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Zemétieseni ke konci druhé c¢asti zavalilo vstup na palouk. Postavy tak nemaji Sanci
se vratit do neuzavienych svétu.

Ve ftfeti ¢asti ma druzina za ukol odemknout zrcadlo, ve kterém je uvéznéna Lighet.
Postavy nebudou mit ze zaCatku Zzadnou stopu, jak zrcadlo odemknout, nicméné
priizkumem nové zpfistupnéné ¢ast jeskyné dostanou do ruky Ingensoniv denik psany na
nemrtvé, ktery jim v hledani pomuze. Z deniku se dozvi, Ze budou k odemc&eni potfebovat tfi
“séemy”. Tyto “Sémy” jsou hlidané démony Mindflyery s kousky Ingensonovy duse.
Druzinu tak Cekaji tfi lité boje, kdy budou mit k dispozici neomezené zdroje.
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Po odemceni zrcadla, zhruba hodinu pfed koncem hraci doby, se druzina setka s dvémi
dal$imi finalovymi druzinami. Probéhne diskuze / boj / vyjednavani o to, ktera z druzin se
obétuje a odnese si Lighetino vejce zpét do svého svéta.

Opétovné setkani s Lighet

Treti ¢ast zaCina v mistnosti se zrcadlem. Po chvilce zkoumani prasklého zrcadla se Lighet
opét v zrcadle objevi. Je “prefizla vejpul”, ale spojeni funguje. Lighet druziné podékuje a
bude nadSena, kdyz ukazou stfepy. Asi nastane trapné ticho s otazkou ve vzduchu: “A co
ted?”.

Je to na hradich, co se stfepy udélaji. Alchymista sam o sobé by mél citit, ze energie ze
stfepl mifi smérem do zrcadla a naopak, tedy néjaka souvislost tu je. Nicméné zrcadlo je
stale uzaviené.

Druzina by se méla doptat Lighet na detaily pfed jejim uvéznénim do zrcadla. Stale plati, Ze
Lighet bude odpovidat jako osoba neznala. Mozné napovédy (k diskuzi):

e postavy se znovu zeptaji Lighet, jak to zrcadlo vypadalo, kdyz bylo “aktivni”, to jim
pak mize znovu zopakovat, Ze zrcadlo zafilo z horni hrany - tfi proudy svétla

e kdyz postavy stfepy pfiblizi k zrcadlu, ty zpUsobi, Ze prohlubeniny pro “Sémy” zaénou
bledé zafit

e postavy zacnou prozkoumavat zbytek jeskyné a narazi na “kuze”, kde to bude
napsane

e Lighet si mize povzdechnout, ze Ingenson urc€ité mél “navod” ve své pracovné, kam
v8ak nebude pfistup, protoZe ty dvefe zabezpedil a ji zakazal vstup

Po kratké diskuzi s Lighet postavdm nezbude nic jiného nez jit ke kamennym dvefim.

Kdo to pfichazi?

Béhem diskuze s Lighet se z chodby odkud pfisli vyloupne do puli téla vysvie€ena zombie.
Nebude na postavy utoCit, jen se tupé zastavi a bude koukat. Pokud postavy zombii

prohlédnou, zjisti, Ze ma na zadech vytetovany text. Jedna se o jednu z “kzi”, konkrétné o
khzi €. 3 - viz kapitola Ubytovna s kiizemi...

DLOUHO JSEM NEPSAL, ANI JSEM
NEMOHL. JETO...

...DOKONALE.

VEDEL JSEM, 2€ PRED SEROU MAM
NECO VELKEHD, ALE NETUSIL JSEM, 2E
T0 BUDE TAK WIMECNE. MUSEL JSEM

SE UPLNE OPROSTIT OD VSEHD, CO

JSEM SE KDY NAUCIL. VSEGHNY TY
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Kamenné dvere

Cesta ke kamennym dvefim nebude jednoducha. Béhem otfest tu a tam popadaly celé
stropy a postavy tak budou muset pfelézat vétSi balvany. K pfekvapeni druziny budou
kamenné dvefe stale zaviené, ale hned kousek vedle dvefi se pfi otfesech vytvofila Siroka
puklina, kterou se Ize protahnout do chodby za dvefmi.

Uvéznéna kize
Jesté nez postavy dojdou ke kamennym dvefim, uslySi zpod sutin jakési chréeni a mrumlani.
Pokud odhazi nékolik kamenu, objevi ruku nemrtvého, ktera se hybe. Vysvobodi-li celou

zombii, zjisti, Ze se opét jedna o “kzi”, tentokrat o klizi ¢. 4 s €iselInymi kombinacemi.

I
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Velky sl

Za kamennymi dveifmi pokrauje zdobna Siroka chodba rovnou do obrovského salu, kde s
lucernou nelze prehlédnout cely prostor. Jisté je, Ze sal podepiraji mohutné sloupy se
¢tvercovym pladorysem. Naslouchanim u vchodu Ize identifikovat jakysi nekonkrétni zvuk z
levé strany salu (nemrtvé Kuze). Ze salu se Ize dostat dal do nékolika mistnosti, které jsou
popsany v dalSich kapitolach.

Na druhé strané salu je vyvySené pddium - oltar, kde se plvodni pranarod modlil a schazel
ke spoleénym rozpravam.. Pdédium je zdobené Silenymi reliéfy zobrazujici pokfivena
humanoidni téla, kde nesedi pocet udu, trup(l, hlav, vlastné nieho. Za podiem je velka
c¢erna zed' z jednoho kusu lesténého mramoru. Je vysoka asi tfi sahy, Siroka dva sahy a
mocna Ctvrt sahu.

Cely sal Ize osvétlit za pomoci pakového mechanismu, ktery je umistén za kamennou zdi
oltafe. PUvodné dfevéna paka jiz uhnila. Ve zdi zustal jen obdélnikovy otvor s kovovou
trubkou v poloze Sikmo vzhlru. Staci, aby néktery z dobrodruhl pouzil svoji hul, me¢, klacek
a je mozné trubku otocit do polohy Sikmo dolu. V ten moment se na vSech sloupech rozsviti
jakési “lucerny”, které dokonale ozari cely sal studenym, nazelenalym svétlem, tedy az
na strop, ten stale zUstane v Seru. Staci, aby postavy prohlasily, ze chtéji prozkoumat
zed’ a mechanismus vzdy objevi.
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Ubytovna s Kuzemi

Z této mistnosti vychazi podivné zvuky. Jakési nepravidelné mruceni, sipani, cinkani
fetézu, Skrabani...

Vstup do ubikace je skrze kamenné zdobné dvefe, které nejsou nijak chranény a jsou mirné
pootevieny (hubeny Clovék beze zbroje se protahne bez obtizi). Stai ale zlehka zatlacit a
dvefe se oteviou vice.

Poznamka: Po pFekroCeni prahu se za zady postav ozve syivy zvuk, ktery po sobé
zanecha dlouhou ozvénu. Sycivy zvuk nema zadné vlastnosti, slouzi pouze k udrzeni hraci
ve stfehu.

Postavy vejdou do podlouhlé mistnosti, jejiz konec se kr&i ve tmé&. Po obou stranach spatfi
kamenné stolce (celkem 2 x 11 ks). Pfed sebou pak na dosvit od lucerny uvidi jakysi
pohyb stint (4 - 5 humanoida).

Mistnost je plna zombii / ghuld, které se volné pohybuji mezi sarkofagy. Jsou do ptli téla
svleCené. Jakmile nemrtvi spatfi svétlo, vSechny se za¢nou odvracet a Sourat dal od svétla.
Tim odhali postavam sva tetovana zada.

Vznik Kuzi

Carodé&j Ingenson, ktery objevoval tajemstvi jeskyné, si nutné potfeboval délat poznamky o
svych zjisténich. Ze zacatku to fesil nakupem ovc¢ich kuzi z nejblizSi osady, ale v pozdéjsich
letech se jiz bal jeskyni opoustét, aby mu ji v jeho nepfitomnosti nevylootovali né&jaci
dobrodruzi. Téch postupem ¢€asu pfibyvalo. Nejvic se jich vyrojilo poté, co se probudila
sopka.

Carodgj to vyiesil celkem svérazné. Zeptal se sam sebe: “v éem se li§i ovéi kiize od té
lidské?”. A odpovédél si: “v nicem, lidska je lepsi, protoze se nemusi vydélavat...”. A tak
zacal mrtva téla vetfelcu pouzivat jako stranky své kroniky.

Kazdy nemrtvy je tak obéti Ingensonova horniho dungeonu (viz prvni ¢ast) a ma na zadech
¢ast Ingensonovy kroniky. Postavy v Kazich ziskaji velky zdroj informaci, mohou si ovéfit, ze
Lighetino vypravéni je “pravdivé”.

Ingenson vyuzil sarkofagl, kdy na kazdy polozil mrtvolu dobrodruha bfichem dolu. Poté na
zada mrtvoly vytetoval Cast své kroniky. Svlékanim klGze se nezdrzoval, ostatné to ani
neumél.

Znaceni kuzi
Kazda kuze z deniku Ingensona ma své poradové Cislo (obrazek vlevo). Toto Cislo je

vytetovano v pravém podpazi na tricepsu (pfiklad na obrazku vpravo). Ciselné znacky
odpovidaji pétkové soustavé:
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Texty na kizich

Na kuzich se vyskytuji dvé skupiny textd. Jednak to jsou zapisky z Ingensonova deniku
(celkem 15 zaznamu / kizi) a dale seznam vyzkouSenych dvojciselnych kodu na otevieni
dvefi do Ingensonovy laboratofe (celkem 6 kizi). Zcela zvlast je pak kuze, ktera oznacuje tfi

hrobky ve kterych se nachazeji “Sémy” (viz kapitola “Hrobka s §émy).

Hraci by si méli Ingensontiv denik poskladat a dat si celé pozadi pribéhu dohromady.
Zaroven by si méli uvédomit, ze Lighet se opravdu stala obéti Sileného a arogantniho
kouzelnika.

1) Stale jsem se nikam neposunul. Je jich moc a s pfichodem jara se to jesté zhorsi. Ledy
roztaji a mofe bude volné. Steeri. Dira na severu, kde nikdo nechce zit. A pfesto sem
jezdi z celého Heimu a nedaji mi poko;j.

Ted se vSak vSechno otoci k lepSimu. Jak by ne, dobfe jsem to vymyslel. Z nepfitele si
udélej pfitele. A nebo rovnou otroka. Budou chodit dal, tomu nezabranim, ale s kazdym
napisu dalsi kapitolu svého zivotniho pfibéhu.

2) Stale zadny posun. Ty malby, ty znaky. Skryvaji vée. Citim to. Vim to! Cekal jsem, Ze s
klidem na praci pfijde brzky uspéch, ale nic! Téch znaku je vic nez pismen, co znam.
Jejich jazyk musi byt upIné jiny nez nas. Kdybych slySel, jak spolu mluvi nebo dokazal
napsat jedno jejich slovo!

Jsem na to sam, ve svitu skomirajicich louci obklopen temnotou a tak je to spravné!
Nehodlam se s nikym délit. Pokud ma nékdo uspét, budu to ja! | kdyby to mélo trvat celé
véky!

3) Dlouho jsem nepsal, ani jsem nemohl. Je to... Dokonalé. Védél jsem, ze pfed sebou
mam néco velkého, ale netuSil jsem, Ze to bude tak vyjime&né. Musel jsem se upiné
oprostit od vSeho, co jsem se kdy naudil. VSechny ty zvasty a poucky mych ucitell.
Hlupakid a zatemriovacl mysli. Kdyby vidéli tohle, nikdy by nebyli schopni pochopit ani
Spetku. Jesté, Ze jsem odolal a nenechal se zkazit. Mé pohrdani bylo opravnéné. At
chcipnou v nevédomosti!
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4) Ten jazyk. Uplné otevira nové moznosti. Je sloZity, to ano, ale ve sloZitosti je ukryta
moc. Tohle neni zadné §tékani psl ani zvatlani batolat. Tohle je jazyk mocnych. Jazyk
stvofeny pro €ary, kterymi Ize ménit tento zaostaly svét. Jiz brzy rozlustim prvni vyjev, jiz
brzy dostanu kli¢ k ostatnim vyjeviim, a nakonec se dostanu k tomu, pro¢ jsem tady...

5) Nékdy je prosté potieba hrubé sily nad rozumem. Nastésti je tu to jezirko. Tisice
schodll jsem nachodil, ale bez né&j bych nemohl postupovat tak rychle. Kolik pokust
nakonec? 2157 Opravdu, bez jezirka bych to nezvladl...

6) Byli tak blizko. Mohli mé& dostat. Méli Stésti, nic jiného v tom nebylo. Kdyby mé
nepiekvapili, bylo by po nich. Mrknutim okna. Udélali chybu, Ze chtéli smlouvat. Dali mi
chvilku a hned poznali, Ze jejich €as skoncil. Dva nebo tfi utekli, ale to je jedno. Do vesnice
nedojdou a kuze, co mi ukradli je uz pro mé bezcenna. Shnije v lese stejné jako jejich téla.
Otazkou zustava, kolik dalSich prfekvapeni tu skryté ¢iha?

7) Nemuzu se soustiedit. Kazdy zvuk ve mé vyvolava strach. Neopodstatnény, to vim, ale
i tak. Badani stoji. Od té nepfijemnosti jsem nic nedokazal. Mnoho obrazu jsem jiz rozlustil
a jsem schopen rozlustit i ostatni. Ale nemam klid. Co mi da jistotu, co mé uklidni, kdyz ne

ja. Ledaze bych... Je to riskantni. Na druhou stranu...

8) Po dlouhé dobé opét mezi lidmi. Strasné! Nechapu, jak mohou takhle zit. Marnit svoje
bezcenné Zivoty ve vlastnich vykalech. Pfestdvam jim rozumét, jsou témeér jako zvifata.
v8ak bylo naposledy, co jsem musel mezi né. Mam, co jsem potfeboval. Bylo to
jednodussi, nez jsem Cekal. Ani jsem se nemusel moc snaZit a predstirat. Jsem pro ni

néco jako Mocny.

9) Je to velkd zména nebyt sam. Kéz by k lepSimu. Neni mi rovna! Pofad jen mluvi a
mluvi. Jak muzZe byt proboha tak dotérna a hloupa?! Stoji mne hodné sil se porfad
pretvafovat. Musim to jesté pét mésicu vydrzet. JeSté nejsem pfipraven a ona také ne.
Bez ni to bohuZel prosté nejde.

10) Byla dost vystrasena. Zatracené vystrasena. Ale nemohl jsem pouzit magii ani bylinky.
Bylo by to pfili§ riskantni. A jiné télo bych uz vazné nechtél hledat. Zase znovu mésice
poslouchat prostoduché Zvanéni. Nastésti jsem ji dokazal okouzlit. Par milych sloviéek,
ujisténi, ze je to dllezité, aby oba zustali zdravi. Ano, nejprve vyvolat smrtelny strach a
Zivit ho do nesnesitelné beznadé&je. Pak nabidnout feSeni. Jakékoliv. Prosté vychodisko
pro lapenou kofist... Ted uz jen trpélivé vydrzet a mezitim se vratit k hlavnimu cili.
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11) Pfiprava na ritual mi pomohla utfidit mySlenky. Stavam se jednim z nich. UZ mi nedéla
problém Cist ze zdi. A kdyz narazim na podivné spojeni, vim, Ze je jen otazkou dnu, kdy
jej rozlousknu. V8echno jde hladce. Kdo vi, tfeba byl ritual dpiné zbyteCny a opustim
jeskyni dfiv. Novy. Jako Mocny.

12) Jaka nahoda! Stésti! Zazrak! A nebo znameni Mocnych? Rozlutil jsem nejduleZit&jsi
¢ast maleb. Zbyvaji dva dny. Pouhé dva dny a minul bych nejlepsi pfilezitost naplnit sv(j
sen. Je to jasné, jsem pieduréen. Celou dobu jsem to védél. Citil jsem to. A nikdo mi
nevéfil. Dva dny mi bohaté staci, abych se pfipravil. A pak... Pak uz Zadné dny nebudou
existovat!

13) VSechno zkazila! Cubka prasiva. Ta tlusta krava! Jak se opovazila?! Stokrat jsem ji
fikal, aby za mnou nechodila. Varoval jsem ji, Ze je to nebezpeé&né pro ni i pro toho jejiho
bastarda. Kdyby se radéji nechala zabit a kone¢né tak udélala néco uziteCného pro tento
svét. Ubulena, hloupa husa tam prosté musela viézt pfesné v TEN okamzik. Tak strasné
moc jsem ji chtél zabit! USkrtit viastnima rukama, abych vidél jak trpi, jak pfichazi o sv(j
zasrany zivot. Ale neslo to. Nedokazal jsem to. Co bude dal?

14) Je to potvrzené. Nemam Sanci. Hvézdy se spikly proti mé. Jednou umfu. A za
v8echno mulze ona! VSechno mi sebrala a znicila. Dévka jedna. Ale ted je fada na mé.
Ted si vezmu ja, co mi patfi.

15) Odchazim. V tuto chvili nemdzu vic udélat. VSechno je zapeceténé, tfi Sémy schované
a v ramci moznosti zabezpecené. Brzy se vratim. A dokon¢im to jednou provzdy. Vdechno
hezky srovnam...

- JL -
JINNNNI]
1:1: 1101111
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Hrobky s “Sémy”

Tato mistnost je zrcadlova k Hrobce s Kizemi. Kamenné dvefe Ize lehce otevrit. Mistnost je
podlouhla a tentokrat se v ni nachazi 24 sarkofagu ve dvou fadach. Otevfeni sarkofagu je
mozne, viko Ize vypacit a posunout na stranu. K tomu je potfeba kovovy nastroj (tesak, mec,
hal, toplrko sekyry) a trochu sily (Past Sil~9~nic/odsunuli). Odsunuti trva vzdy 2 smény a
stoji spoustu sil.

Ve tfech nahodné vybranych sarkofazich jsou ukryté truhlicky s “Sémy”, které aktivuji zrcadlo
s Lighet. Které tfi sarkofagy Ize zjistit pomoci nasledujicich indicii:

Ingenson zminuje na posledni kiizi €. 15, ze ty “tfi $émy” dobfe ukryl

Na jedné z K{zi je planek mistnosti s vyznacenim tfi sarkofagl (posledni kiize)

pfi podrobném zkoumani jsou vika tfi sarkofagu jiz poskrabané od zvedani (ustipnuty
roh, méné zanesena spara atp.)

Jakmile postavy oteviou “spravny” sarkofag, spusti se past vytvorena Ingensonem.
Tj. V5 jeho ja vtélené do stvury si pfijde pro postavy. Viz kapitola Bossfight Ingenson. V
sarkofazich se nachazi malé dievéné truhlicky na kterych bude hlavolam pro jejich
otevieni. V truhliCkach se pak nachazi samotné “Sémy” do zrcadla s Lighet. Hlavolamy jsou
v pfiloze.

Jakmile postavy vylusti hlavolam, vyvolana Ingensonova reinkarnace zmizi. Druzina
tak muze taktizovat, kam vlozi své sily - do souboje ¢i do lusténi hlavolamu.

Hlavolam 1

Jedna se o klasicky hlavolam se ¢tverci (Jane’s squares). Je k dispozici sit bodd. Tyto body
predstavuji vrcholy ¢tvercl. Kazdy vrchol patfi pravé jednomu &tverci, tj. étverce mezi sebou
nesdileji vrcholy. Cilem lustitele je nakreslit vdechny Ctverce (vlevo zadani, vpravo fedeni):

Jako napovéda je na truhli€ce uveden nasledujici rytina:
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Hlavolam 2

PFi tomto hlavolamu pocital Ingenson s nizkou inteligenci dobrodruhu, ktefi by se nahodou
dostali takto daleko. Na truhli¢ce je do étvercové sité nakreslena zmét’ obrazc, které je
nutno zpaméti piekreslit. Jakmile postavy zacnou “lustit”, objevi se stejna zelené
fosforeskujici ¢tvercova sit’ na severni sténé mistnosti. Postavy musi obraz prfenést. Vtip je v
tom, Ze nelze truhlicku ze sarkofagu vyjmout. Nepomuze kresbu ani prekreslit na
pergamen. Lustici postava si jednoduse musi kousek po kousku obrazec zapamatovat a jit
prekreslit. Je povoleno, aby jedna postava u truhliCky napovidala a jina postava u zdi
prekreslovala. V ramci MDrD tak mGzeme naplno vyuzit velky prostor u¢eben.

L

\\ ~

N\ \\ /l

\ /
A
QD

\\ /’

Jakmile postavy pfenesou obrazec na zed, skfifka s “Sémem” se otevre.

Hlavolam 3

PFi tomto hlavolamu uz musel Ingenson pocitat s tim, Ze lustitel nakonec ziska to, co chce.
Proto navrhnul jednoduchou knihu. Kniha klade lustiteli otazky, na které musi pravdivé
odpovidat (lez pozna). Odpovédi si kniha zapamatuje a pozdé&ji “pfeda” Ingensonovi. Kdyz
postavy knihu oteviou, objevi se Uvodni text:

“Pokud mé spalis, nikdy neziskas to, pro co jsi pfisel. Odpovi§ mi na par otazek a
pak se uvidi. Pamatuj, najdu si té a jestli mi néco ukradne§, vezmu si to zpét!
Souhlasis§?”

Pokud postava napiSe do knihy souhlas, za¢ne kniha psat na prazdné stranky otazky.
Otazek muze byt libovolné mnozstvi, PJ pocétem reguluje hraci dobu s ohledem na
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probihajici zapas. Kniha se taze vzdy vSech postav, které jsou okolo knihy. Tedy, jsou-li u
knihy tfi postavy, pak kniha poloZi stejnou otazku tfikrat, dokud neziska tfi pravdivé
odpovédi. Poté nasleduje dalSi otazka. Pokud se pfipoji nova postava, zaCne klast jiz
polozené otazky nové pfichozi postavé od zacatku.

Otazky jsou:

Kdo jsi (jméno)?

Z jakého rodu pochazis (rasa)?

Jakou mas barvu viast?

Jakou mas barvu o€i?

Z jaké vesnice pochazis (jméno)?

Kdo je tvaj jarl (jméno)?

Mas dar magie?

Mas potomky (dédice)?

Jak jsi star?

Kdo je tvlj (nejlepsi) pritel?

Kdo je tvlj muz/zena?

Jakmile postavy na vSechny otazky pravdivé odpovi, v knize se objevi posledni pokyn:

“Vyhral jsi, nyni mé& muaze$ spalit a ziskat to, pro co jsi prisel. Ale véz, Ze té budu
pronasledovat, dokud nedostanu zpét, co jsi dnes ukradl!”

“X

Jakmile postavy spali knihu, skfiftka s “Sémem” se otevfe. Poznamka: Pokud postavy
napadne knihu spalit dfive, i kdyzZ je kniha varuje, udélaji to nejlepsi, co mazou. Truhlicka s
“Sémem” se okamzité otevre. Prosté Ingensondv bug :-).

Uzdravovaci jezirko

Za oltafem, resp. za kamennou zdi jsou mala kamenna dvifka zajisténa zamkem. Dvitka je
mozné hrubou silou rozmlatit, otevfit kouzlem, ¢i otevfit lupiCovym uménim (puvodni
obyvatelé nepoditali, Ze bude mit nékdo takovou drzost a za oltafem bude néco rozbijet).

Po prekonani dvifek se postavy ocitnou v uzké chodbiCce, ktera po nékolika sazich konéi
schodistém vedoucim prudce doll. Je zde sucho a teplo. Cesta po schodech se zda byti
nekonecna (jsou to stovky schidkl), nakonec vSak konéi v usti do malé mistnosti. V té je
malé pfirodni jezirko s teplou vodou. Alchymista, kouzelnik i hrani¢ar zde citi jiskrit
magii ve vzduchu. Po umorném sestupu se vSichni najednou citi mnohem Iépe, udy
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prestavaji bolet, dfivéjsi rany se jiz neozyvaji pfi kazdém pohybu. Spatnou naladu stfida
rozjarena nalada.

Pokud postavy seberou odvahu a napiji se s jezirka, automaticky se uzdravi do plnych
zivotu. Kouzelnik i hrani¢af ke svému prekvapeni po vypiti vody ziskaji zpét svoji
magenergii.

Pozor! Voda z jezirka se neda odnést v méchu. Okamzité ztraci svoji schopnost, naopak
vyvola prudkou nevolnost (Past OdI~8~pfi neuspéchu si hra¢ hodi k10 a ztraci tolik
desitek procent zivotu, kolik hodil).

Vodu nelze pit porad dokola. Pro tUcely dobrodruzstvi plati, Ze znovu napit se miize
postava po kazdém boji s Ingensonovou reinkarnaci.

Laborator Ingensona

Posledni mistnost, do které se vchazi z velkého salu. Mistnost je opatfena puvodnim
“zamkem”. Ingensonovi trvalo velmi dlouho nez jej rozlustil a doted “zamek” pouziva pro
ochranu véci v mistnosti.

Zamek je v podstaté kéd slozeny ze dvou Cisel nabyvajici hodnot od 1 do 15 (celkem 15 x
15 = 225 kombinaci). StaCi znat spravnou kombinaci dvou Cisel a dvefe se oteviou.
Ingenson nebyl schopen najit spravnou kombinaci a tak na to Sel “hrubou” silou stylem
pokus-omyl. Mél v8ak smulu. Ze vSech 225 kombinaci musel vyzkouset 214 nez se po 215.
strefil :-)

VyzkouSené kombinace si vypsal na celkem 6 Kizi. Na péti Kizich se nachazi vzdy 3
sloupce kombinaci po 12 fadach (tj. celkem 5 x 3 x 12 = 180 kombinaci). Na posledni Kuzi
jsou také 3 sloupce, ale v dvanacté fadé je jen jedno Cislo (ij. celkem 3 x 12 - 2 = 34
kombinaci).

T KGze se nachazi v Ubytovné, ¢tvrtou druzina osvobodila z pod sutin pfed kamennymi
dvefmi, pata Kize je ghul Noll na kterého postavy narazily v prvni ¢asti dobrodruzstvi v
hornim dungeonu, Sesta Klze je ta, co postavy dostaly v ramci Mésicsvitu (ma na sobé jen
34 kombinaci),.

Na Kuzich neni zaznamenano 11 kombinaci (225 - 180 - 34 = 11) z nichz jedna jedina je
spravna. Aby se postavy dostaly pfes dvefe, budou muset tyto kombinace postupné
vyzkou$et. Pozor! Pfi zadani Spatné kombinace vyslehne ze dvefi zeleny blesk (2k6
Zivot). Chybéjici kombinace jsou (tu¢né vyznacena je ta spravna):

[13,2] [154] [3,5] [14,6] [10,7] [3,9] [12,91 [3,11] [7.12] [7.,13] [15,14]
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Priklad kize:

:

Laboratoi bude bonus pro nejlepsi druziny ve finale. V laboratofi se totiz nachazi témér
neomezeny zdroj alchymistickych magl a surovin. Zaroven je zde mozné nalézt nékteré
Ingensonovy artefakty:

plast neviditelnosti (pouzival, kdyz se chtél schovat pfed Lighet)

svitky ochrana pfed démonem (2x) - plsobi i na Mindflyera, tzn. Mindflyer se
nedostane do koule o priméru 3 sahy kolem sesilatele ochrany

prsten s hyperprostorem (3x za den)

kouzelny dlouhy me¢ 11/+0 misto 7/-1 v&. kouzla Protoplazma na 12 magl (pfi
pouziti vSech magul najednou je mozné zastavit Ingensonovy reinkarnace)

Bossfight Ingenson

Background

Béhem svych badani ¢arodéj Ingenson nalezl tfi zarodky straznych démond kultu. Tyto
zarodky si ponechal uschované na vyzkum a posléze zjistil, jak funguiji.

Zarodek hibernuje a nevyviji se, dokud do né&j neni pfeneseno védomi, a neni proneseno
spojovaci kouzlo. Poté témér okamzité vyroste do plné sily (1k6 kol pokud budeme chtit hrat
na random). Vzhledové bude vypadat jako nabudenej mind flayer prakticky, velikosti C.
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Poté co Ingenson totalné vyfailil svj ritual s Lighet a zacal mit strach, aby nikdo nenaSel a
nevysvobodil vejce s prastarym bohem, tak podnikl jisté kroky, aby zabezpecil misto a
znemoznil otevieni brany v zrcadle. Jeho posledni zoufalou mySlenkou bylo, Ze se ochrany
pfed otevienim brany v zrcadle bude muset zhostit sam, pokud ta situace nastane, a proto
roz&tépil svoje védomi na Gtyfi &asti. TFi &asti vliozil do zarodkd a ponechal je tam. Ctvrta gast
je ta, ktera zustala v jeho téle.

Jakmile postavy oteviou sarkofag, spusti se poutaci kouzlo mezi védomim Ingensona
a zarodkem démona v jezere, a ten se probudi, naroste a pujde po druziné, ktera
mezitim bude zaneprazdnéna lusténim hlavolamu na truhlickach s “Sémy”.

Co je zasadni, tak po Ingensonové smrti obsahuje kazdy ze zarodkl Vs jeho sily. S kazdym
pokofenym straznym démonem Ingensonem se stane to, Ze védomi se budou na sebe
nabalovat, tedy druhy démon bude mit % sily Ingensona a posledni tfeti démon bude
opravdovou vyzvou pro hrace. Pfi kazdém souboji s reinkarnaci Ingensona by postavy
mély “vykrvacet” z zivotl, magl a zdroji. Predpoklada se vyuzivani kouzelného
jezirka pro obnovu sil mezi jednotlivymi souboji.

Poznamka: PJ by mél druzinu vést tak, aby vSechny tfi souboje skoncily 1 hodinu
pfed koncem herniho bloku. Souboj s Ingensonovymi inkarnacemi tak musi holt ridit.
Pokud bude souboj prili§ dlouhy, mize PJ druziné pomoci, ale s tim, Ze druzina ztrati
body na hodnoceni.
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Reinkarnace 1

Prvni Mindflyer je silovy typ. Hora svali pod tvrdou kdzi s vlihkym slizem na povrchu. Je
neobycejné mrstny. Kinetiku svého pohybu dokaze soustredit do série pfesnych a mifenych
uderu.

Jeho taktika je zabit jednoho protivnika za druhym. Kdo stoji bliz, ten to schyta. Pouze v
pfipadé, Zze by néktera z postav vydavala hlasity zvuk, vrhne se na ni Mindflyer jako na
prvni.

Zivoty 100xN
uc (+4+4/+3) = 8/+3 ostré paraty 2x za kolo
Necekany vypad = Past Obr~8~nic/postava odhozena a zranéna za k6 Zivotl
ocC (+4+4) = 8 (tvrda koralovita k(ize)
Odl 17/+3
Vel C
Int 8/-1
Zran Zapas 0, Oby¢ zbran 2, Kouzelna zbrar, Ohnivé véci 'z, Jedy a kyseliny 2x,

kouzla Hraniarska, uto¢na, ohniva 2, fyzicka + bila stfela, zvuk

Prvni reinkarnace ma jedinou slabinu - zvuk. Jeho usi, fungujici na principu krolliho
sluchu, jsou velmi citlivé na hlasity zvuk. VZzdy se po hlasitém zvuku jakoby stahne a chytne
se za hlavu. Ztraci pak iniciativu a poc€et utoki za kolo je jen jeden. Nemlze pouzit
neCekany vypad. Hlasité zvuky jsou:

jakykoliv valeCny pokfik zahlaseny druzZinou

valeCnikovo Zastradeni

bojovnik proménény v Berserkra

doprovodny hrom pfi pouziti vSech typu Blesku

vybuch bomby, ohnivé hliny, Nebezpetného ovoce, rachejtle, ohnivé koule
zemétfeseni (zachrana PJe)

Reinkarnace 2

Druhy Mindflyer jiz neni tak silny a odolny. Tyto dvé vlastnosti vystfidal za magicky utok a
schopnost okamzité teleportace (jako dablik). Své postavy se snazi ochromit mentalni
vinou (mind blast), ochromené (nehybné) postavy pak dorazi vysavanim Zzivotni energie
(krve). Ma také schopnost odrazet kouzla nepfatel na samotné nepfatele a to s Uspésnosti
50%.

Zivoty 50xN
uc (+1+2/+0) = 3/0 ostré zuby + zvl.
Mentalni vina = Past Int~9~nic/postava ochromena na k6 kol
oC (+1+1) = 2 (kGze)
Odl 11/+0
Vel B
Int 15/+2
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Zran humanoid + bila strela

Mentalni vina pusobi na oblast pfed Mindflyerem (kruhova vyse¢ 90°) do vzdalenosti 10
sahu. Pokud se Mindflyer zakousne do (nehybné) obéti, je schopen ji béhem kousnuti vysat
% krve z téla. Tedy po péti uspéSnych utocich postava umira.

Reinkarnaci Ize nejucinnéji zastavit pomoci kouzla Protoplazma (za min 12 magu) & Svaz
(za min 22 magu). Takto zasazeny Mindflyer ztraci schopnost teleportace a stava se tak
snadnym cilem. Pouze postava s hyperprostorem ma Sanci zasahnout Mindflyera dfiv, nez
se v daném kole teleportuje.

Reinkarnace 3

Posledni reinkarnace Ingensona je nejsilngjsi. Reinkarnace umi létat, resp. levitovat. BEhem
souboje vzlétne aZz ke stropu Velkého salu a odtamtud bude na postavy mentalné utodit
zpoza Sera. Tj. postavy budou védét, Zze tam nékde je, ale neuvidi ho, pokud si pro néj
nezalétnou.

Pokud se néktera z postav Ci pfitelicek pokusi k Ingensonovi dolétnout, pouzije kouzla typu
blesk na zabiti & rozptyl kouzlo tak, aby se k nému nikdo nedostal.

Ingensonovy parametry pro mentalni souboj jsou: SUM = 30, SOM = 30, zivoty = 30.

Parametry postav dostanou PJové v prfehledné tabulce pred tfeti Casti. Ingensonova
reinkarnace bude vzdy jen mentalné utodit, tj. stfidavé 1x nebo 2x za kolo a pfi obrané si
vzdy zapocte postih -3.

Souboj by vSak nemél byt souborem hodl kostkami. PJ bude popisovat souboj tak, ze
Ingenson promlouva do duse postavy a vyuziva jejich slabin (zesmésnéni, hrozby, utok na
Cest, & vyuziti info z osobniho deniku). Postavé, pokud se neubrani, pak popiSe jak
chfadne, jak se vzdava a nechava na sebe plsobit dobfe mifena Ingensonova slova. Hradi
by také méli najit slabinu Ingensona a tu vyuzit. Tj. oCekavame, ze i hraci budou promlouvat
k PJovi a Castovat ho nepéknymi slovy.

V pfipadé Ingensona je slabina jasna - jeho olbfimi ego. Neni nic jednodus$iho nez mu
pfipomenout vSechny ty jeho neuspéchy (Lighet mu sebrala nesmrtelnost, utekl jak
spraskany pes, porazili jeho prvni dvé reinkarnace, neni schopen si udélat viastni ditg, ...).

Jakmile zacnou postavy ponizovat Ingensona, jeho mentalni moc bude slabnout az upiné
vymizi a on se rozplyne jak para nad hrncem.

Zrcadlo na baterky

Postavy opravdu ziskavaji bateriové ¢lanky - $émy, kterymi Ize zrcadlo aktivovat. Na zrcadle
budou vidét tfi prohlubné do kterych evidentné néco patfi. Jakmile postavy ziskaji baterky a
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vloZi je do prohlubni, zrcadlo se aktivuje. Sémy se rozsviti a vytvofi tfi proudy barevného
svétla. Priichod se tak otevre.

Jakmile se toto stane, n&jaka sila nacucne postavy dovnitf. Jde o Lighet, ktera je nyni diky
volnému pruchodu schopna vyrazné vic pouzivat svoji moc.

Jedinou moznosti, jak branu opét zavfit, je vynést vejce ven z Mezidimenze do jednoho ze
svetl.

Druzina se muze cukat a nemusi chtit viozit $émy do zrcadla. Svym zplsobem je to spravna
volba a druZina, ktera se nakonec rozhodne zrcadlo neaktivovat jen pfijde 0 moznost setkani
s Lighet a ostatnimi druzinami v Mezidimenzi. PJ muze zavér zdramatizovat zesilujicim
zemétifesenim a vystrasenym premlouvanim Lighet, aby aktivovali zrcadlo. Scénu pak mlze
zakonCit tak, ze se ozve kamenné kfupnuti a mistnost jinak stale mdle osvicena najednou
zhasne. Chvili je ticho a ... dobrodruzstvi konci.

Poznamka pro PJe: Jakmile postavy projdou zrcadlem, PJ hrace vezme a realné
odvede do jiné, predem domluvené mistnosti, kde se druzina setka s jednou nebo
dvéma dalSimi druzinami!! Posledni €ast dobrodruzstvi tak bude odehravat vice
skupin dohromady. | proto, ze je toto z nasi strany dilem experiment, nasledujici a
finalni scéna se nijak nehodnoti!

Setkani se s Lighet v jeji Mezidimenzi
11 Neexistuje optimalni feSeni toho, co se bude dit dal a scénu nijak nehodnotime !!!

Dfive nez se postavy rozkoukaji, uslySi znamy Lighetin hlas. Nyni ale jakoby znél jinak. Uz
neni vystraseny, ale jisty a hlubsSi. Zni nesmirné moudfe ale tim zaroven i désivé. Co je

Vv

hrdin z podobného portalu. Tvafi se stejné zmatené.
Lighet promlouva:

“Nakonec vas to dokazalo vic, nez jsem Cekala. Dékuji! Moje dité se zase zacina
probouzet z nekonecné hibernace a to jen diky vasi pomoci! Jste skvéli...”

Krom jiné skupinky si postavy v8imaji ohavného obfiho koZovitého vejce tmavé Sedozelené
barvy, obaleného Zlutym slizem. LeZi vedle Lighet a désivé pomalu pulsuje jako kdyz bije
srdce. Za moment napraskne jakoby se dana véc méla uz lihnout a z praskliny vyte€e trochu
nazloutlého slizu pudinkové konzistence. Lighet pokracuje, kdyz vidi, jak se na vejce skupiny
divaji:

“Mate tu Cest seznamit se s mym krasnym synem. Nejmocnéjsi bytosti, s jakou
Jste schopni se v dimenzich setkat. Jakmile se vylihne, nastoli novy rad byti, kdy
uz Zadna z vasich pozemskych strasti nebude ddlezita. Zbavi vas vseho, co vas
tizi. KaZdou chvili se ukaze v celé sveé krase a vSechny vaSe svéty budou diky
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otevienym branam oblaZeny jeho pritomnosti! Kochejte se spole¢né se mnou a
pfivitejte nové zitrky...l”

PFfi vstupu do Mezidimenze skofapky/stfepy, které hraci sbirali v druhé &asti, zmizi z
vlastnictvi postav a ty si vS§imnou, jak doplfiuji jakoby prazdna mista na vejci.

Zrcadla z druhé strany vypadaji jako rozéefena hladina - stejné jako ostatni brany, se
kterymi uz se postavy setkaly v druhé €asti - hint pro druziny, Ze musi pronést vejce, aby
se brany zavrely.

Brana se da zavrit pouze tim, ze ji postavy vynesou vejce. Zrcadlo uz neexistuje, puklo
za poslednim z hracu, nyni existuje pouze brana. Neni vidét mistnost, tak jak jim Lighet
tvrdila, ale uz jen teteleni.

Vejce ma level 666 a je neuvéfitelné téZké. Neni mozné, aby ho unesla jedna postava.
Nejde ho tedy jen tak jednodus$e vzit a prohodit branou nékoho jiného. Je mozné ho tam
urcité odtahnout, ale co na to ostatni, ze? Lighet je étericka, ta s vejcem nemuize hnout.

Jakakoli agrese, ktera v prostoru probéhne (at’ uz mezi druzinami samotnymi, smérem
k Lighet nebo samotnému vejci) urychluje lihnuti vejce (hadka, kouzlo, souboj). Hradi
by tedy méli rychle vymyslet co dal. Lighet ani vejce nejsou schopni zni¢it. Ona je
nesmrtelna, on ma level.

Nasledujici déni uz je jen v rezii postav. Druziny se muzou hadat, bojovat,
spolupracovat, podrazet se... vSe dle jejich libosti. MUzou vejce protahnout branou a tim
zachranit ostatni svéty (a odkazat k zahubé ten jeden vybrany), pobit se navzajem, pokusit
se zniCit ho, vykaslat se na to, risknout to a utéct, pohadat se o to, kdo se (ne)obétuje,...
moznosti jsou spousty.
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Hodnoceni

Pochopeni pfibéhu (max. 15 bodu)

(za nize uvedené prohieSky ziskavaji postavy zaporné body)

Prizkum jeskyné za kamennymi dvefmi (max. 10 bodu)

(druzina prozkouma vse, dokud nenalezne indicie na oziveni zrcadla)

Aktivace bossl (max. 5 bod{)

(druzina zjisti, co aktivovalo bosse hned po prvni aktivaci = 5 bodu, po
druhé aktivaci = 3 body, po tfeti aktivaci = 1 bod, nezjisti = 0 bodu)

Hadanka na klzich pro otevieni Ingensonovy laboratofe (max. 5 bodu)

(za kazdy splnény fadek nize ziskava druzina 1 bod)

zjistila, ze znaky jsou Cisla

zZjistila, ze Cisla jsou od 1 do 15

spocitala, Ze existuje 225 kombinaci dvojic

spocitala, Zze na klzich chybi 11 kombinaci

sama nasla vSech 11 chybéjicich dvojic

Souboj s Ingensonovymi reinkarnacemi (max. 15 bodu)

(za kazdy boss-fight ziska druzina 5 bod)

bossfight 1 - druzZina si uvédomi zranéni zvukem

bossfight 2 - druzina zamezi teleportu

bossfight 3 - druzina nalezne Ingensonovu slabinu

CELKEM (max 50 bod)

19/19



