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Po roce...

Dvandact mésich uteklo jako voda a opét se setkdvame u prvniho c¢isla nového roc¢niku Dechu draka. Je
tedy na misté aspon kratce se ohlédnout za uplynulym rokem, ktery pro nas znamenal tak zdsadni zmé-
nu. Jaky tedy rok 2007 byl a co (nejen na strankach Dechu draka) prinesl?

Obraz RPG svéta Asterion je opét o néco pestiejsi; mozaika jeho historie i soucasnosti byla obohacena
jednak fadou povidek jak v Dechu draka, tak v knihdch Kaat a Zrozeni Modrého mésice, jednak réiznymi
tématickymi ¢lanky (a samozrejmé také diky novému asterionskému modulu Za zavojem stint). Lucie
Lukacovicové vas ve svém seridlu teoretickych clankd obsirné seznamila s nejriiznéjsimi psychickymi
poruchami, kterymi miZete obohatit osobnosti vasich postav v RPG hrach; pro dalsi ro¢nik pro vas chys-
ta cyklus o hernich stereotypech. Navazali jsme spoluprdci i s novymi autory; jejich rady se v budoucnu
jeSté rozsiri. Na své si jisté prisli také Panové jeskyné, kterym jsme prinesli pl tuctu nejréiznéjsich dobro-
druZstvi, od kratSich po znacné rozsahla. Vétsinou byla navic snadno pouZzitelnd i v jinych RPG systémech
neZ DrD.

Nékteré plany a projekty se zatim bohuzel realizovat nepodarilo (nové bytosti pro DrD+), nebo jsme
jim vénovali méné prostoru nez bychom chtéli (deskoherni sekce, predstaveni novych zahranicnich RPG).
Ale i na tom v novém roce zapracujeme. Uvitdme samoziejmé také vaSe navrhy, jak obsah casopisu dale
vylepSovat.

Mame pro vas i jednu novinku, ktera se tyka internetu — v lednu bude na adrese hitp://dechdraka.altar.cz
spustén web Dechu draka. Na jeho strankach se bude postupné objevovat rada textl ze starSich Cisel
(i téch v dnesni dobé jiZ nedostupnych) a dale vSemozny material, ktery se do tisténého vydani nevesel.
Zvazujeme i moznost zverejiiovani celych archivnich cisel v elektronické podobé. Pripravujeme pro vas
rovnéz diskusni forum a rizné ankety, jejichZ prostfednictvim budete moci obsah Dechu draka ovliv-
novat.

0d pristiho cisla budete na tomto misté misto klasickych tématickych tivodnikd nachdzet medailénky
lidi, ktefi se vyznamnéji ucastni déni v oblasti RPG, LARPG a deskovych her — tviirch her, organizatora
nejriiznéjsich akci, RPG teoretikd, atd. Na rozhodovani o tom, koho vam zde predstavime, se mlizete po-
dilet i vy — staci, kdyZ nam napiSete své navrhy (kontakt najdete na zminéném webu Dechu draka), a my
k nim pfi vybirani dalSich adeptd pfihlédneme.

Soudé dle reakci v listarné Pevnosti jste ,,spojeni sil“ naSich dvou Casopisti uvitali a vyhovuje vam. Ve
vasich dopisech se objevila i riiznd prani ohledné obsahu; bude-li to jen trochu mozné, vynasnazime se
je splnit. Vérim tedy, Ze i v dal$im roc¢niku budete s Dechem draka spokojeni a najdete v ném dostatek
zabavy a inspirace pro vas volny cas.

Martin ,Bouchi* Kucera
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Petr Bouda

Samotna pevnost se dd pojmout vice zptisoby. Nechdvam proto na
PJ, zda pouzije moji verzi, nebo zda vyuZije pouze kli¢ové mistnos-
ti (ndzev vyznaceny tucné) a doplni zbytek podle nalady druziny.
Pri této improvizaci je nutné mit na paméti, Ze pevnost by méla
mit logické usporadani. Stejné jako samotné mistnosti lze pojmout
priloZeny Bestiar — kromé Watchert je jen na PJ, jaké bestie ze se-
znamu zkfiZi dobrodruh@m cestu. Rovnéz je nutné pamatovat na
stopy nestvdr, zvuky, které vydavaji, apod. Rozmistén{ nestvir by
mélo odpovidat logice (napriklad lexivora si dokazZe otevrit dvere,
kobalter nikoli), osobné doporucuji mit na mapce pevnosti vyzna-
Cen pohyb nestvr.

Text psany normalné je urcen pro druzinu, text kurzivou je ur-
cen pro PJ.

Obvykld mistnost nebo chodba ma kamennou podlahu z vel-
kych, nepravidelnych kamennych kvadrd, mezi kterymi jsou vel-
mi tenké spary. Stény a strop jsou ¢astecné obloZené kamennymi
kvadry o rozmérech asi 30X 70 couldi, Castecné vytesané do skaly
(tam jde o jednolity vyhlazeny povrch). Strop je bud vytesan do
skaly, nebo sestaven stejné jako podlaha. Kimen ma piskovou,
svétle Zlutou barvu. V pravidelnych rozestupech jsou ve zdi po
kazdych dvou sazich umistény zZelezné drzaky na pochodné nebo
svice. V kazdé mistnosti od 16) do 68) je u stropu mald kovova
miizka o rozmérech 20x30 could (vétraci systém ustici do mist-
nosti s vétrakem).

1) Vstupni mistnost

Prvni véci, ktera vas zarazi, jsou pooteviend vstupni vrata, mezi
nimiz je navaty pisek. Vrata jdou otevrit jen téZce, jsou ze zCerna-
Iého dreva pobitého kovovymi platy. Uprostfed mistnosti je v ka-
mennych dlazdicich zvlastni rytina s malym otvorem uprostied (do
tohoto otvoru se mél vlozit magicky klic v podobé kruhového amuletu,
pokud neméla byt aktivovdna past. Tento zdmek se pouzival jen v kraj-
nich pripadech a rovnéz past byla dodéldna az dodatecné). Uvnitf je
nékolik skretich koster; leZi zde jiz velmi dlouho, protoZe jejich
vystroj se vam rozpada pod rukama. Dvere jsou z vnitini strany po-
kryty ryhami — ndpadnost 10 % (ryhy udélal Watcher, kdyz skreti spustili
past).

Po pravé strané vidite tzké stfilny a pfimo naproti vstupnim
dverim vidite dalsi vrata. Ta vypadaji bytelné (jsou totiZ z asi de-
set coulti tlustého kovu podobnému bronzu) a maji na sobé kromé
kliky zvlastni zamek. Zamek je vlastné ciselny kod, po jehoZ sprav-
ném nastaveni se dvefe odemknou. Pokud postavy nebudou schop-
ny kod vylustit (coz by mély), nezbyde jim, nez dvere, které se otvi-
raji smérem dovnitF, vyrazit. VyraZeni md nebezpecnost 15. Postavy by
mély vyrazit jen jedno kridlo dveri, ne obé. Po tietim netispésném pokusu
o vyraZeni nebo zaddni kodu se spusti past ve vychodni sténé.

Ve vychodni sténé je past — Cdst zdi se zasune do podlahy a ven vyjde
Watcher typ 1. Zasunovaci zed je objekt s napadnosti —10 %.

Pokud zde dojde k boji, a pokud uz predtim nedoslo k nicemu jinému,
tak se Thufir s Rikou chopi prileZitosti a zbavi se Liona s Alici (a moznd
i nespolupracujici druziny). Thufir piijde s Rikou ,na priizkum* a pro-
sté vdm zmizi. ,Je to tu sama past, pijdeme napfed a vratime se
pro vas, az budeme mit jistotu, Ze je to bezpecné.” zavola jesté
Rika a pak i s Thufirem zmizi v temnych chodbdach. Rika je chytiejsi
nez Thufir a ukradla Lionovi hrubou mapku pevnosti, sama se pokusi
Thufirovi zmizet a dostat se do klicové mistnosti — velitelské véZe.

Lion ztrdtu mapky zjisti az poté, co se oteviou bronzové dvere: ,Tak,
je Cas vzit si mapku... kam jsem ji jen... to snad neni mozné, ne-

2) Kaple

Vstupujete do malé kaple. Dfive nadherné vitraze v oknech jsou
rozbité, dovniti proudi vzduch zvendi a vitr pohupuje zbytky ca-
lount zavésenych mezi okny. Calouny byly kdysi jisté velice cenné,
ale nyni jsou ve velmi Spatném stavu. Na podlaze vdm pod nohama
spolu s piskem skfipou stfipky.

Uprostfed kaple je mezi osmi Stihlymi sloupy maly, nejspis
mramorovy bazének hluboky asi 1,5 sdhu plny prizracné vody,
uprostied niZ vidite maly zlaty klic zdobeny tfemi drahokamy a
nékolik malych minci. Strop je v kapli vysoky asi 3 sdhy (mistnost
ma jednoduchou klenbu). Z bazénku mohou magicky nadané postavy
vycitit zbytkovou magii.

Po levé strané vidite malé dverfe se zdobenym zamkem.

Jediny, zato podstatny zddrhel, je v onom bazénku. KIic nejde z ba-
zénku nécim vystrcit ani vyndat — on v ném totiz neni — je privazany
dvéma drdtky na stropé a ve vodé je vidét jen jeho odraz. KIi¢ pasuje do
dveri se zdobenym zdmkem (je to byvald pokladnice kaple). V bazénku
Jje umisténd iluze — Vodni kobra. Ta iito¢i na vse v dosahu 1,5 sdhu od
bazénku, pokud néco narusi jeho hladinu. Je to jen iluze, ale dostatecné
redlnd pro toho, koho obtoci a stahne do bazénku — i pres malou hloub-
ku miize nestastnika utopit. Nejlépe jde klic vyndat tak, Ze se postava
rozbéhne a preskoci bazének, v letu pritom vezme klic a je to. Tohoto
pokusu se ale musi ziicastnit dostatecné vysokd postava. Dalsi moZnosti
Je pouzit tieba kopi a kIic ze stropu sundat.

3)

V této mistnosti se nachazi kamenny oltar zdobeny runami a néko-
lik (3) ¢alound, vybledlych a poni¢enych méné nez v kapli — z vit-
raz{ je rozbita jen jedind. Calouny se chvéji v profukujicim vétru,
z jejich motivl lze rozeznat bajné nestviry a dnes jiZ legendarni
hrdiny. Jinak v mistnosti kromé stfepti a pisku uz nic neni.

4) Pokladnice
Dvefe jsou opét kovové. Pokud postavy ziskaly klic, mohou je bez pro-
blémii otevrit. Jinak je museji vyrazit nebo vypdcit — magicky otevrit
nejdou, zamek md pravdépodobné antimagickou auru.

Po otevreni dvefi vidite nalevo nizky kovovy stolek s Suplikem.
Na stolku je poloZen ovalny Oltarni stit, na druhé strané mistnosti
je krb plny popela, plno popela a sazi je i okolo krbu a vypada to,
Ze Cast mistnosti byla zasaZena ohném. V popelu vidite kousky
stiibra pritaveného k podlaze. Kovovy stolek ziistal usetren jen proto,
Ze Oltdrni Stit md silnou antimagickou auru.

Vypaci-li postavy Suplik, najdou dopis na rozloucenou (viz pri-
loha).

Oltarni stit — davd bonus k obrané 4, md antimagickou auru (v pod-
staté kulovd sféra o pritméru 1 sdh), kterd dokdze za den pohltit celkem
20 magii z kouzel namitenych proti stitu.

5)

V této mistnosti je na jedné hromadé posrdzena spousta starych a
beznadéjné zrezivélych zbrani a zbroji. Kovové dvere jsou rovnéz
znacné orezlé a rozlamané, okenice, kterymi se daly uzavfit stfil-
ny, jen posiluji celkovy dojem aplné zkazy (pro bojovnéjsi druziny
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tu miize byt umisténo nékolik jedovatych hadii, ktefi maji v hromadé
hnizdo, ale neni to podminkou).

6)

Tato mistnost byla straznici. Nyni jsou zde jiZ jen zbytky rezavych
zbrani, rozpadajici se kostra postele, uprostied mistnosti je stary,
zpuchfrely stl. Pod posteli je pdr poustnich krys, bojovat budou jen
v krajnim pripadé. Ve dokresluje obraz zaniku a staroby.

7)

Pokoj pro obyvatele pevnosti s kapacitou asi deseti osob. Normalné
zafizeny, s drevénymi postelemi, skfinémi a stolem s nékolika Zidle-
mi uprostied. V nékterych skrinich mohou postavy najit hrst minci, néjaké
staré obleceni apod. Jen minimum véci bude v pouzitelném stavu, ostatni se
bud rozpadd pod rukama, nebo je to zaslé az béda, provrtané hmyzem.

8)

To samé co 7), aZ na to, Ze naproti dvefim vidite dvé okenicemi
zaviena okna. Okenice kupodivu stale plni svij ticel a nepropousti
dovnitf zvendi ani trochu svétla ¢i prachu.

9

V této mistndstce, kterd ani nema dvefe, neni nic jiného neZ hro-
mada hadrd, které kdysi byvaly nejspiSe cervenymi kutnami nebo
plasti. Na zdi je umistény vésak. Jinak v mistnosti nic neni.

10)

Tato mistnost nejspiSe slouZila jako koupelna. V mistnosti je na
protéjsi sténé vidét velky krb a po obou stranach jsou rozmistény
prostorné drevéné kadé. Na polici vedle dveri se povaluji zbytky
rucnikd. Kadé jsou v prekvapivé dobrém stavu, jen by potfebovaly
opravit nékolik dér a prasklin.

11) Zachody

Mistnost je po obou delsich stranidch obestavéna dievénymi koje-
mi, v kazdé koji je lesténd kamennd deska s okrouhlym otvorem
uvnitf. Otvor je napojen na trubku, kterd odvadi odpad pfimo do
malé ricky (pfirozena kanalizace). Jinak uz v mistnosti nic zajima-
vého neni.

12), 13)

Ze jsou vybaveny pomérné kvalitnim, i kdyZ znacné zpuchrelym
dfevénym nabytkem, pohodlnou posteli s kovovou kostrou, ma-
lym stolkem s Supliky a Satni skiini. Ve skfini mohou postavy najit
néjaké nepouZitelné odévy, v Suplicich mohou najit nékolik pergamenti
popsanych podivnymi znaky (pozndmky védcii o pokusech s nestviirami,
postavy se zde mohou dovédét néjaké jejich slabiny), svitek ovsem precte
Jjen kouzelnik nebo zkuseny alchymista.

14)

V této mistnosti vas na prvni pohled zarazi ¢astecné zakryta lid-
ska kostra lezici na posteli. Hranicdr miiZe poznat, Ze jde o kostru
Zeny, kterd zemrela pravdépodobné ve véku okolo 30 let. Pokud postavy
precetly dopis ulozeny v mistnosti 4), védi, o ¢i kostru se jednd. Jinak je
vybava mistnosti stejnd jako v predchozich pokojich, jen na zdi
nad posteli je zavéSeno mensi zaslé zrcadlo s postfibfenym ramem
a Saty ve skfini jsou evidentné Zenské.

15) Vodni nadrz

Vstupujete do vétsi a studenéj$i mistnosti. Mistnost je rozdélena
asi 12 sahd Sirokou a nejspis i docela hlubokou vodni nadrzi (hloub-
ka je asi 5 sdhii). NadrZ neni uzaviena, ale protéka ji mala ricka (voda
teCe od jihu na sever). Na obou koncich ficka tsti do nizkych, asi
sdh vysokych, jen hrubé opracovanych tunel. Na druhém konci
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mistnost pokracuje a po 4 sazich konci masivnimi kovovymi vraty.

Ta se daji po trose namahy otevrit, nejsou nijak zajisténd.

Tato nddrz byla vybudovdna jednak jako zdroj vody, jednak jako mis-
to, kde mohli byt testovdni vodni Zivocichové. Postavy, pokud se chtéji
dostat do mistnosti 16), musi projit skrze vodu. A prdavé ve vodé se pro
postavy skryvd nebezpeci v podobé roje Dendridnskych vodnich vos (po-
pis viz BestidF). Ze dna hlubokého asi 5 metrii trci nékolik kuzelovitych
ttvarii (hnizda vodnich vos) vysokych skoro dva sdhy. Tato hnizda jsou
pochopitelné obydlend a vosy se pokusi jednu nebo maximdlné dvé po-
stavy béhem plavdni napadnout. Nebezpeci napadenf se zvysuje, pokud
je postava prilis zvédavd a néjak do vosiho hnizda rype apod. Pokud
se néjakd postav potopi ke dnu, miiZe ji zarazit mnozstvi rybich kosti.
(Jinou moznosti je misto vodnich vos ve vodé na strop, ktery je asi 4 sdahy
vysoko nad tirovni hladiny vody, umistit hejno netopyrii, které okamzité
napadne prvni postavu nesouci pochoderi nebo jiny zdroj svétla. Jd osob-
né doporucuji vodni vosy, jsou zajimavéjsi. Rozhodné neni logické umistit
do nddrze treba elektrického krokodyla.)

— Pro pripad napadeni — Voda kolem vas snad zacina vfit. Ve vodé
vidite pohybovat se spoustu malych, snad hmyzich, snad rybich
tél. Nahle prvni stvoreni vyleti z hladiny a zattoci.

— Pokud budou postavy prozkoumdvat tunely, kterymi proudi voda —
Jjizni tunel je nepriichodny, protoZe voda zde protékd perejemi a mizi
hluboko ve skdle. Severni tunel je priichozi az skoro ke svému tisti, ale
nejde jim projit ven. Navic voda je dost studend a asi po jedné sméné
se zacnou postavy tidst zimou (—1 k UC a OC), tento postih trvd
jesté sménu po opusteéni vody.

16) Mistnost se spaci

Vstupujete do obrovské podzemni mistnosti. Tvafe vam ovane proud
studeného a trochu horkého vzduchu. Stény mistnosti jsou lemova-
ny desitkami nadrzi s nazelenalymi a namodralymi tekutinami, né-
které nadrze jsou prazdné, v nékterych jsou vidét tmavé pohybujici
se obrysy. Nékteré nadrze jsou velké jako vase dlan, jiné jsou vétsi
nez viiz. Slysite slabé bublani tekutin. Nékteré nadrZe jsou dokonce
zabudovany na stropé a jiné v podlaze. Po obvodu mistnosti se ve
vysce asi 6 sahti tdhnou kovové ochozy se zdbradlim, zavéSené na
fetézech, ve slabém priivanu je slysite cinkat. Po levé strané vidite
ve vyklenku dvojici kovovych Zebrik( vedoucich na ochozy.

Mistnost se spdci je jednou z klicovych mistnosti dobrodruZstvi a
mélo by tu dojit k alespori jednomu tvrdému stretu s néjakou zvldstni ne-
stviirou (alespoii s kobalterem a Drdkulovym plastém). Hobitiiv cich zde
moc platny nebude, protoze hobit kolem sebe vyciti tolik nestviir, Ze miize
azZ zpanikarit, diky jejich mnoZstvi rovnéz prehlédne volné nestviiry.

Vstupni vrata jsou uzaviend a opatrend tfemi zamky, vSechny tFi klice
Jsou uloZené ve ,Velitelské vézi“, to by uz ale postavy mély védeét z dopisu.
Jinak Ize dvere obejit bocni chodbou, v té ale bude umisténa dalsi nestvii-
ra (vhodnym adeptem je sitovec).

U kazdé mensi nadrZe vidite nékolik kovovych tlacitek s riz-
nymi symboly (ovldddni nddrze — otevieni a uzavieni nddrzZe, uzavreni
privodu tekutin). U vétSich slouzi k otevieni/uzavieni kovové paky.
V nékterych velkych néddrzich je vidét jakasi kovova ,ruka“ zakon-
Cend jehle podobnym hrotem (manipuldtor pro aplikaci nékterych
lektvarii, rukou Ize pohybovat pomoci nékolika pdcek).

V mistnosti se rovnéZz miiZe pohybovat Rika, Thufir nebo néjaky
Watcher. Jejich tikolem bude otevrit nékolik dalsich nddrZi s nestviirami.
Mohou se tu potkat i vSichni soucasné, je to jen na PJ. KaZzdopddné souboj
zde by mél byt opravdu zajimavy, tvrdy, i ochozy by mohly dojit vyuZiti.

(Dalsi popis této mistnosti bude zdleZet na PJ, postavy se sem mo-
hou dostat z nékolika riiznych mist, proto popis jedné cesty nestaci.
Kazdopddné podle mapky bude orientace snadnd, vsechny priléhajici
mistnosti jsou podrobné popsdny.)

17)
Vstupujete nejspiSe do jidelny, protoZe mistnosti vévodi masivni dre-
vény stdl asi 6 sahd Siroky a 12 dlouhy. Stdl je kupodivu pomérné za-
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chovaly, prestoze z¢ernal, nékteré Zidle jsou ovSem zpuchrelé a roz-
padnou se pii pokusu si na né sednout. Sttl obklopuje 36 dievénych
Zidli. U severni zdi stoji velkd, asi 8 saht dlouhd kredenc. Veskery
nabytek je zdoben fezbami s rostlinnymi motivy, stény jidelny byly
obloZeny taflovanim, ¢ast z ného ovsem diky staii odpadala ze stén
na zem. Strop je zde asi 5 saht vysoko, obvykly, na ném jsou zavése-
ny dva lustry se zbytky svicek na ramenech. Svétle Zlutou kamennou
podlahu kryly asi dva koberce, jenZe jsou v naprosto nepouzitelném
stavu — pro$lapané a prozrané hmyzem — sotva urcite zakladni mo-
tivy na nich vyobrazenych vyjevi. Z jidelny vedou na jih velké dvou-
kridlé dvere, jsou vyrobené z kvalitniho dreva, které vsak zcernalo.
Jejich povrch je zdoben Fezbami draki a rostlinnych ornamentd.

Dvere nejsou zamcené, jen maji zasekly zamek, druzina je bude mu-
set bud vyrazit (nebezpecnost 10) nebo obejit.

V kredenci je ulozeno nékolik kovovych mis, spousta kovovych talifii
a 36 nozii a IZic. Veskeré nddobi je postribrené. Kromé nékolika oce-
lovych kosti na dfevéné uhli a drzdkd na pochodné na sténdch je
mistnost uz prazdna.

18)

Vstupujete do mistnosti, jejiZ Gicel je zfejmy na prvni pohled — ku-
chyné. V protéjsi sténé vidite dvojici masivnich krbd, v jednom je
na kovové tyci zavésen velky kotel, ve druhém je zastrceno néko-
lik plecht nebo pekacd. U severni i jizni zdi je pfiraZeno nékolik
drevénych stoldl s plechem pobitymi deskami, v rozich jsou velké
drevéné skiiné. Nad krbem visi nékolik nozt a sekackd na maso,
kupodivu zachovalych.

V jedné skfini je nékolik mensich kotlikd, podnosd a varecek,
ve druhé jsou naskladany desitky prostych kovovych talifd. Jinak
v mistnosti uzZ nic neni. Kominy krbd jsou sice Siroké, ale kryté
kovovymi poklopy, které prakticky nejdou otevrit (zarezly a navic se
zdeformovaly tim, jak do nich napadal pisek).

19) Spizirna
Uz pred vstupem do mistnosti pred sebou zaregistrujete néjaké
predméty visici ze stropu. Pfi bliz§im pohledu zjistite, Ze se jedna
o kovové hdky zavésené na retézech. Citite divny zdpach a chlad.
Podlaha a ¢astecné i zdi jsou pokryty vrstvou néjaké ¢ervené hmo-
ty. Na protéjsi sténé vidite pokracovani chodby, po dvefich zbyly
na zdi jen panty.

Tato mistnost kdysi slouZila jako spiZirna, jenze zub casu zapracoval
a tak se dovniti dostal jeden druh plisné, kterd dokonale rozloZila ves-
kery organicky obsah. Pliseri obrostla podlahu, ale pak uz nenasla dalsi
organicky materidl, a tak se zakonzervovala s tim, Ze snad najde dalsi
korist pozdéji. Po vstupu postav do mistnosti pliseri zareaguje na teplo
a uvolni spory. Ty sice nejsou nebezpecné, ale ztéZuji dychdni a slabé
pdchnou. Vsechny zasazené postavy budou mit po dobu tfi smén postih
—1kUCa —1k 0C, dokud se jejich plice trochu neprocisti.

20)
Dvefe vedouci do této mistnosti jsou zamcené, dievéné. Po jejich
otevieni postavy vejdou do mistnosti, kterd, soudé podle svého
vybaveni, byla bud’ dalsim pokojem, nebo straznici. K severni sté-
né je pristavena velka drevénd skiin, hned vedle skiiné je velka
dvoupatrova postel s kovovou kostrou. V jihovychodnim rohu je
krb, na jeho fimse je zavéSen velky mec s Sirokou cepeli a dolic-
kovanym ostiim. Je sice zaprdSeny, ale pokud se vycisti, miiZe byt po-
stavam k uzitku. Zhruba uprostfed mistnosti je postaveny dievény
Ctvercovy stiil o rozmérech asi 22 sdhy. Ke stolu jsou pfistavény
dvé drevéné zidle, na stole jsou rozpadlé zbytky néjakych doku-
mentd. Pod stolem je zastrcend velkd okovana truhla. Mistnost
pachne zatuchlinou snad jesté vic nez ty predeslé.

Vsechen drevény ndbytek je dost zpuchrely, prikryvky a pro-
stéradla, stejné jako slamniky na postelich jsou rozpadlé. V krbu
je trocha popela.

Pokud postavy oteviou skriri: Jedno kridlo dveri vam zdstalo v ru-
ce. Ve skfini neni nic vic neZ pozistatky Satstva, které se postu-
pem Casu preménilo na rozpadajici se hadry. Pokud se postavy budou
hrabat v hadrech, mohou najit pdr zaslych stribrridkii.

Postavy ziejmé nejvice zaujme truhla. Jeji dfevo odolalo ¢asu
odlisnym zptisobem — ztvrdlo. Zdmek na truhle je dosud funkéni.
KIi¢ od truhly je ukryt v hornim slamniku pod poziistatky polstdre.

V truhle je naraficend jednoduchd past — ve viku je ukrytd asi sih
dlouhd a jako britva ostrd Cepel pFipevnénd na pruZiné; pokud postavy
viko truhly vylomi, nebo Spatné vypdci, cepel se vymrsti. Poté jiZ bude
zneskodnéna.

Obsahem truhly je maly vdcek s nékolika zlatymi a stribrnymi min-
cemi, zlacend dyka, broninovd helma a chrdnice predlokti a holeni.
(Vlastnosti broninové helmy a chrdnicii jsou identické jako vlastnosti
stejnych ¢dsti pldtové zbroje, bronin samotny navic odoldvd korozi, a to
azZ trikrdt lépe neZ ocel).

21) Zrcadlova mistnost

Vstupujete do zvlastni mistnosti — podlaha, stény, dokonce i strop
jsou pokryty vylesténymi kovovymi platy, ve kterych se vidite sko-
ro stejné dobre jako v zrcadle. V mistnosti je Sest tlustych sloupd,
opét krytych lesténym kovem. Dokonce i zadni strana dvefi, kte-
rymi jste do mistnosti vesli, je kryta zrcadlem. Zrcadla jsou zapus-
téna do zdi a vypadaji neznicitelné. Do Stérbin mezi jednotlivymi
platy stéZi vsunete ostfi noZze.

Najednou se vam zda, Ze se zrcadly néco neni v poradku — vase
odrazy se totiZ zacinaji deformovat. Ndhle jedna z postav uvidi, jak
Jjeji vlastni odraz vystupuje z ramu a zdvihd zbrari.

Zrcadlova mistnost je iluzivni pasti, coZ ovsem neznamend, Ze posta-
vy nemohou byt vlastnimi odrazy zabity (pokud jste pro své podvédomi
mrtvy, jste mrtvy i ve skutecnosti). Po nékolika kolech se postavy bu-
dou muset utkat s vlastnimi odrazy, de facto se sebou samymi. Odrazy
maji stejné vlastnosti jako postavy, nemohou vsak sesilat kouzla, zbrané,
kterymi titoci, nemohou mit magické vlastnosti, stejné tak zbroje apod.
(pokud bude mit postava krdtky mec¢ s démonem, bude mit odraz jen
obycejny krdatky mec). Pokud je jeden odraz zabit, za 10 kol boje je na-
hrazen dalsim. Pokud postavy rychle nenajdou vychod nebo neutecou
zpét do chodby — cemuz se odrazy budou snaZzit zabrdnit — pravdépodob-
né budou nakonec udoldny.

Nardz miiZe existovat jen tolik odrazii, kolik je bojujicich postav — od-
razy postav vyrazenych z boje nebo mrtvych se sice vytvori, ale okamzité
zemrou a zmizi atd. Odrazy nemohou opustit Zrcadlovou mistnost.

Moznosti, jak touto pasti projit, je nékolik — bud’ vybrat rychlou
postavu, kterd svého protivnika vyridi nékolika zvldstnimi schopnostmi
nebo kouzly a vyrazilvypdci druhé dvere, nebo vstoupit dovniti s kou-
zelnikem, sviij odraz kouzlem ,odloz zbroj‘ odzbrojit a druhé dvere ode-
mknout, nebo zkusit néjak zakryt zrcadla (tfeti moZnost neni redlnd,
nikdo sebou do podzemi netahd nékolik kyblii barvy a malitskou Stétku,
navic zrcadlem je i strop).

Dvere vedouci z této mistnosti jsou zamcené (pro vyrdzeni nebezpec-
nost 12).

22)
Vstoupili jste do okrouhlé mistnosti o priiméru 9 sahd. Mistnost je
celd oblozena lesklym kovem, ktery se ve svétle pochodni leskne
jako novy. Rovnéz podlaha je z kovovych Sestithelnikovych dlaz-
dic (aby se na ni nedaly pozorovat zmény). Uprostied mistnosti leZi na
podlaze mlécné bild polokoule o priméru asi 1 uhlopficny sah.
Prvni postava, kterd se zacne priblizovat ke kouli (v pripadé celé dru-
ziny cca prvni tfi postavy), aktivuje sféricky prostor. Od té chvile o sobé
postavy uvniti a vné nevi. Neni mozné Zddné fyzické spojent, jen men-
tdlni, dokud se postavy nedostanou zase ven. Postavy by mély prijit na
to, Ze se nemohou orientovat zrakem ani sluchem — staci pouze poslepu
vykrocit. Budou-li se postavy pohybovat pouze podél stén, sféricky pro-
stor se neaktivuje.
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— Pro postavy, co se zdrzi, nez vejdou: mistnost se najednou pred
tebou smrstila a zkroutila, jako by sis jeji obraz prohliZel ve
vylesténém platu plechu, ktery se ndhle prohnul. Pak se vse
zavlnilo a vratilo zpét do ptivodniho stavu, aZ na to, Ze zmizela
bild polokoule a s ni i prvni tfi postavy.

— Pro postavy vchdzejici do sférického prostoru: Mihly se ti pred oci-
ma vSechny barvy duhy jedna po druhé, od zluté az po fialovou.
Mél jsi pocit, jako kdyZ té néco tahne dolli, malem jsi ztratil
rovnovahu a odpotacel se o nékolik krokt. Zazarilo pronikavé
svétlo, takZe jsi néjakou dobu zdstal tiplné oslnén. Kdyz jsi ote-
viel odi, zjistil jsi, Ze stojiS v obrovské kouli plné bilého svétla,
ze vSech stran té obklopuje vyduta bila sténa. Podlaha, na které
stojis, je stejna, jako byla v mistnosti. Pripadas si jako moucha
chycena pod sklenici.

— Pro postavy postupujici doprostred koule: Udélal jsi par krokd, vy-
duta sténa, ke které ses pribliZil, se zkroutila a ustoupila pred
tebou. Najednou stoji$ pred asi 2 sdhy vysokou tplné svislou
sténou, kterd mlécné sviti. Pokud se postava obrati: koule je
pry¢, za tebou je neproniknutelnd tma.

— Pokud postupuje ke svitici sténé: Jak se blizis, vydouva se, jako
by ji nékdo z druhé strany nafukoval, a kdyz uz se ji mdzZe$
dotknout, zjistujes, Ze stojis pred obrovskou bilou polokouli,
tentokrat z vnéjsi strany.

— Pokud obchdzi polokouli: bila koule je uplné hladkd, zadna stopa
po sparach nebo otvorech, na dotyk jako slonové kost. Trochu
jakoby zarila mlécné bilym svétlem. Za tebou je neproniknutel-
na tma. Koule se neda Zadnym rozumnym zptsobem poskodit
ani znicit.

— Pokud jde do tmy: polokoule za tebou se méni, roste vzhiiru a do
stran, roztahuje se a najednou té zase priklopila, takze stojis
uvnitr.

Pokazdé, kdyz bézis do stredu, se stény pred tebou otviraji,
zplostuji a nakonec se zkrouti na opacnou stranu a dobéhne$

k vypuklé, tiplnou tmou obklopené polokouli, kterd lezi pred

tebou. Kdyz vkrocis do tmy, koule se za tvymi zady roztahne,

nejprve se zplosti, pak se vyduje a rozklene vSemi sméry kolem
sebe.

Polokoule je tak vysoka, Ze pres ni neni vidét na druhou stranu.
Vykroci-li postavy do tmy, veskeré svétlo, které nesou, se jakoby
ztracelo, ostatni je prestavaji vidét. Postavam vné prijde mistnost
nezménénd (az na zmizeni koule a nékolika postav). Mohou po ni
prochéazet kfizem krazem, i kdyzZ se jim zda, Ze chodi pres stfed,
ve skutecnosti se stfedu, deformovanému sférickym prostorem,
obloukem vyhybaji.

Polokoule mohla (a taky to jeden cas délala) zobrazovat mapu znd-
mého svéta, ale nakonec byla z neznamych diivodii aktivovdna jako
vstup do sférického prostoru.

Pozndmka — tuto mistnost jsem si vypiijcil od Jifiny , Aquily* Vorlové
z Dechu draka 3/97.

23)

Kovové dverfe do této mistnosti nesou oznaceni ,Sklad lektva-
rd“. Jsou zamcené, daji se ale vyrazit (nebezpecnost pro vyrazZeni
10) nebo vypdcit. Po otevieni dvefi postavy vstoupi do mistnosti
z oceli, kterd je vybavena kovovymi policemi pfipevnénymi ke sté-
nam. V mistnosti panuje zvlastni chlad, ocelovymi platy je oblozen
i strop a podlaha, vse je zrcadlové vylesténo, a tak tato mald mist-
nost vypada veétsi.

Na policich jsou rozloZeny flakénky s nejriiznéjsimi lektvary a
modrofialovymi lahvickami s kapalnou magenergii. Flakonky samot-
né nejsou nijak oznaceny, ale na bronzovych Stitcich pripevnénych
na polickach se daji urcit alespon nazvy lektvard. Police jsou ve Cty-
fech fadach nad sebou, tplné horni fada je prazdna a plna prachu,
dalsi dvé jsou zaplnény lahvickami a posledni fada je zaskladana
malymi dievénymi truhlickami. Truhlicky obsahuji susené byliny.
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Tato mistnost slouzila jako rezervni sklad lécivych lektvarii a suse-
nych bylin. Presné pocty lektvarii by mél PJ upravit podle toho, v jakém
stavu budou postavy po ndvstévé Zrcadlové mistnosti, nemély by byt
ihned vyléceny na maximum, ostatné, ndzvy lektvarii jsou nezndmé, tu-
diz by postavy mély postupovat opatrné. Ucinky nékterych lektvari se
navic mohou projevit az po urcité dobé.

Na policich Ize najit ndsledujici pripravky a byliny:

e [écivy lektvar s uicinky podobnymi lektvaru rudého krize, vcetné cerve-
né barvy, vyléci 4 Zivoty

e slabsi oranzovy Iécivy lektvar, vyléci 2 Zivoty

e slabsi protijed, vhodny i pro dezinfekci ran

e modrozelené pilulky umoziiujici docasné dychat pod vodou skrze kiZi

* stredné ucinny lécivy lektvar, vyléci 3 Zivoty

* posilujici lektvar, zvysuje docasné silu o 2

e silny lécivy lektvar Zluté barvy, vyléci 6 Zivotii

e lektvar, ktery uspi postavu na 1-2 smény

e bily prdsek, jenZ navodi halucinace trvajici 1-2 smény

e silny jed bez chuti a barvy podobny kurare

* modrocerny lektvar s vyrazné posilujicimi iicinky, zvysi silu o 6, bo-
huzel rovnéz ndvykovy (Sance 20 %) a jakdkoli dalsi davka md uz jen

poloviéni ucinek, tj. zvysi silu o 3
e oranzZové bobule s moucnou chuti, stfedné silny jed
e bobule podobné Zaludiim se sladkou viini a stredné silnymi lécivymi

ucinky, vyléci 3 Zivoty

24)
Jedinou zajimavosti této mistnosti je do podlahy zapusténa kovo-
va plosina s oblymi hranami. Magicky nadané postavy uciti zbytkovou
magenergii vychdzet prdvé z této plosiny. Plosina je ve skutecnosti vy-
stupni ¢dsti teleportu, ktery vede do mistnosti 16). Teleport byl jen spora-
dicky vyuzivdn k prepravé nestviir nebo v naléhavych pripadech k prepra-
vé osob. Teleport prepravi jednosmérné jakoukoli véc na plosiné.

Kromé plosiny je v mistnosti uz jen nékolik drzakd na pochodné.

25)

Tato mistnost slouZila nejspis§ jako sklad. Stény jsou ze Zlutého
kamene, strop a podlaha rovnéz. Police nalevo je plna riiznych svit-
kb (vétsinou svitky popisujici nékteré artefakty, par magickych svitkii,
vsechny magické svitky obsahuji bézné dostupnd kouzla), v dalsich poli-
cich jsou nepopsané pergameny, lahvicky obsahujici davno zaschly
inkoust a svazky psacich brk.

U zdi naproti vstupu je stolek a na ném mala ebenova truhlicka
s podivnymi ornamenty. Na vicku krabicky je pfi bliZzsim pohledu
vidét vyryta hadanka.

Pri hlasitém vyrceni Cisla se truhlicka otevre, pri ndsilném pokusu vyje-
de z vicka tenkd, jako britva ostrd cepel. Je to past Obr ~ 10 ~ nic/1-3.
Pokud bude truhlicka znicena, znici se i jeji obsah, kterym jsou cerné bobu-
le rostliny Volko. Ty jsou pouZivdny kouzelniky a alchymisty jako katalyzd-
tor. Staci, kdyz kouzelnik spolkne hrst téchto bobuli, a doba seslani kouzla
se zkrdti na pouhé jedno kolo. V truhlicce je dost bobuli na tri ddvky.

(Tato mistnost miize a nemusi byt ,,navstivena* lexivorou — po jejim
pobytu budou vsechny svitky zniceny).

26) Knihovna

Dvefe do knihovny jsou pooteviené a je slySet zvuky podobné tr-
hani papiru a fihani. Pfi vstupu do mistnosti se vam naskytne po-
hled na neuvéfitelnou spoust: mistnost je plna rozlamanych polic na
knihy. VSude se valeji neforemné hromady znicenych, roztrhanych
i jinak znehodnocenych knih. Uprostred této spousté diepi oduld
zelena nestvira velikosti C s velkou hlavou a dlouhymi tenkymi tdy.
Cpe se listy knih a jakmile vés spatfi, zavrci a vyceni tlamu plnou os-
trych hranatych zubd. Pokud postavy rychle vycouvaji, nic se jim nestane,
pravdépodobné ale dojde k boji. Naprostd vétsina knih je v nepouZitelném
stavu, postavy nejspis nebudou mit ¢as na tridéni strdanek a prehrabovdni
se v nich (zejména pokud se v pevnosti potuluje Rika, Thufir a Watcheri).



Po boji: kolik zde uloZzeného védéni asi pfislo nazmar? Mistnost
je celd oblozena drevem kromé kamenného krbu, stény od pod-
lahy az ke stropu lemuji regaly na knihy a po mistnosti je posra-
Zenych nékolik stojankd na knihy a Zidli. Z mistnosti vedou dvoje
dalsi dvere — dfevéné napravo vedou do dalsi knihovny (nejsou zamce-
né), kovové nalevo vedou do velitelské véze (ty jsou zamcené a jen tak
néco je neprorazi).

Jinak uzZ v mistnosti nic zajimavého neni.

27) Véz

Tato mistnost je klicovd pro celou pevnost. V ni postavy najdou zdznamy
Janeel, posledni velitelky pevnosti. pravé sem se pokusi co nejrychleji se
dostat Rika s Thufirem.

Oboje kovové dvere jsou zamcené, nejspis se oteviou aZ po
zadani spravného Ciselného kédu. Kodem je hddanka umisténd na
kovovém panelu na bocni sténé. Tato hddanka by méla ddt postavdm
trochu zabrat, kazdopdadné by ji mély vyresit. Pokud se jim nepovede
otevrit jedny dvere, mohou to zkusit jesté druhou stranou (bude tam
Jjind hddanka). Pokud postavy nevyresi ani jednu hddanku, budou muset
dvere vyrazit, a to piijde jen ztuha (nebezpecnost pro vyrdzeni 15).

Pri tretim netispésném pokusu o otevieni dveri (jakymbkoli zpiisobem,
vCetné vypdceni) se spusti magickd past. Pasti bude Iluzivni spektra nebo
Hluzivni had (charakteristiky viz Bestidr ). Do pasti bude vloZeno 20 magii
(spektra) nebo 30 magii (had). Jednd se o jednordzové iluze. Nebudou
postavy prondsledovat; setrvaji na misté, dokud nebudou zniceny.

Po otevreni dvefi se vam naskyta pohled do velké ctvercové
mistnosti. V jihozdpadnim rohu je do zdi zapu$tény kovovy Zeb-
fik, vedouci pravdépodobné na stfechu. Stény z malych kamen-
nych kvadrd jsou prerusSovany velkymi, stiilndm podobnymi okny.
Vsechna okna jsou zevnitf uzaviena kovovymi okenicemi, zvenci
okna kryly drevéné okenice, z nichz vsak zbyly jen trosky. Vnitfni
okenice jsou zajiStény drevénymi zavorami.

Uprostied mistnosti je velké, triinu podobné drevéné kieslo
zdobené Ffezbami, v pllkruhu pred nim jsou ¢tyfi mensi kiesla. Na
jizni sténé je umisténo nékolik kovovych polic, pod nimi jsou 4
velké, kovovymi pdsy pobité truhly.

Po celé mistnosti je rozmisténa trojice mensich dfevénych stol-
ki a nékolik velkych svicnd.

Na jednom ze stolk{l je poloZena vétsi kniha v koZenych des-
kach zdobenych péti smaragdy.

Jeji desky nesou napis ,Denik velitele pevnosti“ a obsahuji
fadu viceméné nudnych zdznamt nejspi$ tif lidi. Teprve na konci
zdznamii najdou postavy pomérné uzitecné informace (viz priloha).

Ve dvou truhlach jsou uloZeny jen zdznamy pokust a vibec
popis ¢innosti Zarknodovych magt, dopisy apod. Pro postavy uz
tyto vice neZ dvé sté let staré zdznamy nemaji Zdadné vyuZziti.

Ve treti truhle je umistén svazek tif velkych kli¢d s vyraZzenymi
Cisly 1, 2 a 3 (klice od Bunécné knihovny). Kromé toho je v ni ulo-
Zen jednoduchy dalekohled. Tato truhla bude zamcend, nebude vsak
chrdnéna pasti. Posledni truhla je prazdna.

Pokud budou chtit postavy vylézt na strechu, budou muset otevrit
velky kovovy poklop. Hdcek je v tom, Ze poklop je zanesen prachem a
piskem a doslova zarezl do stropu, takZe postavy budou muset poklop
vyrazit. Strecha je obycejnd, plochd, s nizkou zidkou misto zdbradli, po-
stavy budou mit vyhled do Sirokého okoli pevnosti.

28)

Tato mistnost patrné slouzila jako magickd knihovna a zjevné se
ji nedotkl zub casu. Podlaha je z okrového kamene, uprostred je
natazeny velky, syté zeleny koberec. Mistnost ma klenuty strop,
klenba je zd@raznéna dfevénymi Zebry. Stény této mistnosti jsou
z obou stran lemovany dfevénymi policemi plnymi knih a perga-
menovych svitkd. Mezi policemi jsou na ozdobnych stojanech
umistény velké voskové svice. Knihy na regalech vypadaji nepo-
Skozené.

Zavisi jen na PJ, jakd kouzla budou knihy obsahovat a jaké jiné zna-
losti postavdam poskytnou. Pokud je v druziné kouzelnik nebo alchymista,
miiZe jim knihy preloZit, v nejhorsim jim je miiZe prelozit Lion nebo Alice
(texty jsou psdny uZ skoro zapomenutym druhem pisma).

Jedna kniha obsahuje nékterd ,,novd“ kouzla (jsou popsdna v priloze),
po knihovné je umisténo rovnéz nékolik svitkii s témito ,,novymi* kouzly.
Meélo by zde byt alespori kouzlo ,odloz zbroj‘. Samozrejmé i tato mist-
nost miize byt z¢édsti poskozend lexivorou.

29) Chronosmycka

Mistnost je prakticky celd zaplnéna jedinym obfim pristrojem.
zhruba uprostrfed je velky poklop s nékolika tlustymi sklenénymi
okénky, kterymi vidite dovnitf. Na panelu vedle poklopu je né-
kolik tlacitek s vyrytymi runami (ovidddni chronosmycky). Samotny
poklop se otvird dvéma pdkami po stranach. Z pristroje vede do
stén a stropu nékolik kovovych trubek s uzavéry. Kromé pristroje
uZ v mistnosti nic neni.

Chronosmycka je jednim z opravdu prevratnych vyndlezii samotného
Zarknoda. Tento pristroj umi v malém prostoru a za cenu enormniho
mnozstvi magenergie urychlit nebo naopak zpomalit ¢as. Chronosmycka
se pouzivd k urychleni procesu dosazeni dospélosti vytvorenych nestviir
nebo naopak k praktickému zastaveni procesu stdrnuti. Samozrejmé je
mozné chronosmycku pouZit i jako smrtici ndstroj (zejména pri neobrat-
né manipulaci). Vracet béh casu zpét s ni neni mozné (napriklad Ze by
nestviira omlddla).

Hluboko v titrobdch stroje je ukryta velkd nadrz s kapalnou magener-
gif (kapacita okolo tisice magii).

30) Druhotna laborator

Tato mistnost slouZzila, soudé podle svého vybaveni, jako dalsi la-
borator. Je velmi dobre vybavena — ze stropu visi maly drapak,
u stén jsou nadrzZe se zelenou bublajici tekutinou, uprostied je
velky kovovy sttl s odtokovymi kanalky, zapustény do podlahy.
Odstrcené stranou jsou dvé jednoduché kovové Zidle.

Podlaha, stény i strop jsou obloZeny kovovymi deskami. Strop
je zde jen dva sahy vysoko, diky cemuZ celd mistnost péisobi stisné-
né. Ve vychodni sténé jsou jesté dva krby — kryté mfizi a dokonale
vymetené. Naproti krbim je Gizkd kovova police s rozloZenymi na-
stroji (skalpely, ndizky, pinzety, pilky). Jinak je mistnost prazdna.

Nddrze jsou prdazdné, kominky u krbii se nedd protdahnout (opét se vy-
uZilo prirozenych puklin ve skdle). Diky tomu, Ze mistnost priléhd k mist-
nosti 16), se zde miiZe ukryvat néjakd mensi nestviira, treba plaak.

31) Laborator

Po otevrieni dvefi vstupujete do velké temné mistnosti. Podlaha
je tvorena nepravidelnymi dlaZdicemi kladenymi tak dovedné, Ze
mezi né nejde strcit ani ¢epel noze. Pfimo naproti dvefim vidite
dvé velké nadrze umisténé ve vyklenku, v jedné z nich vidite obry-
sy néjakého humanoidniho tvora. Z kovového stropu tréi nékolik
désivé vyhliZejicich pristrojd, pripominajicich drapaky a fezné ko-
touce, pripravenych fezat maso a kosti obéti nejriiznéjsich expe-
rimentd. Zhruba uprostied laboratore jsou umistény dva velké ko-
vové stoly s odtokovymi kanalky, na jednom z nich leZi poztistatky
néjakého tvora humanoidniho vzezreni (velikost B), kterému chybi
jedna noha. K lebce tvora je pfipevnéno cosi podobné helmé, ze
které vede nékolik hadicek a dratl k jednomu z pfistrojt ve stro-
pé. Stény lemuji police, na nichz se tisni malé i vétsi nadoby s kon-
zervovanymi, ohavné vypadajicimi organy.

V laboratori je ukryty jeden Watcher. Poté, co druZinka zacne pro-
zkoumdvat mistnost, se Watcher aktivuje a zatitoci. V laboratori se roz-
poutd pravé peklo — postavy mohou zakopdvat o police a stoly, trefit
néjakou nddobu, znicit ¢dst vybaveni trciciho ze stropu, prevrhnout nd-
dobky s lektvary, které mohou zacit navzdjem reagovat apod. Watcher
md jediny cil — vyhnat vSechny vetrelce z mistnosti a zavrit dvere, prcha-
Jjici postavy prondsledovat nebude.
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Po jeho zniceni je ¢as na podrobny priizkum mistnosti (nebo toho,
co z ni zbyde).

V mistnosti jsou dvé kompletni sady nejriiznéjsich kovovych nozii a
pilek, vrtdky, pinzety, klesté apod.

Na jedné z polic je zmét néjakych popruhii, pfezek a stfibrnych drdt-
kit a tri malé tenké platinové korunky (nebo spis celenky). Tyto postroje
byly upindny na vytvorené nestviiry a slouzily k jejich ovldddni. Nékteré
nestviiry nemaji prakticky Zddny mozek, pocinaji si Cisté instinktivne,
chytrejsim tvoriim byla vstipena psionickd submisivita uméle. Platinové
korunky jsou vlastné posilovace psionickych schopnosti. Nepropijcuji
nositeli opravdové ovldddni mysli, ale dokdZou docilit toho, Ze nékterd
stvoreni se jejich nositeli vyhybaji a jind dokdZou uposlechnout jedno-
duché povely nositele (typu: béz, stiij, seZer). Popruhy se daji umistit na
tvory o velikosti B—C.

Kromé dokonale vymeteného krbu v zdpadni zdi uZ v mistnosti neni
nic zajimaveého.

32) Ozdravovna

Po otevieni kovovych dveri se vam naskytne pohled na zvlastni
mistnost. Ta je celd obloZena svétlym, hladkym kamenem, do spar
mezi dlazdicemi nelze vsunout ani ntiz. U protéjsi stény mistnosti
jsou nejspiSe dva sarkofagy s prithlednymi viky (1 sih Siroké, 2
sahy dlouhé viko) a asi sdh vysokym kovovym podstavcem, zfejmé
pevné pripevnéné k podlaze. mezi nimi je umisténa velka nadrz
pIna husté medové tekutiny.

Pred témito sarkofdgy jsou umisténa dvé lzka a po pravé stra-
né je ve vychodnim rohu nékolik prazdnych kovovych policek.
Jinak je mistnost prazdna.

Tato mistnost slouzila k uzdravovdni obyvatel pevnosti. Zranény clovek
si lehne do sarkofdgu a prikryje viko (ve kterém je Fada malych okrouhlych
otvorii pro dychdni). Nékdo dalSi pak otevre ventil a tekutina se z nddrze
Cdstecné precerpd do sarkofdgu. poté se lécebny roztok nechd piisobit.

Naplnéni sarkofdgu trvd asi dvé smény, tekutina vrati za kazdou sme-
nu 2 zivoty. V nddrZi je dost roztoku na vrdaceni celkem 50 Zivotii, pak se
musi nadrz doplnit dalsim roztokem. Vsechny trubky jsou z kovu a jsou
zapustény do zdi.

33) Bunécna knihovna

Dvefe této mistnosti jsou z asi patnact could tlustého kovu a jen
tak néco je nevyrazi. KaZdé dvere maji jiny zdmek a vsechny jdou ote-
Vit az poté, co jsou odemceny vSechny zdmky (vSechny klice jsou uloZe-
né v jedné z truhel v mistnosti 27)). Pri pokusu zdmek vypdcit se spusti
magickd past.

Magicka past: z kovového ramu dveri sjede modry blesk a zasdhne
nejblizsi postavu. Je to past Obr ~ 9 ~ vyhne se/nevyhne. V dalsich ko-
lech uzZ je nebezpecnost o 1 niZsi (postavy si ddvaji pozor). Takto chrd-
nény jsou vsechny tri zdmky, kaZdd magickd past obsahuje dost mag-
energie na tri blesky.

Po otevieni dvefi uvidite velkou mistnost s vysokym stropem,
podél stén se tahnou desitky, ba stovky nadob, sklenic a nadrzi se
vzorky tél a tkani jak Zivocichd, tak rostlin, z nichZ mnoho vidite po-
prvé v Zivoté; u kazdého vzorku je mald kovova tabulka se jménem.
Celou mistnost prostupuje slaby zapach konzervacnich tekutin.

VSechny nddrze obsahuji konzervacni roztok, zZivocichové ani rostliny
nejsou udrzovdny ve ,,spdnku®; jsou to prosté jen kusy tél. Z nékterych
vzorkii se dochovala jen cdst (tfeba kridla, hlava). Nejlepsi Zarknodovi
mdgové totiz dokdzali ze zbytkii tél magicky rekonstruovat zbytek tvora
nebo rostliny. Dnes uZ jsou tyto postupy ddvno ztraceny v nendvratnu a
postavdam tak budou samotné vzorky k nicemu.

34) Odpocinkova mistnost

Podél stén je na velkych kobercich s geometrickymi vzory pohoze-
no mnozstvi polstarkd. Kromé toho jsou v mistnosti dva nizké dre-
véné stolky a nékolik olejovych svicn@i. Odpocivalo by se tu docela
dobre. Dvere vedouci do mistnosti 17) viz popis jidelny.

WWW.PEVNOST.CZ

35)

Tato mistnost slouzZila k provddeéni nékterych experimentii, ale posledni po-
kus se zrovna nevyved| a tak po vstupu do mistnosti se kazdému ndvstévni-
ku odcerpd veskerd magenergie nad 6 magii. Této ztrdté se nedd vyhnout,
ale na obou dverich je varovny ndapis ,Nevstupovat®, takZe by to pro
postavy, co tam presto vlezou, mélo byt dostatecnym trestem. Watcheri a
gnomoveé o této mistnosti védi a nevejdou do ni za Zdadnou cenu.

36)
Tato mistnost byla evidentné straZnici. V severozapadnim rohu
stoji drevény kulaty sttil se ctyfmi Zidlemi. Na stolku leZi ohmata-
ny balicek hracich karet (taroky). V jihozapadnim rohu je zvlastni
kovovy ctvercovy stolek o rozmérech 11X 1 sah. Na tomto stolku
je umisténa zvlastni hra — solitaire (viz Hadanky).

Pokud ji postavy sprdvné vyresi, oteviou tak vstup do mistnosti 40).

Na severni sténé je umistén tajny vchod — blok zajiZdéjici do podlahy,
tlacitko je hned vedle tohoto bloku (objekt s ndpadnosti 0 %). DalSim
tajnym vchodem je pak odsuvny blok vedouci do mistnosti 40). Ten md
ndpadnost —10 %.

Jinak uz v mistnosti nic neni.

37)

Po otevieni dvefi vas ovane proud studeného vzduchu. Nevéricné
zirate na désivé hlubokou skalni propast, pres kterou je poloZen
jen uzky drevény trdm vedouci k protéjsim dvefim. Prelézt ho
bude chtit odvahu.

Propast je samozriejmé pouhou iluzi. Je to past Int ~ 8 ~ iluze po-
mine a zjevi se prdazdnd mistnost / snizeni sily a obratnosti o 2 body
po dobu dvou smén. Kazdd postava si hdzi sama za sebe, plati, Ze ¢im
chytrejsi postava, tim vétsi je Sance, Ze iluzi podlehne. Bonus za inteli-
genci je vlastné postih a naopak.

Jinak je mistnost prazdna.

38) Tréninkova mistnost
Tato mistnost ziejmé slouzila k vycviku boje v neobvyklych pod-
minkdach a neptisobi zde gravitace.

39)

Tato mistnost je obycejna a tpIné prazdna. Kouzelnik nebo alchymis-
ta v ni miiZe zachytit slabé zdchvévy zbytkové magenergie (v mistnosti
byla piivodné umisténa iluze, ale byla tispésné prekondna a uz ji nikdo
neobnovil).

40) Pokladnice
Vstup je zatarasen posuvnym kamennym blokem umisténém na kolejnici.
Po zaddni spravného kodu se blok odsune stranou a postavy budou moci
vstoupit dovniti. Kamenny blok je objekt s ndpadnosti —10 %. Uvnitf
mistnosti jsou rozloZeny truhly nejriznéjsich velikosti. Truhly ne-
jsou zamceny (klicky jsou v zamcich) ani chrdnény pastmi.

Doporucuji PJ, aby obsah jednotlivych truhel napsal dle svého uvdzent
na listky a ty pak ddval jednotlivym postavam prohrabujicim se poklady.
Celkové je v truhldch uloZeno na 4 000 stribrnych minci, néjaké zlaté a
stribrné Sperky osdzené drahokamy (asi dvacet kusii riizné hodnoty od
prstenii po ndhrdelniky), 2-3 alchymistou upravené drahokamy (beryl, ci-
trin, lazurit) a predevsim artefakt — kouzelnd hiil vyklddand drahokamy.

Tento artefakt vypadd jako zvldst-
ni, asi sah dlouhé Zezlo s velkymi safiry
vsazenymi na obou koncich. Jinak je toto
zezlo osdzeno mensimi drahymi kameny
— rubiny a smaragdy a jeho povrch je zla-
ceny. Jedinou zvldstni schopnosti tohoto
artefaktu je to, Ze kouzelnik drzici toto
zezlo béhem sesildni kouzla ziskdvd jednu
tiroveri navic. Na tuto schopnost by mél
prijit kouzelnik metodou pokus-omyl.




,Lorchanovo Zezlo podvodu® — prastary, nezndmy artefakt, k jehoz
plivodu se vdze tato legenda: Krdl Lorchan byl kouzelnik a snazil se
dostat do jednoho velmi prestizniho kouzelnického spolku. Problémem
ovsem byla vstupni zkouska, kterou nebyl schopen ani po nékolika poku-
sech slozit. Po dalsi takové zkousce vsak jeho dviir navstivil velice schopny
theurg (jehozZ jméno se bohuzel nedochovalo). Lorchan nevdhal a tajné
zahrnul tohoto theurga zlatem i jinymi dary, pokud mu vyrobi predmét,
ktery by posilil jeho magickeé schopnosti. Vysledkem bylo toto Zezlo, které
krdli nakonec umoznilo ukojit svou ctizdadost. Po smrti krdle se ovsem
onen theurg postaral o to, aby ono Zezlo znovu ziskal — artefakt byl sice
odkoupen, pak ale mizi nezndmo kde.

41)

V této mistnosti (nebo spi$ spojovaci chodbé) je jedinou zvlast-
nosti zabarventi jejich stén. Nejspi§ zde byly zkouSeny nékteré lekt-
vary a vypary z nich obarvily stény i strop odstiny Zluté, zelené a
cervené.

42) Zbrojnice

Vstup je zatarasen posuvnym kamennym blokem umisténém na kolejnici.
Po zaddni sprdvného kodu se blok odsune stranou a postavy budou moci
vstoupit dovnitf. Kamenny blok je objekt s ndpadnosti —10 %. Uvnitf
mistnosti se pod nanosy prachu nachazi stojany na zbrané a v nich
celkem 28 kratkych mect a 29 mect s Sirokou dolickovanou epe-
Ii. VSechny mece jsou sice zaslé, ale stale pouzitelné. Na zdech a
dalsich stojanech je rozvéseno 29 podlouhlych stitd, kdyz jeden
z nich oprasite, zjistite, Ze na povrchu je na zlutém poli modre na-
kreslena runa Z. Na dal$ich stojanech jsou uloZena bojova kladiva
z broninu (celkem 30).

Uprostied zbrojnice je na malém kamenném bloku pfipomina-
jicim oltaf vyrovnano 30 dyk.

Na zdi vedle posuvného bloku je pdka, po jejimz spusténi se
blok zacne pomalu vracet na plivodni misto. Blok se nedd zastavit,
dokud nezapadne presné na piivodni misto, teprve poté je mozné ho pd-
kou znovu odsunout. Cely proces trvd asi 3 kola.

43)

Po otevreni dvefi ztuhnete na misté a nevérite svym oc¢im: nachazi-
te se piimo na okraji velké jamy hluboké asi 8 sahti a plné kostlivc
a hnijicich tél. Celou podivanou dopliiuje odporny zapach. Jediny
zpusob, jak se dostat k proté&jsim dvefim, je prejit po asi ptl sdhu
Sirokém okraji jamy.

Tato jama je ve skutecnosti jen iluze, je to past Int ~ 10 ~ iluze
pomine a zjevi se prdazdnd mistnost / docasné snizeni vsech vlastnosti o 1
po dobu dvou smén. KaZdd postava si hdzi sama za sebe; plati, Ze ¢im
chytrejsi postava, tim vétsi je Sance, Ze iluzi podlehne. Bonus za inteli-
genci je vlastné postih a naopak.

Jinak je mistnost prazdna.

44)
Vstupujete do mistnosti, kterd byla nejspi§ straznici nebo nécim
podobnym. V jihozdpadnim rohu je drevény kulaty stdl se tfemi
Zidlemi. Pfes opéradlo jedné Zidle je zavésen kratky mec v lakova-
né kozené pochvé. V protilehlém rohu je postavend velkd drevéna
skrin a vedle ni stojan se tfemi dfevénymi holemi. V jihovychodnim
rohu je do zdi zabudovan velky kovovy panel s tlacitky.

Pokud postavy oteviou skrifi: Ve skiini jsou dvé Sedé tuniky, hro-
mada smotanych onuci a dva pary sandalg.

Panel na zdi obsahuje matematickou hddanku, po jejimz vylusténi se
otevre vstup do zbrojnice. Posuvny blok kryjici vstup je objekt s ndpad-
nosti —5 %.

45)
Tato mistnost je obyCejnd a tplné prazdna. Nejspis slouzila jako
spojovaci chodba.

46)

Tato mistnost slouZila nejspis k uchovavani nékresti a podobné.
Uprostred mistnosti je asi 1,5X 1 sdh velka drevénd deska s pripev-
nénym papirem plnym car a znacek. Z ndkresu jde poznat jediné
to, Ze jde o zvlastni mechanickou hracku vyuZivajici magenergii (ve
skutecnosti je zde zndzornén mechanismus Watchera).

Kromé rysovaciho prkna je zde je$té na policich lemujicich
stény uloZeno nékolik zaostfenych kust uhlu, smotané papiry a
pergameny s nakresy, kovové pravitko s coulovou stupnici a jedno-
duché kovové kruZzitko. Kromé nékolika olejovych svicnti uz v této
mistnosti nic neni.

47)

Tato mistnost je prazdnd, jen uprostied lezi hromadka kovovych
soucastek a ozubenych kolecek pokrytych sklenénymi stfipky (po-
zstatky néjakého mechanismu na destilaci lektvard).

48)
V této mistnosti je rozmisténo devét stojand na knihy a stejné
mnozstvi dievénych Stokrlat. Mimo to je v mistnosti nékolik vel-
kych olejovych svicnd. V severozapadnim rohu je na zdi kovovy
panel s tlacitky. Kromé néj uz v mistnosti nic neni.

Jako uz tradicné, panel na zdi obsahuje matematickou hddanku, po
Jejimz vylusténi se otevre vstup do zbrojnice. Posuvny blok kryjici vstup
Je objekt s ndpadnosti —5 %.

49)

Tato mistnost je obycejna a uplné prazdna. Kouzelnik nebo alchymis-
ta v ni miiZe zachytit slabé zdchvévy zbytkové magenergie (v mistnosti
byla piivodné umisténa iluze, ale byla tispésné prekondna a uz ji nikdo
neobnovil).

50) Zbrojnice

Vstup je zatarasen posuvnym kamennym blokem umisténém na kolejnici.
Po zaddni spravného kodu se blok odsune stranou a postavy budou moci
vstoupit dovnitf. Kamenny blok je objekt s ndpadnosti —10 %.

Na stojanech v mistnosti jsou zavéSeny nejriiznéjsi zbroje — ko-
Zené, krouzkové a Supinové. Stadi je jen oprasit a mohou byt zno-
vu noseny. Na policich lemujicich zdi jsou rozestavény prilby.

Celkem je zde 28 prileb, 7 krouzkovych, 10 Supinovych a 5 ko-
Zenych zbroji.

51)
Tato mistnost je obycejna a tplné prazdna. Nejspis slouzila jako
spojovaci chodba.

52) Zbrojnice

Vstup je zatarasen posuvnym kamennym blokem umisténém na kolejnici.
Po zaddni sprdvného kédu se blok odsune stranou a postavy budou moci
vstoupit dovniti. Kamenny blok je objekt s ndpadnosti —10 %.

V této zbrojnici jsou na stolech a policich thledné srovnany
riizné druhy $ipd i Sipek. Ve stojanech jsou zavéSeny luky a kus3e,
v dalSich regalech je srovnano asi 30 ostépd.

Celkem je zde 14 loveckych lukd, 15 lehkych kusi, asi 300 $ip&
a 250 Sipek. Nechybi ani toulce a koZend pouzdra na luky.

53)
Vstupujete do prazdné mistnosti, pfimo naproti vam jsou dalsi
dvere.

Mistnost protind uprostied ve vySce asi 30 coulii od podlahy tizky
zluty paprsek svétla (ndpadnost 30 %). Pokud si ho postavy vSimnou a
projdou skrz néj, nestane se nic, pokud ho preskoci, spusti se ohnivd ilu-
ze. Je to past Int ~ 9 ~ teplota s kazdym krokem nartstd, ale kdyz
ti plameny oZehnou télo, neciti§ horko ani bolest; ohen je chladny
a osvézujici jako vanek za horkého dne / z podlahy a ze spar ve
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sténdch vyrazi plamenné jazyky a na okamzik té oslepi ostré bilé
svétlo; plameny jsou tak jasné a je jich tolik, Ze sotva vidi§ ram
protéjsich dveri; vina horka ti oZehne oblicej a opali obo¢i — ztracis
2 Zivoty. Probéhnout chce ted odvahu: past Odl ~ 5 ~ probéhi/ne-
probéhl. Projit z mistnosti jde za dvé kola, probéhnout za jedno kolo,
kazdé kolo pohybu skrze plameny znamend ztrdtu 1-6 Zivotii. Vsechny
takto ztracené Zivoty jsou pouze stinove.

Jako v predchozich mistnostech plati, Ze postih za inteligenci je bo-
nusem a naopak.

Jinak v mistnosti nic neni.

54)

Tato mistnost slouzila bezpochyby jako sklad lektvard a kouzel-
nickych propriet. Mistnost vypada, jako by nikdy nebyla poradné
uklizena. Na nizkych kovovych stolech chaoticky rozstrkanych po
mistnosti jsou nahromadény kouzelnické i alchymistické pomticky,
zkumavky, retorty, tygliky a vselijak vinuté sklenéné trubicky. Ve
velkych drevénych skiinich spolu o misto na policich zdpasi v kiizi
vazané spisy s riiznobarevnymi nddobami a lahvemi s konzervacni-
mi roztoky. Mezi stoly je rozestavéno nékolik svicn(.

V jihovychodnim rohu je krb a vedle néj alchymisticka picka,
v krbu je trocha popela, v picce jsou kromé popela pripecené skle-
néné stiipky. Celou jizni a zdpadni sténu zabiraji velké, asi sdh
v priiméru Siroké a dva sdhy vysoké nadrze naplnéné tekutinami.
Z kazdé z nich asti velky kovovy kohoutek na vypousténi.

Strop je zde ve vysce tfi sahd, pfimo vytesany do skaly. Jediné
dvere vedouci z mistnosti jsou kovové, nezamcené, se zvlastni spi-
ralovitou klikou.

V mistnosti je mnoho lahvicek s nejriiznéjsimi lektvary, lektvary na
policich jsou pomérné dobre roztridéné, u kazdé skupinky je bronzovy
Stitek s ndzvem. Na jednom stolku je asi 20 lakmusovych papirkii, alchy-
mista zde miiZe posbirat dost nového vybaveni. Je jen na PJ, kolik sem
umisti lektvarii a jaké to budou, jen doddm, Ze hleddni lécivych lektvarii
postavdm jisté zabere néjakou dobu. VEtsi cdst lektvarii budou tvorit
riizné kyseliny, konzervacni roztoky, flakonky s tekutou magenergi, jedy,
protijedy apod. V neporddku na stole lezi maly platinovy amulet (chrdni
pred vysokymi teplotami).

V této mistnosti, kterd je diky ndbytku a vybaveni pomérné dost cle-
nitd, bude c¢ihat nékolik plaakii, kteri budou maximdlné vyuzivat riizné
tikryty, odrdZet se od stén a stropu atd. Pokud zde budou cihat tyto ne-
stviirky, je dobré nechat tam alespori pdr flakonkii s protijedem, pripadné
lécivé lektvary, dobre oznacené, aby je postavy mohly ihned bez obav
pouZit. Zajimavou miiZe byt situace, kdy ¢dst druziny hledd protijed a
Cdst se brani plaakiim.

55)
Po otevieni dvefi se prudce zarazite: podlaha se hybe desitkami
hadd, kteff se liné plazi sem a tam a ze svych tél splétaji fantastic-
ké ornamenty, vystrazné syci a pozoruji vase pohyby. Na druhém
konci mistnosti vidite dalsi dvere.

Hadi jsou jen sloZitou iluzi, past Int ~ 10 ~ uvidi prazdnou mistnost
/ uveri iluzi. Pokud postava uveéri, projit bude chtit odvahu a presnost:
past Obr ~ 10 ~ vyhne se hadiim / sldpne na 1-6 hadii a ztrati 2—12
Zivotil (stinovych). Jinak je mistnost prazdna.

56)

Tato velkd mistnost evidentné slouzila jako straznice. Zhruba
uprostied mistnosti stoji néjakd postava (cvicna drevéna figurina
vycpana suchou travou). V severozapadnim rohu je velkd drevéna
skfin, v jizni zdi je zabudovan veliky krb. V rohu vedle krbu lezi
pohozeny kovovy pohrabac. Vedle krbu i nad nim jsou zavéSeny
dva drevéné, znacné opotfebované terce. V severovychodnim
rohu je velky dubovy stll a ctyfi prosté drevéné Zidle. Do desky
stolu nékdy vyryl néjaky napis. Do zdi vedle stolu je zabudovan
maly kovovy panel.

WWW.PEVNOST.CZ

Mistnost se jihovychodnim rohem napojuje na velkou chodbu
zakonc¢enou masivnimi dfevénymi dvermi.

V této mistnosti si na druZinu miize pockat Thufir nebo Rika. Ndpis
vyryty do stolni desky je klicem k zaddni spravného kodu na panelu, ¢imz
se otevre vstup do zbrojnice (mistnost 52)).

Odsuvny blok je objekt s napadnosti 5 %.

Dvere vedouci k mistnostem 62) az 67) jsou obycejné, drevéné, za-
mcené. Dvere neni tézkeé vyrazit (nebezpecnost pro vyrdzeni 7), problém
Je v ndslapné pasti hned za nimi. Pokud totiz neni zdmek normdlné ote-
vien, tato past ziistane aktivovand a prvni postava ji spusti.

Pokud postavy seslaply past: Ozve se nepfijemné znéjici zaskii-
pani, az vam naskodi husi kiiZe. V temnoté chodby pred vami se
néco objevilo, skoro to vypada, jako by to proslo zdi.

Za odsunovaci deskou (objekt, ndpadnost —10 %) je v malé mistnosti
schovdn Watcher. Ten samozrejmé postavy napadne (pokud je druZina

57)
Tato mistnost je Uplné prazdnd, jen na podlaze zbylo par ryh po
presunovaném nabytku.

58) Relaxa¢ni mistnost
Vsechny dvere jsou oznacené timto runovym ndpisem a po vstupu uvidi
postavy toto: Mistnost je plna zvlastnich mozaikovych ornamentd.
Mozaikami je pokrytd podlaha i strop, sledovat komplikované vzo-
ry je skoro nemozné. Uprostied je do podlahy zapusténo néco
jako obfi kvétinac plny rdiznobarevnych kouli, vydavajicich zvlastni
svétlo a viini (magicky upravené halucinogenni houby, nepotfebu-
ji ke své existenci nic nez vzduch). Mistnost je urcena k relaxaci a
ozdravnému spanku. Postavdam se zde rychleji 1éCi zranénti, ve spdnku jim
bude pribyvat o 2 Zivoty vic, nez je obvyklé, da se zde rychleji meditovat
nebo zaostrovat viili.

Celd mistnost je plna jasnych, teplych barev — odstiny ¢ervené,
Zluté, oranzové — a je osvétlena tlumenym svétlem. Houby se, ku-
podivu, nedaji prenést ani znicit.

59), 60) Sklady potravin
V téchto skladech jsou umistény magicky konzervované potraviny pro
pripad napadeni pevnosti neprdteli. V mistnostech jsou az do vysky
skoro dvou sahd vyskladany okované drevéné bedny a soudky, né-
které bedny jsou rozbité a jejich obsah presto neni znehodnocen
(po navstévé peklokocek uz ano). Mezi jednotlivymi bednami jsou
Casto jen sah Siroké ulicky.

V téchto mistnostech se mohu pohybovat peklokocky a porddné dru-
Zinu potrdpit. Tri peklokocky se pokusi druZinu dostat do pasti v podobé
zbytku smecky téchto neprijemnych Selmicek.

61)
Tato mistnost je nejspis§ skladisté nahradnich kovovych dilG. Na
drevénych policich i v bednach jsou nasklddané rtizné zprohybané
plechy, kusy trubek, Srouby, hfebiky, ozubena kola a dalsi. Kromé
vrstvy prachu uzZ v mistnosti nic neni.

Postavy se zde mohou prehrabovat, jak chtéji, ale nic uzZitecného ne-
najdou. Do mistnosti jen obcas zajdou gnémové pro ndhradni dily.

62) Sklad

Po vstupu do mistnosti uvidite na podlaze silnou vrstvu prachu, ze
které vycuhuji kusy dfeva, svitkdl a pergamend. Stény jsou obesta-
vény drevénymi policemi, nékteré z polic jsou rozbité.

Prvni postava, kterd vejde do mistnosti, v ni ziistane uvéznéna a ne-
miiZe se po 1-6 kol dostat z mistnosti. Jediny zpiisob, jak past vypnout,
Jje najit ukryty spinac v ramu dveri (mechanismus, ndpadnost —15 %).
Po dobu, nez druzina spinac najde, uslysi z mistnosti zvuky boje a hlas
postavy v mistnosti, volajici o pomoc. Iluze pomine odstranénim magické
barieéry.



Bariérou Ize projit pri prehozeni pasti Sil ~ 14 ~ proSel/neprosel.

Ve skladu pouZitelnych véci moc nezbylo, postavy mohou najit jen pdr
magickych svitkii, které se nerozpadly — ,hyperprostor’ (20 sdhii), ,zeleny
blesk’, ,grandtové jablko®, ,zmrzly blesk* a ,neviditelnost’.

63) Magicka studna
Po pravé strané vidite, Ze se chodba rozsifuje do velké ctvercové
mistnosti. Zhruba uprostred vidite kruhovou prohluben pfipominaji-
ci okraj studny, roubeny modrymi kamennymi bloky, do niZ sti splet
kovovych rour a trubic. Nad touto studnou je na podpérach postave-
no zvlastni zafizeni ve tvaru koule, do niZ roury usti. Z koule vedou
dalsi kovové trubky do zdi. Cely prostor je osvétlen modrou opalizu-
jici zari vychazejici ze studné. Je slySet tlumené bublani vody.
Podlaha, stény i strop mistnosti jsou obloZeny modrymi kamen-
nymi bloky s reliéfy ryb, ptakd a rtznych splétanych ornamentd.
Strop mistnosti je ve vySce asi dvandcti sahd nad urovni podlahy,
hloubka studny se neda odhadnout. Jinak je mistnost prazdna.
Studna je zdrojem magie — jednd se o astrdlni brdnu se silnym ma-
gickym ndbojem. Vsem magickym povoldanim se zde prakticky okamzité
doplni magenergie na maximum. Zvlastni pristroj zavéseny nad studnou
md jediny ticel — ménit obycejnou vodu na kapalnou magenergii, kterou
Zarknodovi mdgové potrebovali k celé Fadé pokusii.

64) Nadrze se smrticim plynem

Po obvodu mistnosti jsou rozestavény velké kovové i sklenéné
uzaviené nadrZe. Za aspon Ctyfi couly tlustym sklem vidite zvlastni
hmotu, snad tekutinu, nezdravych barev v odstinech rezavé, Zluté
a zelené. VSechny nadrze jsou propojeny kovovymi trubkami, kte-
ré jsou zavéseny ke stropu na kovovych konzolach a které vedou
do dalsi mistnosti (67)).

U kovovych nadrzi je nékolik ventild, z nichZ nékteré ovladaji
trubky vedouci do sklenénych nadrzi a jiné umoznuji vypustit ob-
sah nadrZi do mistnosti. NadrZe jsou vysoké asi 8 sdhd, ve stejné
vySce jsou na fetézech zavéseny kovové ochozy, strop je ve vySce
10 sahd. Na ochozy vede jeden 9 sdhii dlouhy kovovy Zebfik pevné
ukotveny do zdi, ochozy lemuji okraje mistnosti. Jinak uz v mist-
nosti nic zajimavého neni.

Vzhledem k tomu, Ze postavy by uz mély védét bud z mistnosti 4), nebo
z mistnosti 27), co je obsahem nddrzi, nemély by se dopustit fatdlni chyby
vypustit jejich obsah, at uz otevienim vypustného ventilu, nebo rozbitim
sklenéné nddrze (coZ by se opravdu vytrvalym postavam za urcity cas
povedlo). V takovém pripadé by postavy bud’ vypustily jedovaté kapaliny,
nebo smrtici plyn — coz by byl jejich posledni ¢in v tomto dobrodruzZstvi.

65)
V severni zdi této mistnosti jsou Ctyfi prostorné vyklenky, jakési
kdje, ve kterych stoji osm malych, asi sah vysokych mechanickych
postavicek. Kdyz vas uvidi, zapipaji a zacnou vychazet z koji a zvé-
davé si vas prohlizi.
Ndsleduje setkdni s témito mechanickymi gnémy (viz Bestidr).
Podrobnéjsi prohlidka mistnosti ukaze, Ze do kazdé kdje je za-
budovana dvojice trubek, které privadi kapalnou magenergii (kterou
gnomové potrebuji k provozu). Kromé toho je zde rozlozeno nékolik
tasek s nejriiznéjsimi ndstroji (kladivka, klesté, Sroubovaky, nejriiz-
néjsi klice na dotahovani matic apod.), které pouzivaji gnémové ke
své praci, a osm zvlastnich kopi (ta by gnomové pouZzili v pripadé boje).

66) Strojovna systému

Vstupujete do mistnosti plné ozubenych kol, tahel a prevodi.
Podlaha mistnosti tone v pare ze dvou parnich kotld, které roztaci
velka ozubena kola. Ohen, ktery kotle ohfiva, je magicky, Ziveny
kapalnou magenergii. Vsude se ozyva skiipani a klapani nejriiznéj-
Sich prevodd. Mistnost pisobi znacné chaotickym dojmem a nenf
snadné odhadnout, co vSechno obsahuje, ani jak je vlastné velka.
Strop je ve vySce asi 4 saha.

V této mistnosti dojde k rozhodujicimu souboji mezi Watchery a dru-
zinou. Mezi velkymi mosaznymi ozubenymi koly, tahly a prevody, v pdre
z kotlii parniho stroje se budou ukryvat tri Watcheri, kteri daji druZiné
pékné zabrat. Vysledek boje nechdvdm na uvdZeni PJ, pokud postavy
budou chtit utéct, budou je Watcheri nemilosrdné prondsledovat.

Postavy by nemély znicit tuto strojovnu, protozZe pak by se celd pev-
nost stala bezcennou — tomu by mél zabrdnit Lion (,,Ne! Nenicte to, to by
byla celd vyprava zbytecnd!), nebo ndlezy v mistnosti 27), nebo mecha-
nicti gnomové z mistnosti 65) (pokud se s nimi postavy dorozumi).

67) Vétrak

Tato mistnost je slabé osvétlena dennim svétlem, je zde Cerstvy
vzduch a jako jedind mistnost v pevnosti nemd stfechu. Cela ctver-
cova mistnost je v podstaté asi 30 sahd vysokym kominem, v jehoZ
stiedu je ve vySce asi 10 saht nad podlahou nad sebou umisténa
trojice velikych kovovych vrtuli (asi 6 sah( v priméru) pfipomina-
jicich mlynské lopatky (vétrak).

Mezi nimi mohou postavy spatrit tsti kovovych trubek, které pravde-
podobné vedou z mistnosti s nddrzemi (64)). Jedinym zvukem je kovové
vrzdni lopatek vhdnéjicich do pevnosti vzduch. Postavy se zde mohou po-
kusit zlikvidovat vétrdk — jak, to zdvisi na nich, jen pro tiplnost — vétrdky
Jjsou zaveéseny na ctyrech silnych kovovych konzoldch ukotvenych do zdi,
takze to nebude nic snadného.

68)

Chodba je krytd tajnym vchodem (do podlahy se zasouvajici kamennd
zed)) s ndpadnosti —10 %. Chodba i cela byly vybudovdny dodatecné a
paradoxné nikdy nebyla pouZita.

Chodba je pomérné nizka a kondi po asi deseti sazich bytelny-
mi dvefmi v severni sténé, na vychodni konci slepé malym vyklen-
kem, v némz visi na hacku velky kli¢ z broninu a mensi zlaty klicek.
Klicem z broninu lze odemknout dvére, zlatym klickem se otvira
klec. Kromé toho jsou ve vyklenku umistény dva rumpaly s fetézy,
které usti do cely vedle. Rumpadly se da spoustét klec dold.

Po otevreni dveri se postavdam naskytne pohled na hlubokou propast,
nad niz je u stropu a mimo dosah kamennych zdi na retézech zavésena
prdzdnd kovovd klec. Zamek klece je magicky chranén a jak jiz bylo re-
ceno, klec nebyla nikdy pouzita. Cela je opracovdna jako normdlini mist-
nost jesté asi sah do hloubky, zbytek propasti je jen hrubé tesany a konct
po asi 20 sdzich slepé. Cela md misto vétrdni nékolik tizkych kominkii,
které usti na ,stfechu® pevnosti.

UKONCENI DOBRODRUZSTVI
PJ ma v zasadé nékolik mozZnosti, jak celé dobrodruzstvi ukoncit, a za-
visi jen na ném a schopnostech druziny, k jakému vyusténi dojdou.

Rika se spoji s Thufirem a spolecné se pokusi zbavit se druziny.
Otevienému boji se ale vyhnou, dokud nebudou u pevnosti. Zde se
pokusi postavy prechytracit a s ukradenou mapkou zmizet v pev-
nosti a pak druZinu i své zaméstnavatele postupné zlikvidovat.
Hacek je v tom, Ze Rika ned@véruje Thufirovi, takZe bude jednat na
vlastni pést a ztrati se mu. Nakonec dojde k boji, v némz druZina
bud podlehne a stahne se, nebo uspéje (v takovém pripadé budou
Thufir i Rika mrtvi). Je velmi pravdépodobné, Ze k tihoné prijde bud
Alice, nebo Lion, druzina se také miiZe rozhodnout nedélit se o sviij
objev a oba ,nepohodIné svédky* odstranit (zde velmi zavisi na pre-
svédceni jednotlivych postav, je nutné penalizovat postavy hrajici
proti svému presvédcenti). Piipadné i oba védci mohou prezit.

Odjezd z pevnosti zpatky do civilizovanych oblasti m@ize byt
komplikovan (tfeba se Thufirovi nebo Rice podari ukrast koné a
uprchnout, pricemz ostatni koné mohou byt rozehnani nebo za-
biti).

Pokud vSe piijde maximalné dobre, tak postavy doprovodi oba
védce zpét do Vésteckych Vézi, kde dostanou o néco vétsi odme-
nu (a vice zkuSenosti) a zaroven ziskaji vdécnost Liona (a nevdéc-
nost Alice).

PEVNOST | HRACSKE DOUPE



PRiLoHY

Drdkulovych pldsti, snad odradi zbylé skiety od dalsiho iitoku, pro-
toze ten by byl nasim poslednim (Cast textu je preskrtana).

— Je rdno. Chodby jsou jesté plné mrtvych, ale skreti pres noc zmizeli,
zda se jen stahli nebo odesli definitivné, budeme muset teprve zjistit.

Dopis
Text je psan na pergamenu a ke konci je rukopis roztreseny.

(]ma/(y'a se Kurik, Ssen a/aé//rr/ls’f/a@/rr ucnenm, /M‘s%aér/h( Glowi-
Kem, Rtery v Ut pesnosti preiil a cher varaal Kaideho, Kdo lents

tist njie.

Za‘:ma&t//lmr moo dlpuko nebyl] abe piests mi byls od zaéithu
JA5HE, 2 jo nis pro vitku se shiely & prilis mits, Velsina obyoatel
Lot magoré @ abohymiste, viiné zabranl do Segoh pokusi s vytvife-
nin stile novgoh nestvire Nekters tu josti byl jsou v nidvzich, ale
neradin nikoms, a/y se tan vydel,

Uz dlouko jsme nedostal] idhé posity a skieti ads nakonec prece
Jen napedl], Frolomit brins, /M’// Strize v vtrht] dovnits 55’ 4
dloutsg, skpeli wis zatbacoval] dil a dif] byjovad] jsem vin, co byts po
ruce, dofonce Jome na &fi&% ay/«s’f/% y /(g/f/ﬁf/ nestriry, /'afé &
Jen doved predstavst, ate nakonec fsme preit] jen tyfi. Vra vgjdes,
Janeel a ya

Odtahat] jsme mrtvoly skieti do pouste, pokibit; nase padte. druty,
Taneed rozhodls, 7o vgjte; o sami’ zeanén, se pokusi dostat se pries
poust @ varavat ostatn, Nemystin, ze se fin to povedth,

Ak Jome /F;’Waw%’ Ssvou ponsta, Fomstu vsem shietin kmenin o na-
Sem dosaka, Lamofit] jsme Gist nidesi a spustit] vétrik, aby morovou
niktazu rozsivil do okot], Oba jise se pritom nakazit], o presié zabits
Janeel revim, abe mé za/y"/ néoo /’/}(ééo, Aaids. rino nackizin na svém
prosteradle Rousky masa a Kize, Které mi pres woo odpadly od Kost] a
e Celh jo pthé. mokwjicich ran. Fokud lohle zasitne skiety, tak nase
smrt nebude zéytw'/(d,

Uz nemin sita Jancel M//ﬂéﬁ//f, zemiely dres rino a 4 oftin, Ze
i F nezbjui muoko Gasu, Sedin tady, pjn vivo a @ prjte éas, pouji
nagioky svtek, VSeohny ostatul véei jsem uz uloii a/a/ vize a zgpist!
dvere, Fokud sem nakonee nékdo dorazi.. (pFeskrtany text).

Nemin & iz, co byeh napsed, Janeel znath muoké véei] abe zemiele
dres rin,

Vino /e o/a/z/fé,

Vypadad to, Ze skreti definitivné odtdhli. Ndsledujici dny budou tézké,
musime vyklidit chodby a pohrbit mrtvé. Pak se rozhodne, co ndm
zbyvd udélat.

— Skrety jsme odtdhli do pousté a své mrtvé pohrbili na planiné pred

pevnosti. Musime ddt védét posddce Veésteckych VEZi, co se tu stalo.
Musime doplnit pocet obrdncii nebo pevnost zapecetit a opustit.

Uz jsme zbyli jen dva — ja a Rarik. Snad se vojdkiim podari dojit do
Vésteckych Vézi a dorucit zpradvu.

Nejspis uz nikdo neprijde. Musime se pripravit na opusténi pevnosti,
ale jesté predtim nechdme skretiim nebo jakymkoli dalsim titocnikiim
ddrek. Dnes jsem zacala s Rarikem michat nékteré jedy v nddrzich
u vétrdku. KdyZ uz nemiiZeme pevnost udrZet jinak, nezbyvd neZ za-
morit okoli a zakonzervovat neporusené ¢dsti pevnosti. Na obloze je
mozné spatfit velkou, bilou kometu. Snad je to dobré znameni.
Povedlo se ndm vytvorit nékolik jedii schopnych vyhladit vétsinu Zi-
vota v blizkém okoli. Mechanismy jsou nastaveny, pokud uz nikdo
neprijde (zde je cast stranky vytrzend) kometa bude znameni.
Nakazila jsem se, a Rarik taky. Zatimco jeho suZuje jakési malomo-
censtvi, mné néco pomalu méni tkdané na hustou, cernou kapalinu. UZ
neexistuje zpiisob, jak se zachrdnit. Dosud nikdo nedorazil, a tak je
toto pravdépodobné posledni zdznam... klice od bunécné knihovny
Jjsou ulozené v truhle, vétsina mistnosti byla zamcena zdmky s cisel-
nymi kody, Watcheri byli aktivovdni. Snad nékdo z naseho rfddu bude
moci tuto pevnost jesté vyuZzit.

Toto je opravdu posledni zdznam. Alespori mdme svou neselhdvajici
pomstu...

Hadanky
Opravdu tézka je jen jedna, ostatni jdou vyresit bud ihned, nebo

p

o chvili uvaZovani. Vzdy jde o matematickou hadanku, ke které

by nemél byt nutny komentafr. Vyjimku predstavuje tzv. solitaire

\Y

mistnosti 36).
Solitaire je pomérné slozitd hadanka — na ploSe ve tvaru rovno-

ramenného kfiZe o 33 polich (kazdé rameno 32 ctverecky, stied

Zaznamy deniku

Naprostou vétsinu deniku tvofi nudné a rutinni zaznamy, nejdtle-

Zit&jsi informace jsou na konci. Datovani zaznamd necham na PJ,

vsechny byly zapsany v roce 1371.

— Skretiim se opét podarilo prekrocit Bilou poust, na nase pozice za-
tito¢i odhadem za dva tydny. Musime se pripravit, zbylo nds jen 22
z plivodnich 63 muzii.

— Prvni skreti se objevili na dohled, brdna je zatarasena, okna uzavre-
na, spdci jsou udrZovdni v umélé letargii a mohou byt kdykoli probu-
zeni a vypusteni.

— Skretiim se podarilo obklicit pevnost, zdsob je ovsem dost na nékolik
mésicti, a tak dlouho na jednom misté nevydrzi.

— Dnes rdno doslo k prvnim potyckdm, skreti se snaZi ostrelovat véz,

3x%3) je rozmisténo 32 malych kovovych krychlicek, pficemz na
stfedu kriZe neni Zadnd. Cilem je ,vybit" v§echny krychlicky az na
jednu co nejmensim poctem taht, kameny se preskakuji jen ,rov-
né*“, diagonalni preskakovani neni mozné. Skace se vzdy pres jed-
nu krychli, ktera tim vypadava ze hry. Krychlemi nelze pohybovat
o jedno pole beze skoku. Hadanku Ize ztiZit tfeba tak, Ze posledni
krychle musi zlstat presné na stiedu (ale tato hadanka je dost
tézka i tak, neni to nutné).

Pro zvySeni obtiZnosti dobrodruzstvi (nebo pokud se druZina
v hadankdch vyzivd) mGzZe PJ umistit dal$i hadanky na dvefe mist-
nosti 29), 31) a 32). Dobrym napadem je pak misto normalnich
pismen pouzit runy.

ale hlavni titok teprve prijde. Podle poslednich odhadii je skretit asi AB «» CD =EBB AB » AC =DEF
500. Musime vydrzZet. % + - % + -
— S tak malou posddkou bude tézké se ubrdnit. Dnes byl odrazen prvni AE +DF = FA AA + AA = 66
titok, zatim nemdme Zddné ztrdty. Streliva je zatim dost, téZzko od-
hadnout, kolik skretii padlo, magie je sice vydésila, ale uvidime. EDA + F¢ =ECH DHC - 6GF =DD¢
— Dnes byl dlouhy den. Skretiim se podarilo na treti pokus a za cenu
vysokych ztrdt prorazit brdnu. Byli zabiti vsichni obrdnci, zbyli muzi ABCDEFGH ABCDEFGCH
se stdhli do chodeb. (rukopis je mirné roztreseny) Vydala jsem pri- o : SR e v s T
kaz vypustit vétsinu spdcii, watcheri a dva prezivsi mdgové je nahnali lololsdololofcoi | ololododo ofcqol
skretiim do cesty, bojuje se ted' o kazdy sdh chodby, o kaZdou mist- alalalalaiala alalalalaia £
nost.
— Boj pokracuje v noci, vypadd to, Ze skreti se stdhli, ale ztraty uz pre-  A=2,B=9,C=3,D=1, A=1,B=3,C=4,D=5,
sahly tinosnou mez. PreZili jen dva dalsi vojdci a Rarik, alchymisticky ~ E=8, F=4, G=5,H=7 E=8,F=7,G=2,H=6

ucert. Veétsina spdcit byla pobita, po piilnoci jsme vypustili asi tucet
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AA =« BC =DEF AB x CD =EFF
B » €= AB €6 - HF = 6N
EBD + 6F =EDH

Redenim je Cislo 24. Ziskate ho odectenim soucinu dvou dolnich

ABCODEFS ABCDEFGOGH ¢isel od horniho ¢isla.
lofoledo]ofciclo Il otoldcds )
lolalolalalalcla B B B P P P e ReSeni
A=3,B=2,C=7,D=3§, A=1,B=3,C=7,D=6, i] ﬂ il l] " ﬂ i! 8—' ﬂ i
E=9,F=1,G=5H=4 E=9,F=8,G=2,H=4 Ll i_l ﬂ _"'J 22 L] iJ lJ ij 32
ol 8] H| o] 18 4| 3] 6] 5] s
4] 4] 6] o] w 2| o 4 5] n
14 I5 25 2% I 15 25 2%
BESTIAR Odolnost: 10 mono(makro)molekuldrni nohy, které i nej-
Jak jiz bylo feCeno, neni nutné umistit po-  Velikost: A-B mensim dotykem rozdiraji i kamenné zdi.
stavam do cesty vSechny nestviiry, jen néko-  Bojovnost: 9 Jeho télo tvori mald, asi 30 could velka
lik opravdu neobvyklych. Ostatni nestviiry ~ Zranitelnost: zvife tmava koule s pulzujici tlamou plnou zubd.
je mozné umistit tfeba do nadrzi v pevnos- ~ Pohyblivost: ~ 10/okfidlenec (ve vzduchu) Pfi pohledu z dalky to vypada, jako by se

ti, vyuzit v dalSim dobrodruzstvi apod.

Vodni vosy - roj
Zivotaschop.: 15
Utoéné cislo: 8
Obranné cislo: 0

Odolnost: 9

Velikost: B-C

Bojovnost: 14

Zranitelnost: zvire
Pohyblivost: ~ 4/hmyz (na zemi)

14/hmyz (ve vzduchu)
9/hmyz (ve vodé)
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 600
Dendridanské vodni vosy jsou dokonale
piizptisobeny Zivotu pod vodou. Ziji v rojich
vedenych kralovnou, sva kuzelovita hnizda
pripominajici kominy si stavi pod vodou a
z vody rovnéz ziskavaji kyslik (dychat mo-
hou jen ve vodé, ale ve vzduchu vydrzi, diky

5/plaz (na zemi)
Inteligence: 2
Poklady: nic
ZkuSenost: 30

Drakulovy plasté jsou nesmirné citlivi
na zvuk a abnormaélné agresivni. Zpisobem
Zivota jsou velmi podobni obfim netopy-
rim — nejen co do rozpéti kiidel a délky,
jako i zptisobem komunikace a moZnosti
byt ovladan upirem. Na rozdil od netopyrt
maji vSak Drakulovy plasté plazi podstatu.
O jejich Zivoté se toho moc nevi, kromé
toho, Ze to jsou predatofi — svou kofist
omotaji blanitymi kfidly (vétSinou utoci na
hlavu) a nasledné zattoc¢i svym zobanem.
Pomoci silné kyseliny svou obét velice
rychle rozloZi a vycucnou ji.

Zvlastni atok: proud kyseliny. Drakultv
plast pomoci ni dokéaze velice rychle (po-
dobné jako zeleny hlen, tj. za 6 kol) rozlozit
zasazené misto.

malému vzduchovému vaku, pomérné dlou-  Sitovec
ho). Dendridnské vosy pochdzi z dendrian-  Zivotaschop.: 1-2 Zivoty
skych modald, ale dokazi prezit v kazdém  Utocné Cislo: pouze zvl.

misté s vodnimi plochami. Ve vodé lovi vosy
jiny hmyz, obojZivelniky, malé rybky apod.

Obranné cislo: (0 + 8) = 8
Odolnost: 12

K lovu pouzivaji jak Zihadlo, tak predni par  Velikost: AO0-A
nohou pripominajici svym tvarem kosu. Bojovnost: 7

Roj pocitej jako jednu nestviiru, kterd  Zranitelnost: zvife
v kazdém kole boje zatdtodi na vSechny po-  Pohyblivost:  10/hmyz
stavy v dosahu. BéZné roj dosahuje asi po-  Vytrvalost: 10/hmyz
¢tu 80 jedinct, jejich presny pocet zjisti§, Inteligence: 0
kdyz zbylé Zivoty roje vydélis cislem 1,5. Poklady: nic

ZkuSenost: 200

Drakuliv plast

Zivotaschop.: 4

Utocné &islo:  (+2 + 2) = 4 (zoban) + zvl.
(+2 +2) = 4 (kridla)

Obranné cislo: (+2 + 1) =3

Sitovec je primitivni, pavouku podobny
tvor zaloZeny na kfemiku (silikonovy pa-
vouk). Je to masoZravec a seZere prakticky
cokoli vyjma mrsin. Na rozdil od ostatnich
pavoukd netka sité — sit totiZ tvoii jeho

vznasela ve vzduchu, nohy jsou vidét jen
v ostrém svétle a jejich konecky jsou ne-
viditelné.

Zvlastni atok: pomoci nohou dokaze
béhem mzZiku udélat z mece hromadku
tilomk( nebo amputovat konéetinu. Utok
nohama je past Odl ~ 16 ~ 4-7/8-12.
Kvalita zbroje se nepocitd; jen pokud je to
Supinova nebo kvalitnéjsi zbroj, pocita se
bonus +1. Netfeba dodavat, Ze sitovec je
smrtelné nebezpecna nestviira.

Kobalter

Zivotaschop.: 5 — 1

Utoéné &islo:  (+2 + 3) = 5 (drapy) +
(+2 4+ 3/+1) = 5/+1
(tlama)

Obranné cislo: (+1 + 3) = 4

Odolnost: 14

Velikost: C
Bojovnost: 4
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 16/Selma
Vytrvalost: 11/5elma
Inteligence: 7
Poklady: nic
ZkuSenost: 200

Kobalter je nejdokonalejsi kockovita Sel-
ma. Ma protahlé télo a tmavé modrou srst
s Cernymi skvrnami. | s ocasem dosahuje
délky od dvou do tii sahd. Vidi v infracerve-
ném spektru, vidi i neviditelné postavy, ale
teprve jeho unikatni schopnost Cist mys-
lenky (prakticky to samé jako hranicarovo
»Cteni mysli“) z néj déla vrazednou zbran.

Napred pozoruje kofist a pokousi se ji
¢ist myslenky, poté zautodi. Pfi prvnim Gto-
ku skokem ma bonus +3 na ttok tlapami.
Zaroven se snazi kofist srazit k zemi. Je to
past Sil+0dl ~ 12 ~ nic/srazeni. sraZena
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postava nemiZe 1-6 kol vstat, bojovat ani
kouzlit. Kobalter utoc¢i v jednom kole pou-
ze na jednu postavu. Pfed pocetni preva-
hou bud' ustoupi, nebo urci nejvhodnéjsi
obéf a na tu zattodi. Ovladat kobaltera je
pro PJ trochu tézsi — v zdsadé boj probi-
ha tak, Ze postava/postavy, které kobalter
»precte®, nahlasi své akce dopredu a tepr-
ve pak hraje kobalter.

Jestérolev
Zivotaschop.:
Utoc¢né cislo:

6+ 2

(+2 + 3/+2) = 5/+2 (ocas)
(+2 + 4) = 6 (tlama) + zvl.
Obranné cislo: (+3 + 3) = 6

Odolnost: 18

Velikost: C
Bojovnost: 11
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost: ~ 13/Selma
Vytrvalost: 12/5elma
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 170

Jestérolev je prirozeny hybrid lva a kro-
kodyla. Jeho domovem jsou baziny a vlhka
temnd mista (tfeba dZungle). Je to samotar-
za ni fidkou ¢ernou hiivu tadhnouci se do pfili
zad. Télo se podoba krokodylimu, je dlouhé
asi 1,5-2 sahy, stejné dlouhy je i ocas, kte-
rym dokdzZe manipulovat stejné dobfie jako
Skorpion a pouziva ho jako bic, ktery ma
drtici ucinky. Béhem jednoho kola dokaze
zautocit zdroven tlamou i ocasem na dvé
postavy (ale nejcastéji utoci na jednu).

Peklokocka

Zivotaschop.: 1 (1—4 Zivoty)
Utocné &islo: 1 (zuby) + zvl.
Obranné ¢islo: (+0 + 1) = 1
Odolnost: 7

Velikost: A

Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvire, ale HO
Pohyblivost: ~ 11/Selma
Inteligence: 2

Poklady: nic
ZkuSenost: 10

Peklokocky jsou stejné velké jako nor-
malni kocka divokd, nejsou ovsem samo-
tarské a sdruzuji se do smecek Ccitajicich
8 az 20 jedincd. Své jméno dostaly nejen
diky cervenocerné srsti, ale i své neobvyk-
1é schopnosti plivat jedy. Jejich obvyklou
taktikou je naldkat obét ke zbytku smecky
a nasledné ji oslepit nebo vazné poranit a
pockat, aZ jedy zacnou piisobit.

Zvlastni atok: plivnuti jedu. Peklokocka
ma velmi dlouhy jazyk a ve slindach ma
obsaZzeny jedovaté a korozivni primési.
Dokaze plivnout az dva sahy daleko (jako
stielecky utok, ale také kazdé druhé kolo
boje tvari v tvar). Pri stfeleckém ttoku ma
peklokocka bonus +1.

Zasah slinami je past Odl ~ 8 ~ 1-3/2-6.
Kvtili korozivnim primésim si pfi utoku pliv-
nutim obét nepoditd kvalitu zbroje.

Dravouk

Zivotaschop.: ' (1-4 Zivoty)
Utoéné &islo: (=1 + 3) = 2 + zvl.
Obranné cislo: (+2 + 2) = 4
Odolnost: 10

Velikost: A
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 15/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic

ZkuSenost: 10

Dravouci jsou zvlastni druh pavoukd.
Maji ctvercové zplostélé télo skladajici se
ze Ctyf clankd, kazdy clanek je opatien
jednou dlouhou nohou. Na spodku téla
maji tlamu s velice silnymi kusadly, kterymi
dokazou udélat diry i do kovovych dvefi.
Ziji v opusténych tvrzich nebo obecné na
suchych mistech (kromé pisecné pousté),
obcas se najdou i v kanalech, stavi si hnizda
(uméji vytvéaret ze svych slin sité) a spolu-
pracuji v hejnu ¢itajicim od 20 do 60 jedin-
cd. To jim ovsem nebrani poZirat své rané-
né. Dravouci Gtodi slepé na nejblizsi kofist.

Zvlastni atok: prisati. Dravouci Gtoci
na nohy a po prvnim dspésném utoku se
zachyti na postavé a zakousnou se svymi
kusadly. Postava ztraci kazdé kolo boje 1
Zivot, dokud neni dravouk mrtev. Prisaty
dravouk ma obranné ¢islo jen 2.

Plaak

Zivotaschop.: 2

Utoéné &islo:  (+3 + 1/+2) = 4/+2 (tlama)
+ zvl.

Obranné ¢islo: (43 — 1) =2

Odolnost: 10

Velikost: A
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvire, ale J 0, K0,L0

Pohyblivost: ~ 18/drak
Inteligence: 1
Poklady: 0/4
ZkuSenost: 35

Plaak je smrtelné nebezpecny tvor,
Casto vyuzivany najemnymi vrahy. | kdyz
je to pomérné maly tvor s tuhou Sedou
kizi, jeho zuby v sobé maji jedové kanalky
s lepkavou Zlutou tekutinou. Plaak se po-
hybuje velmi rychlymi odrazy, po dopadu
se rozplacne jako hrst hliny (taky to vydava
charakteristicky zvuk), ale ihned se zase
vymrsti. Jeho ttoky jsou rychlé; pokud
neni obrance hranic¢ar nebo zlodéj, musi
se prvni kolo boje branit holyma rukama.
Plaak vzdy ziskava iniciativu. Plaak se do-
kaze prichytit na stropé, odkud obvykle
utoc¢i na hlavu nebo odkrytou cast téla,
obét otravi a po jeji smrti ji zacne poZzirat.
Plaakové svym stylem Zivota pripominaji
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slimdky, jsou to hermafroditi a jejich pfiro-
zenym prostfedim je dzungle.

Zvlastni atok: jed. Ten je podobny ku-
rare. V prvnim kole obé&t paralyzuje a pak
ji v nékolika vtefinach usmrti (zavisi na ve-
likosti). Clovéka zabije zhruba za minutu.
Obét nemdze ani mluvit, protijed je jen
malokdy dostupny (bezpecné pusobi jisty
druh liSejniku nebo bylina Oede).

Medvézek

Zivotaschop.: 4 + 4

Utoéné &islo:  (+2 + 4/+1) = 6/+1 (drapy)
+ zvl,;

(+2 + 2) = 4 (tlama)
Obranné ¢islo: (+2 + 5) =7
Odolnost: 16

Velikost: C

Bojovnost: 8

Zranitelnost: zvife, ale ] 15, K2, L 1%
Pohyblivost: ~ 12/Selma

Vytrvalost: 11/5elma

Inteligence: 2

Poklady: 10/0

ZkuSenost: 170

Medvézek je impozantni, 3 sdhy vysoky
tvor. Hfbet ma posety ostny, takze je tézké
ho napadnout zezadu. Obvykle Zije samo-
tarsky ve vlhcich, stinnych lesich. Lidem se
obvykle vyhne, ale je-li napaden, je zufivy a
nebezpecny protivnik. Prvni Gtok s rozbé-
hem mu dava bonus +3 k UC. Zaroven se
snazi strhnout protivnika k zemi, je to past
Sil4+0dl ~ 12 ~ nic/sraZeni. SraZena po-
stava nemtZe 1-6 kol bojovat, kouzlit ani
vstat. Medvézek atoci v jednom kole bud
drépy, nebo tlamou.

Zvlastni atok: lamani ostépd. Medvézek
dokdZe jednou ranou své tlapy prerazit
kopi vejptl. Tento dtok se tykd jen téchto
zbrani: kopi, sudlice, ostép, halapartna, vi-
dle. Je to past Obr+Sil ~ 14 ~ nic/zlome-
ni zbrané. Pokud mé postava jinou zbran,
tento utok viibec neprobéhne.

Medvétchor
Zivotaschop.:
Utoc¢né cislo:

4+1
(+4 + 3) = 7 (drapy) + zvl.
(+2 + 2) = 4 (tlama)
Obranné cislo: (+1 + 3) = 4

Odolnost: 15

Velikost: C
Bojovnost: 9
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 15/5elma
Vytrvalost: 13/5elma
Inteligence: 1
Poklady: 10/0

ZkuSenost: 105

Medvétchof je dobfe prizplisoben Zivotu
ve skalach, katakombach ¢i jinych tmavych a
suchych mistech. Je az 2,5 sahu vysoky, a po-
kud je vyprovokovén, je agresivni. Lidem
se vyhybd, ale obcas prepadne tfeba stado
ovci, prevazné se vsak Zivi mrSinami a ma-



lymi savci. Medvétchor mtiZe utocit drapy a
zuby soucasné, ale jen na jednu postavu.

Zvlastni atok: zapach. Pri napadeni vylu-
Cuje medvétchor ze 7laz ohavné pachnouci
tekutinu. Je to past Odl ~ 8 ~ 0-2/3-5 +
zvraceni. Postava pak 1-6 kol nedéla nic
jiného, nez zZe zvraci.

Slizoto¢

Zivotaschop.: 5 + 1

Utoéné &islo:  (+1 + 1/+1) = 2/+1 (nohy)
+ zvl.

Obranné ¢islo: (=1 + 2) = 1

Odolnost: 14

Velikost: B-C
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 9/hmyz
Vytrvalost: 20/hmyz
Inteligence: 2
Poklady: 0/15

ZkuSenost: 200

Slizoto¢ je velky tlusty Cerv s modrou
ktZi a tfemi pary kratkych nohou. Témi se
v pripadé nutnosti bude branit, pripadné
trhat kofist. Jeho hlavnim zpGsobem boje
je plivani slizu. Slizoto¢ se dokdze zahra-
bat do zemé, nebo se ucinit neviditelnym
a zviditelnit se, jen kdyZ sam chce; rovnéz
dokaze vycitit magenergii. Slizotoc¢ byl nej-
spi§ vytvofen umeéle, neni to pfirozené se
vyskytujici nestviira. Z jeho téla dokaze al-
chymista ziskat az 15 mag.

Zvlastni atok: plivani slizu. Slizoto¢ do-
kaze doplivnout azZ 20 sdh@ daleko; diky
svym velkym, dobfe vyvinutym o¢im doka-
Ze velmi presné zasdhnout hlavu své obéti.
Plivnuti je past Obr ~ 9 ~ nic/zdsah. Sliz
je lepkavy, dobre drzi a péli na holé kizi.
Pfi zasahu hlavy postizeny 1-6 kol nevidi,
sliz mu miZe ucpat i nos a tsta (potiZe
s dychanim — past Odl ~ 6 ~ nic/1-3, haze
se kazdé kolo, dokud neni sliz odstranén).
Sliz je slabsi kyselina a po prvnim kole se
zacne pomalu propalovat kizi (podobné
jako zeleny hlen). Slizoto¢ se pak zasazZené
postavy pokusi obalit dal$im slizem.

Pokud maji postavy néjaké magické
zbrané, bude slizoto¢ ttocit v prvé radé na
né (registruje magenergii). Je to past Obr
~ 10 ~ nic¢/zniceni pfedmétu slizem.

Okridleny pupik
Zivotaschop.: 2

Utocné &islo:  6/0

Obranné cislo: (+5 + 1) = 6
Odolnost: 12

Velikost: A

Bojovnost: 7

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  16/mag. tvor (ve vzduchu)

4/magicky tvor (na zemi)
Inteligence: 2
Poklady: nic
ZkuSenost: 50

Okfidleny pupik je v podstaté koule
s netopyfimi kiidly, dvéma zakrnélyma no-
hama a dvéma velkymi klepety podobnym
krabim. Je lysy, ma Zluté dravci oci a zoba-
novitou tlamu s ostrymi zuby. Vyskytuje se
v hejnech podobnych smeckdm bez jakéko-
li hierarchie. Je neviditelny, zviditelni se jen
na bezpecném misté a nebo pokud je zabit.
Okfidleny pupik neni no¢ni Zivocich, ve tmé
nevidi o nic lépe nez ¢lovék. Zije vétsinou
v poustnich a horskych oblastech, kam byl
vypustén svymi tvirci (protoZe jde o ma-
gicky vytvofenou nestvlru). Vzdy ziskava
iniciativu a Gtoci s prekvapenim. Okfidleny
pupik vétSinou velmi dobre znd své okoli.

Zrava kudlanka

Zivotaschop.: 3

Utoéné Gislo:  (+2 + 2/+1,2/+1) =
4/+1, 4/+1 (predni nohy)

Obranné cislo: (+2 + 2) = 4

Odolnost: 12

Velikost: B
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvire
Pohyblivost: ~ 16/hmyz
Inteligence: 2
Poklady: nic

Zku$enost: 150

Zrava kudlanka je dlouha asi 2 sahy.
Zije v polopoustich, ma vynikajici zrak, ale
utodi jen na to, co se hybe. Pokud na kud-
lanku utoci vice bojovnikd, miZe se branit
nardz obéma z nich, kazdou svou konceti-
nou miZe Gtocit na jiného protivnika. Proti
utoku kudlanky neptisobi Zadné kouzelné
zbroje, Stity nebo kouzlo nezranitelnost,
kudlanka dokaze takto vyzbrojeného pro-
tivnika zasahnout stejné acinné, jako by
zbroj byla obycejna.

Lexivora

Zivotaschop.: 4

Utocné &islo:  (+2 + 3/—1) = 5/—1
(spary);
(+3 + 2/+1) = 5/+1
(tlama)

Obranné ¢islo: (=2 + 6) = 4

Odolnost: 14

Velikost: C

Bojovnost: 10

Zranitelnost: humanoid, ale ] 0, K0, L0,
NO

Pohyblivost: ~ 9/humanoid

Vytrvalost: 10/humanoid

Inteligence: 3

Poklady: nic

ZkuSenost: 100

Lexivora je humanoid, uméle vytvoreny
snad z orka a goblina. M4 tlusté télo, tu-
hou zelenou kiZi a velkou hlavu. Z horni
Celisti vyr@ista mnozstvi chlupd (asi hma-
tovych). Lexivora ma dobre vyvinuty cich
(skoro se vyrovna psimu), izké modré oci
bez zornic. Na svych malych svalnatych no-

hou neni prili§ hbitd, ale zato méa dlouhé
ruce sahajici azZ na zem (podobné jako tre-
ba u goril).

Lexivora Zere knihy, papiry, pergameny,
v prirodé se Zivi listim a dfevem. Lexivora
neni prili§ nebezpecnd, ale v kazdé knihov-
né dokaze zptsobit opravdovou pohromu.
Diky tomu, Ze Zere i magické knihy a svit-
ky, disponuje slusnou imunitou vii¢i magii.

Smrtici Doron

Zivotaschop.: 6 + 1

Utoéné &islo:  (+1 + 5) = 6 (tlama) + zvl.
Obranné cislo: (+3 + 0) = 3

Odolnost: 18

Velikost: C
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 12/Selma
Vytrvalost: 10/5elma
Inteligence: 1
Poklady: nic

ZkuSenost: 120

Smrtici Doron je druh jeStéra o velikos-
ti asi 2 azZ 3 sdhd. Obvykle Zije v pousti a
skalnatych oblastech. Je to typicky mrcho-
Zrout, ale dokdaze byt i schopnym lovcem.
Neni nijak agresivni, ale pokud bude napa-
den, zkusi se nejdfive branit a potom utéct
do svého doupéte.

(Doron, na kterého postavy mohou na-
razit v pevnosti, je upraven — nebudou na
néj plsobit kouzla a kouzelné predméty
ho budou zranovat jen normalné, jako by
ani nebyly ocarované).

Zvlastni atok: vydech. Doron doka-
Ze misto Gtoku tlamou nardz vydechnou
vSechen vzduch ze svych objemnych plic
a odmrstit tak jednoho protivnika o 2-7
sahi daleko. Je to past Sil+O0br ~ 12 ~
nic/odhozeni. Pokud letici protivnik narazi
tfeba do stromu nebo zdi, ztraci za kazdy
sah letu 1-3 Zivoty.

Elektricky krokodyl

Zivotaschop.: 3 + 4

Utocné Cislo:  (+4 + 3/+1) = 7/+1 (tlama)
+ zvl.

Obranné ¢islo: (+2 + 3) =5
Odolnost: 18

Velikost: B-C

Bojovnost: 11

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  18/vodni Selma (ve vodé)
Vytrvalost: 16/vodni tvor
Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 180

Elektricky krokodyl je asi 2 sahy dlouhy,
okrové zbarveny tvor, ktery se dokonale
prizpGsobil Zivotu ve vodé. Misto klasic-
kych krokodylich koncetin ma kratké, silné
ploutve. Svou korist obvykle omraci elek-
trickym vybojem a utopi, pfipadné roztr-
ha na kusy. Jeho domovem jsou baziny a
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stojaté vody, dokdze se ovSem ponofit do
znacnych hloubek.

Zvlastni utok: elektrické vyboje. Po
zasahu zaCnou postavé prebihat po téle
drobné vyboje, postava se jedno kolo sviji
v kiecich a pak padne do vody. Je-li posta-
va pouze zranéna, miize dalsi kolo bojovat
dal. Vyboj ubere postavé vzdy 3 Zivoty, ne-
zavisle na rozdilu mezi hody; postavy s br-
nénim maji postih —2 na obranu.

Krokodyl ttoc¢i v jednom kole tlamou
i vyboji.

Laphodorm
Zivotaschop.:
Utocné ¢islo:

7+4

(+1 + 5) = 6 (tlama) + zvl.
(+1 + 3) = 4 (pafaty)
Obranné cislo: (+2 + 4) =6

Odolnost: 19

Velikost: C
Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost: ~ 8/plaz
Vytrvalost: 10/plaz
Inteligence: 2
Poklady: nic
ZkuSenost: 265

Laphodorm prfipominad svym vzhledem
1,5 sdhu vysokého a 3 sadhy dlouhého kii-
Zence Zelvy a Iva. Laphodorm ma cerveno-
oranzovy krunyf, dlouhy natahovaci krk
porostly cernymi zinémi a kratkou hlavu
se silnymi Celistmi plnymi zubt. Vyskytuje
se jen vzacné v polopousti, jeho domovem
jsou totiZ predevsim plané a savany.

Zvlastni atok: vymrsténi. Laphodorm je
zaludny svym krkem, ktery dokdzZe natdh-
nout jako Zelva, rychle a necekané, a nasled-
né obé&t kousne. Postava ma proti tomuto
utoku postih —2 na obranu; pokud si posta-
vy davaji pozor, je tento postih jen —1.

Pfi prvnim utoku s rozbéhem mé bonus
+3 k UC. Laphodorm dokaze v jednom
kole utocit jak tlamou, tak paraty, ovSem
pouze na jednu postavu.

Bicoocasaty rejnokovec
Zivotaschop.: 3
Utoéné &islo:  (+0 + 3/+1) = 3/+1 (ocas)
+ zvl.
(+1 + 1) = 2 (kiidla)
Obranné ¢islo: (+1 + 3) = 4
Odolnost: 12
Velikost: B-C
Bojovnost: 7
Zranitelnost: zvife + imunita vaci
nékterym jeddim
8/okfidlenec (ve vzduchu)
10/vodni tvor (ve vodé)
Vytrvalost: 10
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 25
Rejnokovec je Zluté zbarveny Zivocich
s (pro rejnoky) netypickou hlavou podob-

Pohyblivost:

nou rybi. Umi létat, ale ne moc vysoko. Bez
vody dlouho nevydrzi. Jeho zbrani je ocas
zakonéeny ostnem, ze kterého vypousti
jed. Rejnokovec ma rozpéti kridel 2-3 sahy
a télo ma dlouhé 1,5-2 sahy. Vyskytuje se
pouze ve slanych vodach, kde se sdruzuje
do hejn ¢itajicich 4-20 jedinca.

Zvlastni atok: jed. Je to past Odl ~ 5
~ 1-3/2-6 + nakaZeni. Postavé se v téle
zacne kumulovat jed. Za kazdou sménu se
nakazZeni zvysi o 1. Jakmile dosahne naka-
Zeni stejné hodnoty, jako je zakladni pocet
Zivotl postavy, postava zemre. Ndkaza se
da lécit vétsinou lécivych lektvart, napred
se ovSem odecitd nakaza a pak teprve nor-
malni zranéni.

Vodni kobra

Zivotaschop.: 5

Utocné &islo: 7 (tlama) + zvl.

Obranné cislo: 4

Velikost: C-D

Zranitelnost: A, B (ale zbrané s ostfim pi-
sobi jen 2 zranéni), C, D 2, G (napf. za-

paleny olej, ne obycejnou pochodni), H

(jen kyselina), I, J (ale po zasahu, pokud

kobra omotala postavu, je 50% Sance, Ze

blesk zrani i lapenou postavu), K
ZkuSenost: 170

(Jde o magickou nestviru, jsou uvedeny
jen podstatné parametry.)

Vodni kobra je magicky vytvoreny straz-
ce ,,ohranicené vodni plochy* jako jsou ba-
zény, studny apod. Utoéi na vie, co se do-
stane do kontaktu s vodni plochou, vodni
kobra je totiz cela z vody. Zranéni se pro-
jevi tak, Ze voda se po zdsahu rozprskne
mimo nadrz, coz kobru, jejiZz Zivotaschop-
nost je zavisla na mnozstvi vody, samozrfej-
meé oslabuje.

Zvlastni atok: topeni. Poté, co se vodni
kobra zakousne do postavy, omota ji a strh-
ne do bazénku, kde se ji bude snaZit uto-
pit. Postava bude prehazovat past Sil ~ 7 ~
vytrhne se/nevytrhne. V kazdém dal$im kole
bude nebezpecnost vzdy o 1 vyssi, za 5 kol
bude postava utopend. Pobyt pod vodou na-
vic zplisobi ztratu Zivotd: v prvnim kole ne-
ztraci postava nic, ve druhém 1k6, ve tfetim
2k6 atd. Pochopitelné je mozné na kobru
déle utogit, v tu chvili ma OC 1, jen je nutné
davat pozor na omotanou postavt; je rovnéz
mozné snazit se postavu vytrhnout z vody
ostatnimi (v tom pripadé je to past na silu:
v prvnim kole 10, ve druhém kole 11 atd.).

[luzivni spektra

Zivotaschop.: 4 (29 Zivotd)

Utoéné Gislo: 8 (tider palcatem) + zvl.

Obranné ¢islo: (+5 + 1) = 6

Velikost: B

Zranitelnost: A'4,B',D2,E0,MO.
Ostatni utoky iluzi zasdhnou normalné.

Poklady: nic

ZkuSenost: 120
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Pred dvefmi se zacind zhmotiovat ja-
kysi tvar a posléze se objevi Serd postava
se zhnoucima rudyma ocima. V ruce svira
femdih zakonceny kouli pobitou hieby.
Stvoreni vyrazi nepozemsky vykfik a koule
zasvisti smérem k vam.

Jde o pouhou iluzi pfizraku, zranéni ji
zplsobena jsou pouze stinova. Zvlastni
utok prizraku je opét jen iluzivni (redlné
upfijeni drovni se nekonad).

Iluzivni had
Zivotaschop.: 5 (40 Zivotd)
Utocné &islo: 8 (kousnuti)
Obranné ¢islo: (+5 + 1) = 6
Velikost: B
Zranitelnost: A '4,B'5,D2,E0,MO.
Ostatni ttoky iluzi zasahnou normadlné.
Poklady: nic
ZkuSenost: 200
Nahle se pred dvere vyvali husty zeleny
dym a staci se zvolna do podoby pfizracné
svétélkujiciho hadovitého netvora, ktera
se méni z nehmotného strasidla v Zivouci
nocni maru. Dvojice karminové rudych o¢i
Zhne krutym ohném touhy zabijet.
Jde o pouhou iluzi, zranéni ji zptisobe-
nd jsou jen stinova.

Mechanicky (lahvovy) gném

Zivotaschop.: 3

Utoéné &islo:  +2 + sila zbrané

Obranné ¢islo: (+1 + 3) = 4

Odolnost: 19/magicky tvor

Velikost: A

Bojovnost: 4

Zranitelnost: A '3, B,C,D, I, ], L

Pohyblivost: ~ 12/humanoid

Inteligence: 12

Poklady: nic (nddrz s kapalnou magenergii
nejde bez poskozeni vyjmout)

ZkuSenost: nic (neni nutné je zabit, dle pre-
svédceni je mozny i postih —25 bodd
zkusenosti za kus)

Mechanicti gnémové byli vytvoreni jako
opravafi mechanickych zafizeni (zejména
Watchert) a jako pomocnici Zarknodovych
magd. Budou se snaZit vyhnout se boji, s po-
stavami i mezi sebou navzdjem budou nor-
malné komunikovat, mohou jim poradit, co
a jak apod. Komunikace bude probihat bud
posunky a napisy, nebo pipanim (pokud se
hraci vyzivaji v pokusech dorozumeét se, nej-
jednodussi variantou je morseovka), pripad-
né mohou normalné mluvit. O okolnim svété
nevi nic, cely jejich ,,svét” je pro né pevnost.

Pokud prece jen dojde k boji (ale nemu-
si, je to chyba), pokusi se gnémové utéct
k Watchert@im, ktefi se pak do druZiny pusti
o to zufivéji. Celkem je v pevnosti 8 téchto
gnom.

Svou prezdivku ,lahvovi* gnémové zis-
kali diky svému vzhledu, kterému domi-
nuje velka kulata nadrZ na kapalnou mag-
energii.



Watcher
Zivotaschop.: 4

Utoéné &islo:  dle typu

Obranné cislo: dle typu

Velikost: B

Bojovnost: 6

Zranitelnost: B, C, D, G (exploze zranuji

za Y%, ohen viibec, mraz pouze za “4),
H (nezranitelny jedem, kyselina zranuje
za '), L), LN

Pohyblivost: ~ 18/magicky tvor

Vytrvalost: magicky tvor

Inteligence:  8-10

Poklady: nic (nadrz s kapalnou mag-

energii nejde bez poskozeni vyjmout)
ZkuSenost: ~ 200-300 (dle typu)

Podle typu Watchera se uréi jeho UC a
OC. Ve ostatni jiZ bylo feceno — viz Pojmy
v 1. ¢asti dobrodruzstvi.

Typ 1
Utocné &islo:  6/+1 (klepeta) + zvl.

6/+1 (klepeta)

Obranné cislo: (+4 +4) = 8

Zvlastni atok: prekulent. Je to past Sil+Obr
~ 14 ~ nic/1-3 + povaleni. Povalena po-
stava nemtZe 1-6 kol bojovat, kouzlit, za-
ostfovat vili apod. Watcher se prekulenim
presune zhruba o 3 sdhy dopredu. Tento
utok mZe pouzit pouze kazdé druhé kolo
boje.

Typ 2

Utocné &islo: 7 (spary)

Obranné cislo: (+4 + 2) = 6 + zvl.
Zvlastni atok: tento Watcher se diky své-
mu tvaru m@Ze branit aZ tfem ttokdm za
kolo, vedenymi na néj z riznych sméra.

Typ 3

Utocné &islo:  5/+1 (ruce) + zvl.

5/+1 (ruce)

Obranné cislo: (+4 + 5) =9

Zvlastni atok: tGtok nohou. Noha ma UC 6
a po zasahu je to past Odl ~ 8 ~ nic/2-6.
Tento Gtok miZe Watcher pouZit pouze
kazdé treti kolo boje.

Typ 4

Utoéné &islo: 7 (Cepel)

4/+1 (leva ruka) + zvl.
Obranné cislo: (+4 + 4) = 8

Zvlastni utok: Sipkomet v levé ruce se za-
sobnikem 20 Sipek. Kazda Sipka je past Obr

~ 8 ~ nic/1-6. Dostrel jako tézka kuse.

Tyip 5

Utocné Cislo:  5/+1 (spary)

4/42 (tlama) + zvl.
Obranné cislo: (+4 +4) = 8

Zvlastni atok: proud ohné. Tento Watcher
ma v sobé malou nadrzku horlaviny (cel-
kem 3 davky), kterou mize vyplivhout
pred sebe. Je to past Obr ~ 7 ~ nic/jako
zasah hoficim olejem.

Tip 6
Utoéné Cislo:  5/+1 (palice)
6/+1 (klepeto)

Obranné ¢islo: (+4 +3) =7

Tip7
Utocné &islo: 4 (palcat)
6/+1 (vrtak)

Obranné cislo: (+4 +3) =7
Kouzia

Negativni energie
magenergie: 4
dosah: 10 saht
rozsah: 1 tvor
trvani: do prvniho kouzla seslaného tercem
vyvolani: 1 kolo

Pokud ter¢ kouzla sesle libovolné kouz-
lo, ztrati 1 Zivot za kazdy mag tohoto se-
slaného kouzla.

Mentalni kolaps
magenergie: 3
dosah: 15 séht
rozsah: 1 tvor
trvani: ihned
vyvolani: 1 kolo.

Ter¢ kouzla ztraci vSechny své magy a
sesilatel tohoto kouzla je zranén za 4 Zivo-
ty. Toto kouzlo odcerpd pouze nekapalnou
magenergii, nevyCerpava magenergii ukry-
tou v predmétech apod.

Kouzlo Ize seslat pouze v pripadé, Ze
ma terc alespon 10 magd.

Obratka
magenergie: 10 + 2XX
dosah: 20 saht
rozsah: 1 kouzlo
trvani: 1+X kol
vyvolani: 1 kolo

Cilové kouzlo jakoby zamrzne v case a
pro jeho sesilatele je prerusené. Sesilatel
obrdtky mtize toto kouzlo nechat zamrzlé,
kolik kol chce, pricemz za kazdé kolo plati
2 magy. AZ acinek obrdtky vyprcha, kouzlo
se rozmrazi a ma stejny efekt, jako v oka-
mziku seslani, aZ na to, Ze novy cil kouzla
urcuje sesilatel obrdtky. Pokud cena takto
zmrazeného kouzla obsahuje proménlivou
magenergii (Cili X), je tato proménliva mag-
energie redukovana na nulu.

Odloz zbroj
magenergie: 10 + 2XX
dosah: 15 séhti
rozsah: 1 tvor
trvani: ihned
vyvolani: 1 kolo

Ter¢ kouzla si hazi proti pasti Sil ~
4+X ~ nic/odzbrojeni. Pokud ter¢ v hodu
proti pasti neuspéje, spadne z néj veskera
zbroj (tedy brnéni, helma, chranice holeni
apod.). Zbroj nebude timto kouzlem nijak

poskozend, takto postiZzeny jedinec ale
bude ve znacné nevyhodé.

Dobrym trikem je zkombinovat toto
kouzlo s kouzlem odzbrojeni (Pravidla pro
experty — Postavy). Nevyhodou je jeho
kratsi dosah.

Mraziva exploze
magenergie: 8+X magl za primy zdasah,
7+X magl za kaZdy nepfimy zdsah; X
je pocet kol trvani zpomalujiciho efektu
(minimum je 1, maximum 4)
dosah: 20 saht
rozsah: 1-5 tvord
trvani: ihned
vyvolani: 1 kolo
Tato exploze ledu dokaze udélat
s neprateli pravé divy. Kromé popdlenin
mrazem totiZ na 1-4 kola (podle dodané
magenergie) zpomaluje zasazené tvory.
Exploze zasahne jeden cil pfimo a jeho
okoli v dosahu 2 sdhi nepfimo. Piimy
zasah ubere 5-20 Zivot{, nepiimy zdsah
ubere 3-30 Zivotd. Maximalné Ize timto
kouzlem zasdhnout 5 tvord. Zpomaleni se
projevi postihem —2 k Obratnosti, navic
zasazeny tvor automaticky ztraci iniciativu
v daném kole.

Léciva vlna
magenergie: 4+X
dosah: 20 sahd
rozsah: 1-5 tvord
trvani: ihned
vyvolani: 1 kolo

Toto kouzlo lze seslat postupné az na 5
tvor(i. Md podobu zlatavé zare, ktera cestu-
je od jednoho prijemce k dal$imu. Prvnimu
tvorovi vrati léciva vina X + 1k6 Zivotd,
druhému cili X/2 + 1ké6 Zivotd, tretimu cili
X/4 + 1k6 Zivoth atd. Poradi piijemct urci
kouzelnik; plati, Ze jednotlivé cile nemo-
hou byt od kouzelnika ani od sebe navza-
jem vzdéleny vice nez 20 saht. Pokud je
X liché ¢islo, zaokrouhluji se vSechny hod-
noty dold. Kouzelnik nemtiZe seslat lécivou
vinu nékolikrat na stejny cil.

Vnitini ohen
magenergie: 8 + X
dosah: dotyk
rozsah: 1 tvor
trvani: 2 + X kol
vyvolani: 1 kolo

Terci kouzla se po dobu trvani kouzla
zvysi sila o 3; rovnéz se mu zvysi rychlost
utoku a po dobu trvani kouzla ziskava
schopnost zranit i protivniky imunni vaci
normalnim dGtokim (v podstaté toto kouz-
lo pisobi na vétsinu protivnikd, nebot jde
o kouzlo patfici do skupiny K) za 4 nor-
malniho zranéni.

ilustrace autor
mapu piekreslil Vita Stauf¢ik
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