

SIL
16 (+3)

OBR
12 (+7)

ODL
14 (+2)

INT
10 (+0)

MDR
11 (+0)

CHA
14 (+2)

Zachranné hody Sil +5, Obr +3

Dovednosti Atletika +5, Nendpadnost +3, Zastra3ovéni +4
Smysly pasivni Vniman{ 10

Jazyky ropusdkovstina

Nebezpe¢nost 3 (700 ZK)

Bazinové maskovdni. Vladaf md vyhodu k ovéfeni Obratnosti
(Nendpadnost) pfi schovavani v bazinatém terénu.

Jezdec na Zdbdch. Pokud sedi na zab&, ma vladat vyhodu k hodu
na utok pfi boji na blizko.

Mluveni's Zdbami a ropuchami. Vladai muZe 24bam a ropucham
sdélovat ropuddkovstinou jednoduché myslenky.

Obojzivelnik. Vladat muaze dychat vzduch i vodu.

Skok z mista. Vladattv skok do dalky je az 4 sahy a jeho skok do
vysky je az 2 séhy, s rozb&hem nebo bez.

Surovec. Pokud vladaf zasdhne zbran&mi pro boj na blizko, zpu-
sobi zdsah, k jehoZ vypoltu se pouzije jedna Kostka zdsahu navic.

AKCE

Vicendsobny ttok. Vladat zauto&i dvakrat: jednou kralovskym
kopim a jednou kousnutim.

Kousnuti. Utok na blizko nebo na ddlku zbrani: +5 k Gtoku, dosah
1 sah, jeden cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k6 + 3).

| Krdlovské kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbranf: +5 k Gtoku,
dosah 2 séhy, jeden cil. Zdsah: Bodny za 10 (2k6 + 3), nebo Bodny
zdsah za 12 (2k8 + 3), pokud v boji na blizko pouZije obé& ruce.
Pokud je cilem Stfedni nebo mensi tvor, musf uspét v zdchranném
hodu na Silu se SO 13, jinak bude sraZen na zem (stav leZici).

Skrehotavy vynos (1/den). Vladar pronese hlasité prohlaseni.
V3ichni ropusdci do 12 sahui od néj, ktefi maZou prohldseni sly3et,

10 Do¢asnych bodi vydrze.
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maji vyhodu ke svému p¥istimu hodu na utok.
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SAHUAGINSKY CEPELAK

Stredni humanoid (sahuagin), zdkonné zlo

Obranné ¢&islo 20 (platovd zbroj a 3tit)
Vydr 97 (15k8 + 30)
Rychlost 6 sahu, plavani 8 séha

SIL
16 (+3)

OBR
12 (+71)

ODL
14 (+2)

INT
12 (+1)

MDR
11 (+0)

CHA
12 (+7)

Zichranné hody Sil +6, Odl +5

Dovednosti Atletika +6, Zastra3ovéni +4 w
Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky sahuaginstina

Nebezpeénost 6 (2 300 ZK)

Krvavé silenstvi. Cepeldk mé vyhodu k hodtim na ttok na blizko
proti jakémukoli tvorovi, ktery nema v3echny Body vydrze.

Omezend obojzivelnost. Cepelék muze dychat vzduch i vodu,
ale aby se neudusil, musfi se aspoh jednou za 4 hodiny ponofit.

Telepatie se Zraloky. Cepeldk umf pomoci omezené telepatie
magicky udélit piikaz jakémukoli Zralokovi do 24 sahu od sebe.

AKCE

Vicendsobny utok. Cepeldk zauto&i t¥ikrét vinose¢nym ostiim,
nebo jednou kousnutim a dvakrét drépy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 7 (1k8 + 3).

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k toku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 8 (1k10 + 3).

Vinoseéné ost#i. Utok na blizko zbrani: +6 k utoku, dosah 1 sah,
jeden cil. Zdsah: Se¢ny za 12 (2k8 + 3).
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SAHUAGINSKY DRTIC KORALU

Stredni humanoid (sahuagin), zdkonné zlo

Obranné ¢islo 14 (pfirozena zbroj)
Vydrz 33 (6k8 + 6)
Rychlost 6 sahu, plavani 8 séhu

OBR
12 (+71)

ODL
12 (+1)

INT
12 (+1)

MDR
13 (+1)

CHA
EN i)

SIL
16 (+3)

Dovednosti Vnimani +5

Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 15
Jazyky sahuaginstina

Nebezpe¢nost 1 (200 ZK)

Krvavé silenstvi. Drti¢ kordld md vyhodu k hodim na utok na
blizko proti jakémukoli tvorovi, ktery nemd viechny Body vydrze.

Obléhaci nestviira. Drti¢ koralu zpiisobuje pfedmétiim a budovam
dvojnédsobné zdsahy.

Omezend obojzivelnost. Drti¢ korali muZe dychat vzduch i vodu,

ale aby se neudusil, musf se aspof jednou za 4 hodiny ponofit.
[
Telepatie se Zraloky. Drti¢ kordlti umi pomoci omezené telepatie

magicky udélit pikaz jakémukoli Zralokovi do 24 sahu od sebe.

AKCE

Vicendsobny iitok. Drti¢ koralti zadtodi dvakrét vale¢nym kladivem,
nebo jednou kousnutim a jednou drépy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +5 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 5 (1k4 + 3).

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k4 + 3).

Vileéné kladivo. Utok na blizko zbrani: +5 k utoku, dosah 1 séh,

e === jeden cil. Zdsah: Drtivy za 7 (1k8 + 3).

e e T e ey
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S - Omezend obojzivelnost. Hlubinny potdpé¢ muze dychat vzduch

AHUAGINSKY i vodu, ale aby se neudusil, musi se aspoh jednou za 4 hodiny
HLUBINNY POTAPEC Renght
Stfedni humanoid (sahuagin), zdkonné zlo Solny &ihar. Hlubinny potdp&& m4 vyhodu k ov&tovani Obratnosti
(Nendpadnost), pokud je ponofeny ve vodé.
Olbravnne fo bRz o)) Telepatie se Zraloky. Hlubinny potdp&& umi pomoci omezené telepa-
e I e R tie magicky udglit piikaz jakémukoli Zralokovi do 24 sahu od sebe.
Rychlost 6 sahu, plavani 8 séhu
AKCE
SIL OBR  ODL INT MDR  CHA W 50 L Fio ]
Vicendsobny uitok. Hlubinny potédpé&¢ zautoli dvakrat kiisou, nebo
14 (+2) 16 (+3) 15(+2) 12(+1) 13(+1) 9(1) jednou kousnutim a dvakrat drapy.

Zachranné hody Odl +4, Mdr +3

Dovednosti Nendpadnost +5, Vniman{ +5

Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 15
Jazyky sahuaginstina

Nebezpeénost 4 (1 100 ZK)

Krvavé silenstvi. Hlubinny potdp&¢ ma vyhodu k hodiim na utok na
blizko proti jakémukoli tvorovi, ktery nema v3echny Zivoty.

Ndstraha. Hlubinny potédp&¢ dokaze vabnitku po libosti rozzarit
nebo ztemnit. Pokud ndvnada svitf, vyddva hlubinny potdp&¢ jasné
svétlo do vzdalenosti 6 sahu (se stfedem na sobé) a slabé svétlo
do vzddlenosti dalsich 4 séha.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k dtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 6 (1k8 + 2).

Kousnuti. Utok na blizko zbranf: +4 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Bodny za 7 (1k10 + 2).

Kisa. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 2 séhy, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 13 (2k10 + 2).

Sekolahovo svétlo. Hlubinny potdpé&¢ vydava svou ndvnadou pulzu-
jici magické svétlo. Jakykoli tvor do 6 sahuti od néj, ktery muize svétlo
vidét, musi uspét v zdchranném hodu na Moudrost se SO 11, jinak
bude az do konce svého pfistiho tahu zmameny. Takto zmdmeny
tvor je, jak zird na svétlo, i otfeseny.
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SAHUAGINSKY CEPELAK

Cepeldk, mazany veterdn nespo&tu tazeni, si zdob{ svou
zbroj kostmi porazenych neptatel. Jak ukazuje Posledni
nepritel, Cepeldci Casto slouzi jako dastojnici ve vojsku
sahuagin.

SAHUAGINSKY DRTIC KORALU

Drti¢i kordld, v Poslednim nepriteli pouzivani jako rabidti
v prvnim sledu, se vybiraji mezi nejsiln€j$imi sahuaginsky-
mi valeéniky. Jejich fyzickd sila prekondva odpor kladeny
vodou a ohanéji se se stejnym nadSenim po stavbach jako
po protivnicich.

SAHUAGINSKY HLUBINNY POTAPEC

Tyto mocné sahuaginy, vyskytujici se v Poslednim nepfite-
Ii, proménila bozskd moc Sekolahova tak, aby mohli 1épe
prozkoumadvat nejtemnéjsi hlubiny oceanu. Mimo vodu
se ukryvaji ve stinech a slouzi jako lovci a vrazi. Z éela
hlubinného potdpéce vyrustd dlouhd Supinatd nédstraha,
kterou muzZe navic rozsvitit.

SAHUAGINSKY SAMPION

Ti sahuaginsti vdle¢nici, ktefi se vyznamenaji hrdinskymi
¢iny, ziskaji jak titul, tak spolec¢enské postaveni. Jak uka-
zuje Posledni nepritel, Sampioni ¢asto slouzi ve vojsku
sahuaginti jako porucici.

== = SF R SR i, e S S N e
SAHUAGINSKY SAMPION
Stredni humanoid (sahuagin), zdkonné zlo
Obranné ¢&islo 16 (pfirozena zbroj)
Vydrz 71 (13k8 + 13)
Rychlost 6 sahu, plavani 8 séha
SIL OBR ODL INT MDR CHA
16 (+3) 14 (+2) 12 (+1) 12 (+1) 13 (+1) 9 (-1)

Dovednosti Vnimani +5

Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 15
Jazyky sahuaginstina

Nebezpecnost 3 (700 ZK)

Krvavé silenstvi. Sampion ma vyhodu k hoduim na ttok na blizko
proti jakémukoli tvorovi, ktery nema viechny Body vydrZe.

Omezend obojzivelnost. Sampion mize dychat vzduch i vodu,
ale aby se neudusil, musi se aspot jednou za 4 hodiny ponofit.

Telepatie se Zraloky. Sampion um{ pomoci omezené telepatie
magicky udélit ptikaz jakémukoli Zralokovi do 24 sahu od sebe.

AKCE

Vicendsobny titok. Sampion zauto¢i tiikrat kopim, nebo jednou
kousnutim a dvakrat drapy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 6 (1k6 + 3).

Kopi. Utok na blizko nebo na ddlku zbranf: +5 k ttoku, dosah 1 sah
nebo dostrel 4/12 sahu, jeden cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k6 + 3),
nebo Bodny zdsah za 7 (1k8 + 3), pokud k utoku na blizku po-
uZije obé ruce.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah 1 séh, jeden

SAHUAGINSKY TVAROVATEL VLN

Tihle hrbati a pokiiveni sahuagini obétovali sva téla pokfi-
vujici Sekolahové magii. Sahuaginskym ozbrojenym silam
doddvaji zivlovou magii (jak ukazuje Posledni nepfitel)
a vyzivaji se v tvorbé& nic¢ivych vodnich vird.
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SAHUAGINSKY TVAROVATEL VLN

Stredni humanoid (sahuagin), zdkonné zlo

Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj)
Vydrz 60 (11k8 + 11)
Rychlost 6 séhui, plavani 8 sahu

SIL
10 (+0)

OBR
12 (+7)

ODL
1122 (GR1H)

INT
16 (+3)

MDR
14 (+2)

CHA
1172:{ER11)

Zichranné hody Int +6

Dovednosti Mystika +6, Vnimdni +5, Zastradovani +4
Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 15
Jazyky sahuaginstina

Nebezpecnost 5 (1 800 ZK)

Krvavé silenstvi. Tvarovatel vin ma vyhodu k hodum na utok na
blizko proti jakémukoli tvorovi, ktery nema viechny Body vydrze.

Omezend obojzivelnost. Tvarovatel vin muze dychat vzduch
i vodu, ale aby se neudusil, musi se aspoh jednou za 4 hodiny
ponorit.

Telepatie se Zraloky. Tvarovatel vin umi pomoci omezené telepatie

magicky udélit ptikaz jakémukoli Zralokovi do 24 sahu od sebe.

P¥irozené sesildni kouzel. Tvarovatelovou sesilaci vlastnosti je
Inteligence (SO zdchrany kouzla je 14, ito¢nd oprava kouzla je
+6). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, kterd od n&j vyzaduj
jen verbalni slozku:

Libovolné: zprdva
1/den: porozumeéni jazykim

AKCE

Vicendsobny ttok. Tvarovatel vin zattoti dvakrat: jednou kousnu-
tim a jednou drapy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +4 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 10 (2k8 + 1) plus Chladny zdsah za 13 (3k8).

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 10 (2k8 + 1) plus Chladny zdsah za 13 (3k8).

Vodni vir (1/den). Tvarovatel vin se zamé&i na vodni t&leso o hloub-
ce alespoi 5 sdhu a plo3e alespon 2 &tvere¢ni séhy, a zpusobi,
Ze se uprostted né&j objevi vodni vir. Vznikne zde 5 séhu vysoky
trychty¥ Siroky 1 séh u paty a az 10 sahu na vrcholku, ktery trvd
1 minutu nebo dokud neni tvarovatel vin otfeseny. Jakykoli tvor
nebo predmét, nachdzejici se ve vodé do 5 sdhl od trychtyfre,
je pfitazen o 2 sahy k nému. Tvor muZe od trychtyre odplavat,
pokud uspéje v ovéfeni Sily (Atletika) se SO 14.

Pokud se tvor dostane do trychtyfe poprvé b&hem svého tahu,
nebo v ném svuij tah zaéne, musi uspét v zachranném hodu na
Silu se SO 14, jinak utrpi Drtivy zasah za 9 (2k8) Bodu vydrze
a trychtyt ho aZ do konce zachytf; v pfipadé uspéchu utrpi polo-
vi¢ni zdsah a zachyceny neni. Zachyceny tvor se mize pokusit
odplavat od trychtyte tak, jak je popsédno vyse, ale k ovéreni Sily
(Atletika) ma nevyhodu.

KdyZ se ptedmét poprvé ve svém tahu dostane do trychtyre,
utrpi Drtivy zdsah za 9 (2k8). Tenhle zdsah utrpf v kazdém kole,

cil. Zdsah: Bodny za 5 (1k3 + 3).

)
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kdy zlstavd v trychtyri.
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SAHUAGINSKA VELEKNEZKA

Veleknézka patii k nejoddanéj$im a nejdravéjsim Sekola-
hovym uctivaé¢tm. Lze ji vidét v Poslednim nepfiteli, jak
ozbrojena holi posdzenou zubatymi Zralo¢imi zuby vede
temné ritudly.

Rt e T N

SAHUAGINSKA VELEKNEZKA

Stredni humanoid (sahuagin), zdkonné zlo

T ST T T

Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj)
Vydrz 71 (11k8 + 22)
Rychlost 6 shu, plavani 8 sahu

SIL
14 (+2)

OBR
12 (+71)

ODL
14 (+2)

INT
12 (+1)

MDR
16 (+3)

CHA
10 (+0)

Zichranné hody Mdr +6

Dovednosti Vhled +6, Vnimani +6

Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 16
Jazyky sahuaginstina

Nebezpecnost 5 (1 800 ZK)

SANBALET

Sanbalet je v Zlovéstném tajemstvi Slaniska vidce po-
zemni{ Cdsti paSerdcké organizace. Jde o mazaného se-
bestfedného narcise zajimajiciho se o iluze a ovldddni
mysli. Chrani pasované zbozi ulozené v jeskynich pod
strasidelnym domem.

Krvavé silenstvi. Velekn&zka ma vyhodu k hodiim na ttok na blizko
proti jakémukoli tvorovi, ktery nema viechny Zivoty.

Omezend obojzivelnost. Veleknézka muZe dychat vzduch i vodu,
ale aby se neudusila, musi se aspofi jednou za 4 hodiny ponofit.

Telepatie se Zraloky. Velekn&zka umi pomoci omezené telepatie
magicky udélit ptikaz jakémukoli Zralokovi do 24 sdhu od sebe.

Sesildni kouzel. Velekn&zka je sesilatelka na 7. trovni (kouzel
aZ 4. stupné). Jeji sesilaci vlastnosti je Moudrost (SO zachrany
kouzla je 14, tuto¢nd oprava kouzla je +6). Ma pfipravena nésle-
dujici klerickd kouzla:

Triky (libovolné): divotvorstvi, odoldni, oprava, vedeni

1. stupeh (4 pozice): najdi magii, navddénd strela, poZzehndni

2. stupeh (3 pozice): duchovni zbrati (trojzubec), znehybni osobu

3. stupef (3 pozice): hromadné IéCivé slovo, jazyky, strach, uvrhni
kletbu

4. stupen (1 pozice): vypuzeni

AKCE

Vicendsobny ttok. Veleknézka zautoti dvakrét zubatou holi, nebo
jednou kousnutim a jednou dréapy.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +5 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢ny za 4 (1k4 + 2).

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 4 (1k4 + 2).

Zubatd hil. Utok na blizko zbrani: +5 k tutoku, dosah 1 séh, jeden
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SANBALET

Stredni humanoid (¢lovek), neutrdlni zlo

Obranné ¢islo 11
Vydrz 27 (6k8)
Rychlost 6 sahu

MDR
13 (+1)

CHA
14 (+2)

SIL
10 (+0)

OBR
12 (+1)

ODL
11 (+0)

INT
16 (+3)

Dovednosti Mystika +5

Smysly pasivni Vnimani 11 w
Jazyky obecna re&

Nebezpe¢nost 1 (200 ZK)

Sesildni kouzel. Sanbalet je sesilatel na 3. trovni (kouzel aZ 2. stup-
né). Jeho sesilaci vlastnostf je Inteligence (SO zachrany kouzla
je 13, uto¢na oprava kouzla je +5). M4 pfipravena nasledujici
kouzelnicka kouzla:

Triky (libovolné): drobnd iluze, mrazivy paprsek, tanéici svétla

1. stupen (4 pozice): barevnd sprika, magickd strela, tichy obraz,
zmam osobu

2. stupeh (3 pozice): magickd usta, seZehujici paprsek

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbranf: +3 k titoku, dosah 1 s&h nebo dostel

cil. Zdsah: Bodny za 11 (2k8 + 2).
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4/12 sahu, jeden cil. Zdsah: Bodny za 3 (1k4 + 1).

e Ry SR A e ,m‘

E




SEKOLAHUV CHRTAN

Sekolahtiv chitdn, pfivolany z tmavych hlubin ocednu po-
moci ritudlu a pfilivové magie, se objevuje v Poslednim
nepriteli jako avatar hladového boha sahuagini. Tohoto
obrovského dvouhlavého Zraloka sahuagini neustdle krm{
chycenymi inteligentnimi tvory, nabidnutymi mu jako hold.
Sahuaginské knézky ozdobily ploutve Sekolahova chitanu
paskami posdzenymi drahokamy a leSténymi lebkami.

SKuUM

Neékolik nebohych dusi ve Styes podlehlo skrze ndkazu
nesouci dotyk aboleti magii. Po proméné do tvora zvanych
skumové se jen vzddlené podobaji sami sobé, protoze maji
slizkou prasvitnou kazi, kdezto koncetiny se jim pokfivi-
ly do podoby pripominajici hlubokomotské podivnosti.
Proména jim pfinesla zavislost na vodé, do které se mu-
seji pravidelné ponofovat, jinak budou trpét bolestivymi
— a potencidlné smrticimi — koZnimi viedy. Skumy k jejich
aboletimu pdnovi poutd nejen jejich stav, ale i psychické
pouto, které€ je nutf slouzit jakémukoli jeho rozmaru.

== S e e e oS e e
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SEKOLAHUV CHRTAN
Obrovskd obluda, neutrdlni zlo
Obranné ¢&islo 12 (pfirozena zbroj)
- Vydrz 114 (12k12 + 36)
Rychlost 0 sahu, plavani 10 séha
SIL OBR ODL INT MDR CHA
21 (+5) 12 (+1) 17 (+3) 2 (-4) 14 (+2) 7 (-2)

Zachranné hody Sil +8, Odl +6

Dovednosti Atletika +8, Vnimani +5

Smysly vidéni ve tmé& 24 sahu, pasivni Vnimani 15
Jazyky sahuaginstina, telepatie 20 séhu
Nebezpe¢nost 7 (2 900 ZK)

Legenddrni odoldni (2/den). Pokud chitan neuspéje v zdchranném
hodu, muze si zvolit, Ze uspél.

Vodni dech. Chitdn muze dychat jen pod vodou.
AKCE

Vicendsobny ttok. Chttdn zadto&i dvakrét kousnutim a jednou
tderem ocasem.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +8 k Gtoku, dosah 2 sahy, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 16 (2k10 + 5).

Uder ocasem. Utok na blizko zbrani: +8 k ttoku, dosah 2 sahy,
jeden cil. Zdsah: Drtivy za 9 (1k8 + 5).

LEGENDARNI AKCE

Sekolahtv chitdn muze provést 3 legendarni akce, které si vybira
z nize uvedenych moznosti. Najednou je moZné pouZit jen jednu
legendérni akci a pouze na konci tahu jiného tvora. Utracené
legendarni akce chitan si obnovi na zatatku svého tahu.

Nalezeni. Chitan si hodi na ové&feni Moudrosti (Vniméni).

Sekolahova rychlost. Chitan se pohne kupredu az do vzdalenosti
odpovidajici jeho rychlosti.

Krmeni (stoji 2 akce). Dravy Sekolahtiv duch prokmitavé vodou
a trhd na kusy protivniky Sekolahova chitdnu. V3ichni tvorové
do 12 séhu, které chitdn zvoli, museji uspét v zdchranném
hodu na Obratnost se SO 16, jinak utrpi Se¢ny zdsah za 7 (2k6)

S

Bodul vydrze; v ptipadé tspéchu za polovinu.
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SKUM
Stredn( zriida, zdkonné zlo
Obranné ¢&islo 14 (pfirozena zbroj)
| Vydrz 93 (11k8 + 44)
Rychlost 4 sahy, plavani 8 sahu
SIL OBR ODL INT MDR CHA
19 (+4) 11 (+0) 18 (+4) 7 (=1) 12 (+1) 9 (-1)

Dovednosti Vnimani +4 ‘
Odoléni viéi zasahiim psychické \
Smysly vidéni ve tmé 24 séhu, pasivni Vniméni 14 \
Jazyky hlubinstina, obecna feg, telepatie 12 sdhua

Nebezpe¢nost 5 (1 800 ZK)

Aboleti vazal. Skum je trvale zmdmeny svym aboletim panem.
Obojzivelnik. Skum muze dychat vzduch i vodu.

Upravend psychika. Skum je imunni vaéi stavam vystradeny
azmameny, pokud nepochdazeji z ti¢inki vytvofenych aboletem.

Zdvislost na vodé. Kazdych 10 minut, kdy se skum nachdzi mimo
vodu, utrpi Kyselinovy zdsah za 6 (1k12) Bodii vydrze.

AKCE

Vicendsobny uitok. Skum zauto&i t¥ikrét: dvakrat trojzubcem a jed-
nou mysl| lamajicim dotykem.

Trojzubec. Utok na blizko zbrani: +7 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 7 (1k6 + 4).

Mysl ldmajici dotyk. Utok na blizko zbrani: +7 k ttoku, dosah
1 séh, jeden cil. Zdsah: Psychicky za 18 (4k8) a cil m4 az do
konce skumova pfistiho tahu nevyhodu k zachrannym hodam
na Moudrost.
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TISICIZUB POZIRAC

Velkd obluda, neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 12 (pfirozend zbroj)
Vydrz 93 (11k10 + 33)
Rychlost 6 séhu, plavani 10 sdha

SIL
19 (+4)

OBR
10 (+0)

ODL
17.(+3)

INT
2(-4)

MDR
10 (+0)

CHA
7(-2)

Zichranné hody Sil +7, Od| +6
Dovednosti Atletika +7, Nendpadnost +3
Smysly pasivni Vnimani 10

Jazyky —

Nebezpecnost 6 (2 300 ZK)

Zadrzeni dechu. Tisicizub umi zadrZet dech na 30 minut.

Legenddrni odoldni (2/den). Pokud Tisicizub neuspé&je v zéchran-
ném hodu, muZe si zvolit, Ze uspél.

AKCE

Vicendsobny utok. Tisicizub zautoti dvakrét: jednou kousnutim
a jednou ocasem.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +7 k toku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 15 (2k10 + 4).

Ocas. Utok na blizko zbrani: +7 k ttoku, dosah 2 sahy, jeden cil.
Zdsah: Drtivy za 8 (1k8 + 4) a pokud je cilem tvor, musi uspét
vgzachranném hodu na Silu se SO 15, jinak bude srazen na zem.

LEGENDARNI AKCE

Tisicizub muze provést 3 legenddrni akce, které si vybira z nize
uvedenych moZnosti. Najednou je moZné pouzit jen jednu legen-
dérni akci a pouze na konci tahu jiného tvora. Utracené legendérni
akce si Tisicizub obnovi na za¢4tku svého tahu.

Nalezeni. Tisicizub si hodi na ovéreni Moudrosti (Vnimani).
Vypad. Tisicizub se pohne az polovinou své rychlosti.

Kousnuti (stoji 2 akce). Tisicizub provede utok kousnutim.

s

Ti1sicizuB POozZIirAC

Tisicizub je prastarym krokodylim désem, fungujicim
jako vrcholovy preddtor v mocdlech kolem Slaniska po
tak dlouho, co sahd lidskd pamé&t. V soucasnosti bojoval
s velkym mnozstvim je$tércd, a v bojich ztratil jeden ze
svych zubti. Rozzufeny a hladovy trucuje ve svém doupéti
a snf o trhan{ a drdsani. Nachdzi se v hlubindch mocala
v Nebezpedi na Sedé vods.

UPIRSKA NEFRITOVA SOCHA

Velka nefritovd znamenité vytesana socha upira stiezi
chodby v Ostrové Opatstvi, kde ji k zivotu ptivedla temnd
magie. Jeji kamenné zuby saji krev, kterou pak pouzivd
k prokleti svych obéti.
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UPIRSKA NEFRITOVA SOCHA
Velky vytvor, bez presvédieni
1‘
Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj) 1
' Vydrz 114 (12k10 + 48)
Rychlost 6 séhu
SIL OBR ODL INT MDR CHA
16 (+3) 14 (+2) 18 (+4) 6 (-2) 10 (+0) 3/(=3)

Zranitelnost viici zdsahaim silové

Imunity vici zdsahiim bleskové, jedové

Imunity viidi staviim otrdvend, paralyzovand, unava, vystrase-
nd, zkamenéla, zmamena

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky rozumi jazykiim svého stvotitele, ale neumi mluvit

Nebezpecnost 8 (3 900 ZK)

Legenddrni odoldni (3 /den). Pokud socha neuspéje v zdchranném
hodu, muze si zvolit, Ze uspéla.

Neménnd podoba. Socha je imunni vigi viem kouzlam a ucin-
kam, které by jinak zménily jeji podobu.

AKCE

Vicendsobny titok. Socha zauto¢i trikrat: jednou kousnutim a dva-
krét drépy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k ttoku, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Bodny za 10 (2k6 + 3), a pokud je cilem tvor, socha
ho prokleje. Kletba trvd 10 minut. Kdyz je tvor proklety, socha
ma k utokiam proti nému vyhodu.

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil. '
Zdsah: Seény za 10 (2k6 + 3). J

LEGENDARNI{ AKCE

Socha muze provést 3 legendarni akce, které si vybird z nize uve-
denych moznosti. Najednou je moZné pouZit jen jednu legendarn{
akci a pouze na konci tahu jiného tvora. Utracené legendérni akce
si socha obnovi na za&dtku svého tahu.

Kousnuti. Socha zauto&i kousnutim.
Krvavy znec. V3ichni tvorové prokleti sochou, ktefi se nachézejf
do 4 sahu od ni, utrpi Nekroticky zdsah za 5 bodu vydrze.
Pohyb. Socha se pohne aZ plnou svou rychlosti bez nebezpet,

Ze vyvold pfilezitostny utok.

|
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MODRA HNILOBA

Tahle choroba napadd humanoidy. Po ndkaze se obéti na tvafi
a zadech objevuji bizarni modré viedy. Nemoc prendseji nemrtvi
(veetn& utopenct v Osudu Tammeraut) a obéti se nejéastéji
nakazi kvali zran&nim zpusobenym nakaZzenym tvorem.

Viedy se objevi béhem 1k4 hodin a snizuji Odolnost i Cha-
risma obé&ti o 1k4 body, minimum je 3. V¥edy rychle nésleduje
horetka a brnéni v konéetindch. NakaZeny tvor je zranitelny
vU&i Zarivému zdsahu a ziskdvd schopnost dychéni pod vodou.

Na konci kazdého dlouhého odpotinku si nakazeny tvor hodf
zichranny hod na Odolnost se SO 12. Pfi tspéchu si obnovi
1 bod Odolnosti a 1 bod Charismatu, o které v dasledku nemoci
pfisel. KdyZ se nakaZzenému obnovi viechny body vlastnostf
ztracené nemoci, vyléZi se. Jiné tcinky, zvy3ujici obéti hodnotu
vlastnosti, nemoc nevylé¢i. P¥i nedispéchu v zdchranném hodu
obé&t utrpf, jak se viedy provalf a 3iff, Nekroticky zdsah za 18 (4k8)
Bodu vydrze. Tvor, kterému takhle klesnou Body vydrze na 0,
si je nemuzZe obnovit az do doby, neZ se vyléci; stabilizovat ho
jde obvyklym zpusobem.

‘r
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UTOPENEC ASKETA

Utopenec asketa, obleceny v potr-
hané rébé€ a s péstmi obalenymi
dlouhymi cary hnijici 1atky, se
na nemrtvého pohybuje se zne-
pokojivou rychlosti. Tento adept
bojovych uméni, povstavajici z oce-
anského dna v Osudu Tamme-
raut, si i ptfes rozkladajici se
télo zachovava své bojové reflexy.

r
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UTOPENEC ASKETA

Stredni nemrtvy, chaotické zlo
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UTOPENEC CEPELAK

|
Tenhle vilej$i porostly nemrtvy vdleénik, napadajici v Osu-
du Tammeraut poustevnu, bojuje s prekvapujici maza-
nosti. Ridkych vousti se mu drzi hvézdice a ve zdufelych
Sedych odich se mu odrazi ddbelsky vztek.

Obranné ¢islo 13
Vydr 75 (10k8 + 30)

T A i R N PR e e s R R T e e [ S SO

Rychlost 6 séhu

UTOPENEC CEPELAK

SIL OBR oDL INT MDR CHA Stredni nemrtvy, chaotické zlo
12 (+1) 16 (+3) 16 (+3) = 3 (-4) 9 (=1) 5 (=3)

Obranné ¢&islo 10 (koZend zbroj)

Zéchranné hody Obr +5 i \jdra 43 (Gk,g i k4
A S T S e % Rychlost 6 sdhu

Imunity viigi zdsahaim jedové
Imunity vidi staviim otraveny
Smysly vid&ni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 9 SIL OBR oDL INT MDR CHA
Jazyky rozumi jazykiim, které znal zaZiva, ale neumi mluvit K61 (R CAIETE L 16 (+3) '8 (24) . (9\(=1) 5 (-3)

Nebezpe¢nost 3 (700 ZK)

Chodec po dné. Utopenec asketa nedokdze plavat a klesne na
vodni dno. Nemd Zddné postihy k pohybu nebo utokim pod
vodou. Je imunni vigi efekttim hloubky vétsi nez 20 sahu.

Nemrtvd vydrz.V ptipadé, Ze zésah sniZi utopenci asketovi Body
vydrZe na 0 a nejednd se o Zafivy ani Kriticky zasah, hodf si z4-
chranny hod na Odolnost se SO rovnym 5 + utrpény zésah. Pokud
uspéje, snizi se mu misto toho Body vydrZe na 1.

Spojeni navzdjem. Utopenci asketové sdileji mysl se viemi ostat-
nimi utopenci v okruhu 1 mile a dokdZou jim ihned a bez omezent
posilat svd pozorovédni a myslenky.

AKCE

Vicendsobny ttok. Utopenec asketa zalto&i trikrat iderem beze
zbrané.

Uder beze zbrané. Utok na blizko zbrani: +5 k titoku, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Drtivy za 7 (1k8 + 3) a cil musi uspét v zachran-
ném hodu na Odolnost se SO 12, jinak se nakazi modrou hnilobou
(viz rédmecek ,Modrd hniloba“).

REAKCE

Obratny cil. Proti jednomu Utoku na délku, ktery by utopence
asketu zaséhl, si pti¢te +3 ke svému OC. Podminkou je, Ze musi
utoZnika vidét.
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Imunity vici zdsahiim jedové

Imunity viiéi staviim otrdvené

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 9

Jazyky rozumf jazyktim, které znalo zaZiva, ale neumi mluvit
Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Chodec po dné. Utopenec Zepeldk nedokéze plavat a klesne na
vodni dno. Nemad Z4dné postihy k pohybu nebo utokiim pod
vodou. Je imunni vi¢i efektam hloubky vétsi nez 20 sahu.

Nemrtvd vydrz. V piipadé, Ze zdsah snizi utopenci ¢epeldkovi
Body vydrze na 0 a nejednd se o Z&fivy ani Kriticky zésah, hodi
si zadchranny hod na Odolnost se SO rovnym 5 + utrp&ny zdsah.
Pokud uspgje, snizi se mu misto toho Body vydrze na 1.

Spojeni navzdjem. Utopenci Eepeldkové sdileji mys| se viemi
ostatnimi utopenci v okruhu 1 mile a dokdZou jim ihned a bez
omezeni posilat svd pozorovani a myslenky.

AKCE

Vicendsobny titok. Utopenec &epeldk zautoli dvakrat zrezivélym
dlouhym me&em.

Zrezively dlouhy meé. Utok na blizko zbrani: +5 k ttoku, dosah
1 séh, jeden cil. Zdsah: Se¢ny za 7 (1k8 + 3), a cil musi uspét
v zdchranném hodu na Odolnost se SO 12, jinak se nakazi modrou
hnilobou (viz réme&ek ,,Modra hniloba*).
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UTOPENEC MISTR

Tenhle vodou nasdkly nemrtvy, pfipoutany k Jamé nend-
visti v Osudu Tammeraut, se hrozivé vznasi nad kostmi
svych obéti. Jeho trup, hlava a ruce si zachovavaji ptvodn{
podobu, zato nohy se rozdélily do stinovych chapadel. Je
ptripoutany ke zdroji mocné magie, kterd mu zabraiiuje
se vzd4dlit. Vlddne ostatnim utopenctim, ktef{ mu slouzi
jako agenti pfti realizaci jeho temnych pletich.

Eeema e s

UTOPENEC MISTR

Stredni nemrtvy, chaotické zlo
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Obranné &islo 14 (pfirozend zbroj)
Vydrz 157 (21k8 + 63)
Rychlost 6 séhu

SIL
17 (+3)

OBR
12 (+71)

ODL
16 (+3)

INT
2,60

MDR
14 (+2)

CHA
12 (+7)

Zichranné hody Odl| +7, Mdr +6

Dovednosti Vnimani +10

Imunity vidi zasahim jedové

Imunity vici staviim otraveny

Smysly vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 20

Jazyky rozumi jazyktim, které znal zaZiva, ale neumi mluvit
Nebezpec¢nost 9 (5 000 ZK)

Aura chladu. Na zatitku kazdého tahu utopence mistra utrpf
viichnitvorové do 1 sahu Chladny zdsah za 5 (1k10) Bodu vydrze.
Tvor, ktery se ho dotkne nebo ho zaséhne zbrani v boji na blizko
a je do 1 séhu, utrpi Chladny zasah za 5 (1k10) Bodi vydrze.

Nemrtvd vydrz. V piipadg, Ze zésah snizi utopenci mistrovi Body
vydrze na 0 a nejednd se o Z&fivy ani Kriticky zdsah, hodi si z4-
chranny hod na Odolnost se SO rovnym 5 + utrpény zésah. Pokud
uspéje, snizi se mu misto toho Body vydrze na 1.

Spojeni navzdjem. Utopenci mistti sdileji mysl se v§emi ostatnimi
utopenci v okruhu 1 mile a dokdZou jim ihned a bez omezent
posilat svd pozorovadni a myslenky.

AKCE

Vicendsobny iitok. Utopenec mistr zadto&i dvakrat: jednou obou-
ruénim meéem a jednou Zivot vysdvajicim chapadlem.

Obouruéni meé. Utok na blizko zbrani: +7 k ttoku, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Se¢ny za 10 (2k6 + 3) plus Chladny zésah za
14 (4k6), a cil musi uspét v zéchranném hodu na Odolnost se
SO 12, jinak se nakazi modrou hnilobou (viz rdmeéek ,,Modra
hniloba“).

Zivot vysdvajici chapadlo. Utok na blizko zbrani: +7 k ttoku, dosah
3 sdhy, jeden cil. Zdsah: Nekroticky za 10 (2ké + 3) a cil musf
uspét v zdchranném hodu na Odolnost se SO 15, jinak se mu
Maximum vydrZe sniZf o utrpény zdsah. Pokud se Maximum vy-
drZe takto sniZi na 0, zemfe. Snizeni Maxima vydrze trva, dokud
si cil dlouze neodpotine. Pfi netispé$ném zachranném hodu
se cil nakazf modrou hnilobou (viz rdme&ek ,Modra hniloba“).

Nekroticky inkoust (obnoveni 5—6). Utopenec mistr vypusti pfed
sebe v 6 sahu dlouhém kuZelu odporny inkoust. V3ichni tvo-
rové zasazeni inkoustem museji uspét v zdchranném hodu na
Odolnost se SO 15, jinak utrpi Nekroticky zdsah za 27 (6k8)
Bodu vydrze, budou az do konce svého pfistiho tahu oslepeni
a nakazi se modrou hnilobou (viz rdme&ek ,,Modra hniloba“).
Pfi usp&3ném zdchranném hodu utrpi pouze polovi¢ni zdsah.

UTOPENEC VRAH

Utopenec vrah prondsleduje a zabiji svou obéf v priSerné
napodobé svého ptivodniho povoldni. Objevuje se pii dto-
ku nemrtvych v Osudu Tammeraut, kde se plizi ze stint
do stint a se smrtici pfesnostn{ stiili svou vilejsi porost-
lou ruéni kusi. Tvaf tohoto tvora, ukrytd za jednoduchou
maskou z naplaveného di'eva, vzbuzuje pii svém odhaleni
v srdcich smrtelnika dés.
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UTOPENEC VRAH

Stredni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné &islo 14 (koZend zbroj)
Vydrz 67 (9k8 + 27)
Rychlost 6 sdhu

SIL
15(+2)

OBR
16 (+3)

ODL
16 (+3)

INT
9(1)

MDR
9(¢1)

CHA
16 (+3)

Zachranné hody Obr +5, Odl +5

Dovednosti Nendpadnost +5, Zastragovani +5

Imunity vigi zdsahiim jedové

Imunity viéi staviim otrdveny

Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vniméni 9

Jazyky rozumi jazyktm, které znal zaZiva, ale neumi mluvit
Nebezpecnost 4 (1 100 ZK)

Chodec po dné. Utopenec vrah nedokéze plavat a klesne na vodni
dno. Nemd z4dné postihy k pohybu nebo utokiim pod vodou. Je
imunni va¢i efektim hloubky vétsi nez 20 séhu.

Nemrtvd vydrz. V ptipadé, Ze zésah sniZi utopenci vrahovi Body
vydrze na 0 a nejednd se o Zafivy ani Kriticky zasah, hodf si
zachranny hod na Odolnost se SO rovnym 5 + utrpény zdsah.
Pokud uspéje, snizi se mu misto toho Body vydrZe na 1.

Spojeni navzdjem. Utopenci vrazi sdileji mys| se v§emi ostatnimi
utopenci v okruhu 1 mile a dokaZou jim ihned a bez omezent
posilat svd pozorovani a myslenky.

AKCE

Vicendsobny titok. Utopenec vrah zadtoli dvakrat ru¢ni kusi nebo
dvakrat dykou. Pak muze podniknout akci Sprint, Odpouténi se
nebo Schovani se.

Dyka. Utok na blizko zbranf: +5 k Gtoku, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Bodny za 5 (1k4 + 3) plus Jedovy zdsah za 9 (2k8), a cil
musi uspét v zdchranném hodu na Odolnost se SO 12, jinak se
nakazi modrou hnilobou (viz rdmeéek ,Modré hniloba“).

Ruéni kuse. Utok na ddlku zbrani: +5 k Gtoku, dostrel 6/24 sahq,
jeden cil. Zdsah: Bodny za 6 (1k6 + 3) plus Jedovy zasah za 3 (1k6),
a cil musi uspét v zéchranném hodu na Odolnost se SO 12, jinak
se nakazi modrou hnilobou (viz rdmetek ,,Modra hniloba“).

Odhaleni (1/den). Utopenec vrah si sejme masku a odhali svou
shnilou tvaf. V3ichni tvorové dle vrahova vyb&ru do 6 sahu, ktefi
ho miZou vidét, museji uspét v zdchranném hodu na Moudrost
se SO 13, jinak budou az do konce svého p¥istiho tahu vystrasen.
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VRAZEDNA REVA

Vrazednd réva je chodici rostlina, kterd svou kotist lapd
a zabfji, aby do jejtho rozklddajictho se téla zapustila kote-
ny. Obvykle se nehne z mista, pokud nepotiebuje vyhledat
novou kofist. Dospéla rostlina se skldad4 z hlavniho stonku
dlouhého asi 4 sdhy, ze kterého vyristaji v 6¢coulovych
rozestupech mensi vétve dlouhé az 1 sdh. V pozdnim 1ét&
na téchto vétvich vyrtstaji malé plody pfipominajici divoké
hrozny. Ovoce je tuhé a méd plnou, ale hotkou chut.

Podzemni varianta révy roste pobliz horkych prament,
vulkanickych vypusti a dalSich zdroja tepla. Vrazedna réva
zijici pod zemi si obvykle vytvori dostatek kompostu, ktery
uzivi celou kolonii hub, které kolem rostliny ddle vyrtastaji
a poskytujf ji Ziviny.
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VRAZEDNA REVA

Velkd rostlina, bez presvédtent

Obranné &islo 13 (pfirozend zbroj)
Vydrz 85 (10k10 + 30)
Rychlost 1 séh, 3plhédni 1 sah

SIL OBR ODL INT MDR CHA
18(+4) 10 (+0) 16 (+3) 1 (-5) 10 (+0) 1 (-5)

Odoléni viigi zdsahtim chladné, ohnivé

Imunity vaéi staviim hluchd, lezici, slepa, tnava ‘
Smysly mimozrakové vniméni 6 séht, pasivni vnimani 10
Jazyky —

Nebezpe¢nost 3 (700 ZK)

Falesny vzhled. Dokud réva zistava nehybnd, je k nerozeznani
od normdlnf rostliny.

AKCE

Skrceni. Utok na blizko zbrani: +6 k Gtoku, dosah 4 séhy, jeden
tvor. Zdsah: Drtivy za 11 (2k6 + 4) a cil je chyceny (SO dniku je 14).
Dokud toto chyceni neskonéi, cil je zadrzeny a utrpi na za&4tku
kazdého svého tahu Jedovy zdsah za 21 (6k6) Bodu vydrze. Réva
muze najednou 3krtit pouze jeden cil.

UtoreNEC
VRAH

Vrazedné vétve. Vrazednd réva muZe oZivit obycejné vétve a ko-
feny na zemi v dosahu 6 sahu, a to aZ do plochy velikosti ¢tverce
o hran& dlouhé 3 sahy. Tyhle rostliny promé&ni okoli v obtizny terén.
Tvor v oblasti musi uspé&t v zdchranném hodu na Silu se SO 13,
jinak je masou vé&tvi a kofenud zadrzeny. Tvor zadrzeny rostlinami
muZe pouZit svou akci k ovéreni Sily (Atletika) se SO 13, a pokud
uspéje, osvobodi se. U¢inek skon&i po 1 minut&, nebo pokud

- vrazednd réva zemfe &i pouzije tuto akci znova.
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DOBRODRUZSTVI
NA SIREM MORI

Na pobrezi Azurového mofre lezi Slanisko,
ospala rybarska vesnice stojici na pokraji
zkazy. Paseraci navadéji své lodé do skrytych
zatok a hodlaji podfiznout hrdlo kazdému, kdo
jim zkFizi cestu. Pod vlnami se shromazduji
kruti sahuaginové, ktefi planuji, Ze smetou
pobfezni mésta z povrchu zemského. Temna
magie probouzi utopené namorniky k nepriro-
zenému zivotu a vysila je hledat pomstu. Kult
zakazaného boha se rozsifuje ze zaslého pfFi-
stavu a dychti po €erstvych obétech a ochot-
nych rekrutech. Zatimco Slanisko dfima, zlo,
které se ho snazi vyplenit, sili. Museji povstat
hrdinové, aby udrzeli morské cesty bezpeéné.

Tento doplnék predstavuje pristavni mésto
Slanisko, idealni vychozi bod pro namoini
kampan. Sedm namorinich dobrodruzstvi,
véetné klasického Zlovéstného tajemstvi Sla-
niska a jeho pokraéovani, je uréeno pro posta-
vy od 1. do 12. drovné. Souéasti jsou i pravidla
arady Pravodci hrou pro lodé a cestovani po
mofi, stejné jako plany palub pro ruzna plavi-
dla. Dodatky pak obsahuji pravidla pro nové

1 klasické nestvury.

Napnéte plachty, zvednéte kotvy a vydejte se
vstfic dobrodruzstvi.

Dobrodruzstvi pro DunceoNns & DRrAGONS
pro postavy na 1.-12. urovni

Pro hru s vyuzitim knih 5. edice
Prirucka hrdée, Bestid¥
a Priivodce Pdna jeskyné...
a pro Jeskyné a draky

N
ce

DUNGEONSANDDRAGONS.COM
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