PRVNI CAST



Uvod

.INa okrajich nicoty spi Prastari, bytosti star§i a mocnéjsi neZz bohové - aby si, aZz se probudi,
vzali zpét, co jim po pravu patfi. Ten rozpor mezi skute¢nostmi, které jsou nam nyni
odhaleny a mezi jistotami, ve kterych jsme vyrastali, nemohou vést k nicemu jinému, nez k
Silenstvi....,

Kapitola 1: O Ingensonovi pred Lighet

Nas pfibéh zacina u ne pfili§ talentovaného ale o to vice ambiciozniho kouzelnika
Ingensona, ktery, zjednoduSené feCeno, zasveétil svlj zivot ziskani moci. Tam kde mu
schazel talent, alespon pfebyvala arogance.

Z rlznych zdrojl si postupem Casu poskladal obrazek o pradavném kultu. Pravda, nezjistil
mnoho, ale i to malo, co objevil, slibovalo téméF splnény sen. Tajemnym vzyvanim mocnosti
pocinaje, vé&nym Zivotem konc&e. Dlouhé roky patral a po cesté se dostal do mnoha slepych
ulicek. Ob¢as ziskal néco mocného (podivné teleportaéni zrcadlo), nicméné nikdy nic, co
by seriozné ukojilo jeho touhy. | na Ingensona se vSak nakonec usmalo Stésti.

Daleko na severu objevil mensSi ostriivek Steeri se sopkou, ktera mimo aktivni €innosti
skryvala i spletity jeskynni systém. Uz u vstupu do jeskyné védél, ze naSel néco
mimoradného. Prvnich par dnu vSak patral bez Uspéchu a kdyz uz si zacinal myslet, Ze je
toto jen dalSi epizoda z velké série selhani, nahodou objevil v jedné ze zapadanych chodeb
prtchod dal a schody kamsi hluboko, hluboko dold.

Tam nejprve narazil na mnoho podivnych nasténnych maleb a &im déle se zdrzoval, tim vice
ve vzduchu zacinal citit zbytkové stopy po pradavné magii. Rozhodl se zde tedy zlstat na
trvalo a pohrouzil se do studia, doufaje, ze dojde na taje tohoto kultu. Postupem ¢€asu toto
misto zacal povazovat za studnici a kolébku moci. A mél pravdu. Krom mnoha mocnych
rituald na vyvolavani démonu objevil i néco, co se opravdu zdalo byt navodem na ziskani
vécného Zivota.

Jak uz to ale u takovych povah byva, Ingenson byl velmi paranoidni. Bal se, Zze kdyz toto
bajné misto objevil on, mize se to logicky povést i nékomu dalSimu. A délit se o néco
takového, to prosté nechceS. Jal se tedy udélat z jeskynniho systému v hornim patfe
smrtonosné misto. V néem mu pomohla pfiroda, néco vymyslel sam. To vSe proto, aby
takova koncentrace nebezpecenstvi odradila od vstupu kohokoli dal$iho.

Pfiznejme si, tento plan vS8ak nebyl z Ingensonovych nejlepSich. Mozna sice odstraSil par
potencialnich badatell jako je on sam, ale s jednou skupinou nepogdital. Dobrodruhové. Nic
totiz nefunguje jako lepSi pozvanka do vasi jeskyné nez vystraSeny vesni¢an z nedaleké
vesnice, ktery se tam boji chodit.

Zanedlouho se povést o jeskyni, kde umiraji bajni hrdinové, zacala roznaset (nejen, ale
hlavné) v hospodskych kuloarech... Coz tak akorat vedlo k postupnému zvySovani hrdinské
aktivity v okoli Ingensonova nového domova. Ingenson tedy pochopitelné zac¢al byt ¢im dal
vystresovanéj§i a paranoidnéjSi. Diky svym nastraham sice vyhraval nad chtivymi
dobrodruhy, nicméné situace se stavala neudrzitelnou. ZaCatkem konce se pak stala tajna
chodba, o které ani Ingenson nevédél a pfisel tak, chudak, malem o holy Zivot, kdyZz se mu
jedna z druZin dostala téméfr az do zad. To se uz nemohlo opakovat! Bylo nutno zakrogit.
Nemél dostatek klidu na studium, ale zato mél opravdu strach. K objeveni vé&ného Zivota
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jesté nebyl tak blizko, aby se na né&j mohl spoléhat a proto se rozhodl vyuzit jiny z rituald,
ktery rozkliCoval z nasténnych maleb. Vysledek totiZz sliboval mocného démona-ochrance,
ktery by slouzil bezvyhradné svému panu a to diky pouZiti pokrevni magie.

Mimo jiné na tento ritual potfeboval t&éhotnou divku, jejiz IGno by se stalo ,branou” prichodu
démona do nasi sféry byti. Jeji plod by byl nahrazen onim démonem a vyvolani by probéhlo
skrz porod. Divka by se tak stala ,matkou” oné véci a ¢arodéj otcem. Tim by tak vzniklo
teoretické pokrevni spojeni mezi vSemi tfemi (s pFezitim zeny se samoziejmé nepodcitalo),
kterym by byla zaru¢ena démonova poslusnost (nebo alespori tak si to Ingenson z obrazki
vyloZil...).

Kapitola 2: O Ingensonovi s Lighet

Néjakou dobu trvalo, nez se ve vesnici na druhé strané ostrova objevila divka jménem
Lighet, ktera se, sic ovdovéla, dostala do Stastného olekavani. Hned jak se to Ingenson
dozvédél, nelenil a zapoc&al plan. Divce zacal nadbihat a pfesvéddCil ji, Zze k ni zahofrel
uSlechtilymi city. Ta se do néj tedy jako do zcestovalého feSaka zamilovala a ode$la za nim
do jeskyné.

Ingenson na Lighet nasledné provedl prvni ¢ast ritualu, ktery mél v zasadé preménit jeji plod
v démona s tim, Ze ji namluvil, Ze se jedna o ochranné zaklinadlo, aby ona i dité byli v
poradku. Ritual se vSak povedl az moc. Rozuméj, arodéj mél prosté fatal. A tak byl misto
démona do Lighet privolan prastary sort-of-cthulhu buh. (pozn. autora: O cozZ se
mimochodem celou dobu netspésné snazil onen davny kult, nicméné misto boha marné
pfivolavali pouze niz§i démony - jeden z nich, Kraken, jesté stale Zije ve vodé pod hornim
patrem stejné jako kokony s Mindflayery. To chudak Ingenson ale nemohl z maleb pochopit).
Co se vlastné Carodéji povedlo, zjistil ale az pozdé&ji, zatim véfil tomu, Ze jde vSe podle
planu.

Lighet samotna netusila, co pfesné se stalo, ale pocitila, Ze je néco jinak. Vé&fila viak, Ze je
to dobré “jinak”, protoze ochranné zaklinadlo Ze ano. A tak si Stastné Zzili. Ona v oCekavani
ditéte, on v oCekavani démona. Lighet se, pfesvédcena o Ingensonové nekonecéné lasce,
starala o jejich malou, temnou domacnost a ¢im dal tim vic se té&Sila na pfichod (ted uz jejich
spole¢ného) ditéte.

Diky pomoci, kterou s osobou Lighet Ingenson ziskal, se mohl jesté vic pohrouzit do studia,
protoZe uz se vice nemusel starat o pfizemni starosti svého zivota. Diky tomuto ¢asu navic
se mu jednoho vecera po dlouhych mésicich podafilo zjistit tajemstvi vé&ného Zivota tak, jak
o ném hovofil tajemny kult. Konstelace opakujici se jednou za stovky let byly zrovna na
svém misté a tak se pfenadseny Ingenson rozhodl ritual provést. Lighet fekl, at’ se drzi dal, a
ta se tedy rozhodla potulovat po jeskyni.

Osud tomu ale nechtél a zrovna v této dobé se dalSi z laénych skupin dobrodruht rozhodla,
Ze Ingensonova jeskyné je tim pravym zaCatkem jejich zafné kariéry. Jelikoz byli ale i docela
schopni, objevili v jeskyni stopy po divce, ktera se tudy potulovala a rozhodli se je sledovat.
Lighet je tak cela neStastna a vydéSena omylem provedla témér celym podzemim, kdyZ si
uvédomila, Ze je sledovana a chtéla jen utéct. NetuSila, jak si s hordou “hrdlofezd” za svymi
zady poradit a byla v koncich a tak se rozhodla pfece jen dobé&hnout za Ingensonem (tim, Ze
tam vbéhne, toho prece nemuze zas az tak moc zkazit no ne? V jeskyni je to prece ted’ velky
Spatny!). Narusila ale jeho ritual pravé v dobé, kdy mél ziskat vécny zZivot a udélala to tak
nestastné, Ze ho ziskala misto né&j. Ingenson byl rozzufeny. Nejenze zkazila néco, co uz za
svUj zivot nebude schopen provést znovu, protoze vesmir, ale navic Uplné zbyte¢né. Jak
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totiz zahy zjistil, druzina se nakonec nedostala az doll. Mél sto chuti ji zabit a asi by to byl i
udélal, kdyby nebyla... no... nyni uz nesmrtelna. Nezbyvalo mu tedy nez Cekat na svého
vymodleného démona-ochrance. Od té doby to mezi nimi ale nebylo uz jako dfiv.

Konec¢né nastal Cas a vSe se zdalo, Ze jde podle oCekavani. To ale jen do doby samotného
porodu, kdy s kazdym daldim potlaenim bylo jasné, Ze je néco hrozivé Spatné. Misto
démona totiz zacalo z Lighet vychazet obfi koZovité vejce tmavé Sedozelené barvy, obalené
Zlutym slizem, které hrozivé pulzovalo. (zni to skoro az fantaskné, nicméné tohle je nejblizsi
popis, ktery by byl Ingenson ochotny poskytnout, kdyby o tom chtél nékdy nedejboZe
mluvit... jakoZe nechtél!l). Jakmile mu tahle véc vypadla do rukou, cely paralyzovany désem
ji upustil. V tu chvili se ukazalo, Zze to, co vypada jako kuze, je vlastné podivny druh
skofapky, ktera se na urcitych mistech pfi dopadu odlomila na nékolik kusu, které vystrelily
odrazem kamsi pry¢ (pozn. Autora: konkrétné do deviti riznych svétu viz mytologie).

Bez nejmensiho tuSeni, co to proboha je, ale s védomim, Ze to urCité bude hodné Spatny,
rychle odskocil. Spi§ nez védomé, intuitivné sebral posledni zbytky pfiCetnosti, aktivoval
zrcadlo a prohodil jim vejce i s nesmrtelnou Lighet pry€ do nicoty. Po tomhle traumatu ziskal
Ingenson novy zivotni cil. Za prvé znicit tohle misto a nasledné délat, Zze se nic z toho nikdy
nestalo. Rozhodl se tedy spodni patro zapecetit do té doby, nez najde zplsob, jak celé tohle
misto zniCit i se zrcadlem. Navic rozdélil svou Zzivotni silu, schoval propriety k zrcadlu a
zapastil to tak, aby nikdo (i kdyby byl tak hloupy) nedokazal Lighet nahodou osvobodit
(protoZe za prvé buh a za druhé si to ani ta prokleta husa nezaslouzi...) a hermeticky uzavrel
vchod dolu.

Jelikoz uz ale davno vime, Ze to byl prosté prvotfidni smolaF, pfi pokusu sehnat dostatek
trhavin, které by to tady ukongily jednou provzdy, jedna z nich ukoncila Ingensona jednou
provzdy... Tedy do doby, neZ se néjaky hlupak pokusi dostat Lighet ven a spusti se tak
ozveény jeho duse.

Kapitola 3: O Lighet bez Ingensona

A co na to Lighet? Upfimné, kdyz z vas misto oCekavaného rizoliciho ditéte vyleze
hnusovejce, zanecha to na vas jisté Sramy. V tomto pfipadé se prosté zblaznila. Na jednu
stranu k vejci citila neuvéfitelny odpor, na druhou védéla, Ze to je jeji dité! Sok byl ovéem tak
velky, ze omdlela. Jaké bylo jeji pfekvapeni, kdyZ se probrala uprostfed temné prazdnoty
pouze ve spoleCnosti svého “ditéte”, které ovSem nyni bez kontaktu s jakoukoli realitou
pfestalo pulsovat a dostalo se tak do jakési hibernace. Na drovni urcité podivné telepatie
spolu ale mohli komunikovat.

Jedinym Lighetinym kontaktem s realitou bylo jakési okénko, neboli druha strana zrcadla,
odsud ovSem neprlichozi. Roky bézely dlouho a Lighet se ¢im dal tim vic pohrouzela do
bezmoci a nenavisti. AZ jednou vymyslela plan! Diky spojeni se svym bozZskym cthulhu
synkem se naucila spoustu véci. Takovych, které by za normalnich okolnosti asi zadny
smrtelnik nepochopil. Jednou z nich byla i znalost toho, jaké moznosti skytaji jiné reality.

Za prvé nutné potfebovala, aby se jeji syn zaCal opét plné probouzet, coZ skrz hermetickou
uzavienost a bez kontakiu s Zadnou realitou nebylo mozné. Za druhé chtéla, aby byl
kompletni, takze potfebovala ziskat zpét veSkeré &asti, které chybély na jeho skofapce
(naprosto iracionalné). Proto se rozhodla pomoci obrovského mnozstvi ¢asu a znalosti
rozstépit reality skrz zrcadlo a doufat, ze alespon v nékteré se najde nékdo, kdo ji dokaze
pomoci (pozn. autora: vSechny naSe druZiny, kdy kaZzda ma svou realitu a ty se odehravaji
zaroven).
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Zacatek dobrodruzstvi

Celé dobrodruzstvi zacina zhruba 70 let po udalostech okolo Ingensona. Nedavna aktivita
sopky mimo jiné zpusobila i to, Ze jeden z otfest ponicil Ingensoniv obrazec u dvefi, tudiz
byla poruSena ¢ast hermetického uzavieni. To ma za nasledek dvé véci. Prvni - Lighet
mulze, aC sama nevi jak, kone¢né slabé s nékym navazat kontakt (viz dal obraz v ohni).
Druhou - vejce zacina, i pfesto ze je stale v hibernaci, trosku plsobit na své ulomky, které se
tak pomalinku probouzi k Zivotu ve svétech.

Co tedy postavy na zacatku vi? (Posledni mesicsvit)
K mésicsvitu je pfifazena kize.

“Prijde vam to uz jako véky, co jste se nalodili na tu rozhrkanou barku. Postupné jste mijeli
mensi a mensi ostrovy, které se od sebe ¢im dal vic vzdalovali. S kazdym dalsim jste byli
pfesvédCeni, Ze tady uz musi lezZet cil vasi cesty, protoZze nic vzdalenéjsiho pfece nemize
existovat. Jesté par mil a narazili byste na konec svéta. A presto jste pluli dal. Moc vam na
naladé nepridaval ani fakt, Ze se postupem Casu nékam vytratila noc. Iritujici permanentni
svétlo se vam vdiralo za o¢ni vicka ve chvilich, kdy jste si chtéli nekonecnou plavbu alespori
zkratit spankem. UZ jste pfestavali verit, Ze ten ostrov existuje. MozZna je to jen mytus...”

“Nakonec jste ale na obzoru spatfili mensi ostrov, jehoz stfedu vévodi sopka tycici se
vysoko do vysky. Dorazili jste do cile. Ostrov Steeri. Misto, které pfekvapivé nevypada tak
necivilizované, jak byste ¢ekali od nééeho leZiciho na samém konci svéta.”

“V pfistavu uZ na vas ¢ekal muz, jemuZ jste od Asbjgrna méli v bezpeli dovézt zasilku.
Pfevzali jste odménu a zacali planovat cestu zpét. Nemilym prekvapenim se stalo, Ze
kapitan vas$i lodé jakoZto mistni zrovna planoval pauzu doma a vy jste zjistili, Ze dalsi lod
bude k dispozici nejspi§ az za nékolik tydnu. Museli jste se tedy zacit smifovat s faktem, Ze
Jste v téhle bohy zapomenuté dife na néjakou dobu uvéznéni.”

“Dokud jste méli za co pit, dalo se to v téhle dife vydrzet. Udélali jste si par znamych, se
kterymi jste sdileli mizérii tohohle mista a vyménili par myta a historek. VSeobjimajici nuda
obohacena o par otfesti z mistni sopky a krétici se zasoby ve vas ale ¢im dal tim vic
vyvolavali touhu po akci a dobrodruzstvi. A tak kdyz uz jste po nékolikaté slySeli historku o
jeskyni, kde umiraji bajni hrdinové a kam se kdysi vydavali celé skupiny mocnych
dobrodruht, z nichz jen néktefi nasli cestu zpét, rozhodli jste se tam vydat.”

“Kdyz jste se s timhle napadem svérili hostinskému, jestli by nemél néjakou radu, chvili se
zarazil a pak zmizel ve dvefich. Za okamzik byl zpatky a v ruce drzel néjaky kus kize.
Rozhlédl se kolem a rfekl: “Tohle mi tady pfed nékolika rokama nechal jeden, kterej se
odtamtud dokazal vratit s tim, Ze to ma velkou cenu. Moc se mi tomu nechtélo vérit, ale tak
vzal jsem to... Co kdyby mél pravdu... Je to ale divnej kus kramu a tak kdyz mi za to néco
date, jsem ochotnej vam to dat. Tfeba se vam to tam bude hodit... “

“Nakonec jste se rozhodli vyménit tu kiizi za par vaSich drobnosti z cest.”

“Uz jste na cesté druhy den, sopka jakoby vas vitala, protoZze sem tam se zem zachvéje, ale
pak jakoby se nic nestalo. Kdyby tady slunce dokazalo zapadnout za obzor, pravdépodobné
by uz byla tma. Oheri proto na tomhle palouku rozdélavate hlavné kvili zvéfi a dilem asi i ze
zvyku. Néktefi z vas zustavaji na hlidce, jini se ukladaji ke spanku. Za okamzik zacne oheri
ale podivné praskat a ti, ktefi zistali pobliz, v ném spatfi formujici se obraz néjaké divky.
Objima své paze, jako by ji byla zima... a nebo... méla strach. Nepfitomné se diva jakoby
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skrz vés. Néco Fika, ale ze zadatku ji nejste schopni rozumét. Cim déle to trva, tim vice
rozeznavate jednotliva slova...”

“Dalsi, ach ne! Ja nechci! Prosim... Ty otfesy jsou ¢im dal tim Castéjsi a silnéjsi... Co budu
délat? Sama, nekoneéné hluboko... Co kdyz se zrcadlo rozbije? Co pak? Budu v té temnoté
uvéznéna navzdy... Copak nikdo neprijde? Pomoc... Nechci umrit... Sama... Prosim...”

“Zvuk jejiho hlasu zacalo zase prebijet praskajici dfevo. Zved| se vitr a jakoby rozfoukal jeji
obraz. Ohelri je nahle stejny jako dFiv, bez sebemen$i stopy po divce. Nevite, co Fict ani co si
myslet. Z transu vas probere dalsi, o néco silnéjsi otfes a vy poprvé zacinate sopku vnimat
jinak nez driv. Citite ve svych srdcich stoupajici tlak a najednou vase cesta do jeskyné
zacina mit hlubsi smysl i cil...”

Dobrodruzstvi pro postavy zaéina ve chvili, kdy vystupuji z lesa a pred nimi zaéina
mensi stoupak. Za néjakych 30 sahu od sebe uvidi néco, co by mohl byt vstup do
jeskyné...

Zacinaji zde, protoze se muzou rozhodnout hledat jiny nez hlavni vstup, ktery, kdyz tak
ucini, vzdy najdou (jedna se o Mistnost 5).

Bofeni dungeonu - zemétfeseni

Vzhledem k tomu, Ze se sopka v poslednich tydnech stavala ¢im dal aktivnéjsi, nyni pfichazi
chvile, kdy se situace vyhrocuje. Za sv(j pobyt na ostrové si parkrat vSimli néjakych mensich
otfesll, ale nestalo se zatim nic zdsadniho. Nicméné strach divky ze zrcadla se rozhodné
bude jevit opravnény. Ve chvili, kdy postavy vstoupi do podzemi (je jedno, jakym vchodem),
po chvili zaéne sopka radit. Jakmile nebudou mit vstup na dohled a budou chvili néco fesit,
jako prvni zapadava hlavni i tajny vchod -> nelze se jednoduse dostat ven. Prakticky to
znamena, ze se bude vSechno otfasat, néktefi to neustoji a za dusledek to bude mit bofeni
horniho patra podzemi. Kazdou realnou hodinu herniho ¢asu se zborti jedna ¢ast podzemi
(v mapé vyznaceno barvickami). Doporuc¢ujeme PJim, aby si nastavili budik a na zaval
nezapomnéli!

Poznamka: Je to mimo jiné z toho dlvodu, abychom za prvé mohli hodnotit prichod
dungeonem mezi druzinami i kdyZz budou volit jiné cesty, za druhé abychom mohli hrace
smérovat v pfipadé, Ze by se nékde chtéli pfili§ zdrzovat.

Na konci zemétfeseni bude horni dungeon automaticky zni¢en a cesta ven bude nemozna.
Postavy musi pfipadné najit jinou cestu, pokud se chté&ji dostat pry¢ (napf. pres Krakena v
dolnim dungeonu — nedoporucujeme :)).
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Horni dungeon

Jeskyné v hornim dungeonu je kombinaci pfirodnich chodeb, kde je v8e v zasadé velmi na
hrubo opracovano. Vzdalenosti mezi jednotlivymi mistnostmi jsou velmi orienta¢ni. Jsou
mnohem delS$i a rizné zakroucené. Z zadné z mistnosti nejde vidét pfimo do dalsi! Vyse
je v zasadé jen naznaceno, ktera cesta kam vede a kde se déli.
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0 - Ghal Noll (putujici NPC)

Plavodné byl Noll jednim z obyvatell vesnice nejbliz k sopce. Ukecany budizkni¢emu, ktery
kazdému akorat hloupé radil a sam pofadné nic neudélal. Navic byl tak blby, Ze se pfidal k
nasemu carodéjovi Ingensonovi (rozuméj, pronasledoval ho k sopce). Nikdo mu v tom
(logicky) nebranil a pozdéji ho nikdo ani nepostradal. Carodé&j s Nollem udélal rychly proces.
Hodil se mu pomocnik, ktery v8ak bude pracovat a ne Zvanit. A tak Nolla zkraje zabil a

Vi”

udélal si z n&j jednu dalsi “kazi” do kroniky (o kuzich vice viz tfeti ¢ast dobrodruzstvi).

Nollav ukol

Jakmile Noll uz nebyl uZiteCny jako “kronika”, kouzelnik Ingenson Nolla oZivil a dal mu novy
smysl| “Zivota”. Noll mé&l za Ukol uklizet horni dungeon od mrtvol dobrodruhd. Carod&j ho
naucil, jak se v dungeonu pohybovat, aniz by spustil jedinou past. Noll projde cely horni
dungeon, posbira mrtvoly a odnese je do salu s kyselym jezirkem (Mistnost 6). V ném
mrtvoly rozpusti a vraci se zpatky ke vstupu do spodniho dungeonu (Mistnost 10).

Nollova cesta po mistnostech je nasledujici (Cisla odpovidaji ¢islim Mistnosti):

"0--9-8-57—-2—-1-53-5-4—-56—-59—-10

Nollova interakce s druzinou

Vzhledem k tomu, ze Noll ma na zadech vytetovanou ¢€ast hlavolamu, druzina se s
Nollem musi potkat! Kontakt s Nollem by mél probéhnout az v druhé poloviné prvni
c¢asti. Nicméné zalezi na chovani druziny, nakolik “naslouchad” béhem putovani
jeskyni.

Carodé&j “naprogramoval” Nolla tak, aby minimalizoval jeho likvidaci. Tedy, narazi-li Noll na
druzinu dobrodruht, ma za ukol se stahnout, tj. ustupovat dungeonem a nenechat se chytit.
Né, Ze by pfed druZinou utikal, ale v klidu a potichu se pohybuje dal od druziny po své trase.

Jedinou vyjimkou je mistnost se vstupem do dolniho dungeonu (Mistnost 10). Tam se vzdy
zastavi a ¢eka na svého pana (tj. zataha za fetéz, “zazvoni” a ¢ekd, az mu Carodéj otevre).
Pokud se dvefe neoteviou, upadne do kataleptického stavu a probudi se az dalSi den a
znovu zacne svou pout dungeonem. V kataleptickém stavu nelze s Nollem mluvit, ani ho
probudit!

Pokud Nolla chytnou, Noll s nimi nebude komunikovat. Funguje vSak telepatie a kouzlo
¢teni myslenek(druzina uslysi jen “pozor ziva druzina” a pfefikani basnicek), kouzlo hypnéza
na Nolla neplsobi. Fyzickym utokim se branit nebude, kizi z néj lze stahnout “zaziva”.
Basnicky jsou uvedeny i v pfiloze.

Noll je zdrojem jedinych stop v hornim dungeonu.
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1 - Hala s dvermi

Kamaradi moji,

kolik vas tu stoji?
Velci proti malym,
do Sera se halim
Jste tu na né sami,
kdo sahne do tlamy?
Diky za vas hlas,
brzy pfijdu zas.

4 - Zivé uméni

Krapniky a sloupky
pronikaj do hloubky.

Je to krasa nebo ne?
Podivej se pofadné.
Nebo radsi hlavu sklop,
abys tady nezakop.
Uméni nech jinym,

at’ zustanes zivym.

7 - Dité v kouté

Co zde bude,
az tu pujde?
Sladky med

a hadi jed?
Nebo dira

a v nimdra?
Zatim nic,

ale ja chci vic!

10 - Dvere dolu

Cinki link,

cili link...

Uz je konec,
byl to ranec!
Zitra zas,

vyjdu v&as.
Ted chci domd,
pust mé dold!

2 - Boj o nohu

Hlavné Zadny spéch,

bezpecny je bieh.
Kdo vodu okusi,
¢elo se mu orosi

Jen pomalu a cik cak,
at neslysi$ cvak cvak.

Zbytky tél posbirej,
na hladinu nezirej.

5 - Koneénik

Konecéné klid,
slunecni svit.
Jenom koukni,
kdyztak houkni.
UZ jen chuvili,
Setfi sily.

Zde nic neni,
jen holé stény.

8 - Ziva socha

Ve stinu dli

o ¢em pak sni?

Na strazi ¢eka,
pocestné leka.
Jezirko studené,
neni nic pro tebe.
TFi jasné volby,
dvé tmavé chodby.
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3 - Podivna podlaha

Hladké, hladké,

mléko sladké.

Mékka to pefina,

pohibi t& zaziva.

Nic tu neni co naplat,
Nesmi$ tady jen tak stat.
Rychle, rychle ven,

At nepromarnis den!

6 - Jezirko s kyselinou

Uz mi padla,

téla zvadla.
VSechno ztlumi
hezky Sumi.

Voda hladova,
maso nahloda.

Je horka jako san,
kdzi fadné chran!

9 - Zjevna past

Kamaradka ma,
copak povida?
Proc ji nechali?
Jazyk sebrali?

S pokladem za zady,
je to cil lakavy.

KFi¢i a umira,

ale ja nejsem hrdina!



1 - Hala s tajemnymi dvermi

Postavy vstupuji do podzemi “hlavnim vchodem”. Cesta se klikati, jednou uzsi, jednou Sirsi.
Chuvili to trva, nez se prostor otevie do néeho podobného hale.

Jedna se o celo kamennou mistnost, jejiZz podlaha, stény i strop jsou vyplnény vytesanymi,
malymi, kamennymi obliCeji (i pfesto, Ze jsou obli€eje vypracovany velmi precizné, jde vidét,
Ze se jedna o velmi starou praci, ktera byla hrubSi nez nyni). MiZou jich byt stovky az tisice.
Na dotek jsou lehce lepkavé a oslizlé. Pokud se jich nékdo dotkne holou kizi, zaéne dany
oblicej kficet. KdyZz se do toho nékdo zaposloucha, muze rozeznat, Ze se nejedna o
nesouvisly jekot ale o slova v neznamém jazyce. (V prekladu se jedna o néco na zplsob:
,Maso, Zivé maso...”)

Na konci této chodbovité haly jsou velké kamenné dvefe vytesané do stény. Nevypadaji
v8ak jako klasické dvefe, ale jako désivd démonicka hlava s chapadly kolem obliceje a
rozevienou kulatou tlamou plnou tesakl. Uprostfed tlamy je pak kliCova dirka, v niz je
kamenny kli¢. Dvefe jsou zaviené a kli¢ dvefe otevira.

Neni zde Zadna past. Jediny mechanismus, ktery zde funguje byl ten, Ze kdyZz se nékdo
dotknul obli¢ej a ty zacaly kfi¢et, upozornili €arodéje na pfitomnost nékoho v podzemi.

Pfibéhové je kli¢ v zamku kvuli ghullovi Nollovi, ktery podzemi prochazi a prosté ho uz ani
nevytahuje. Herné jde o mechaniku, kdy hra¢ska predstavivost bude to nejhorsi, co v téhle
mistnosti potkaji. Jde o to, nakolik budou pfemyslet nad danou mistnosti a riziky, ktera zde
muazou d&ihat. PriliSna opatrnost vSak bude také na Skodu, protoze budou pfichazet o
drahocenny Cas.

Hodnoceni

Rychla kontrola pfitomnosti pasti u klice a jeho vytazeni je za 10 bodl. Zbyte¢né diskuze,
vymysleni postupl jak ziskat kli¢ namisto akce jsou za body dold.
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2 - Boj o nohu

Carodgjovi Ingensonovi se podafilo preslechtit zvlastni druh bahenni stvary Nozatky
zarputilé pro jeskynni podminky. Tuto vysadil do jedné z pastovych mistnosti, aby se zbavil
nepohodinych dobrodruht. Smyslem scény je vyzkouset v druziné rozhodovani o ¢lenu
druziny, ktery je v nesnazich a ktery nemtize do rozhodovani vstupovat. Idealné se do
pasti chyti postava toho hrace, ktery je vidéi mezi hraci.

Bahenni stvlira Nozatka zarputila

Tato stvUra se nachazi na bfezich jezer &i v blizkosti bazin. Tvor je podobny &ervu, ktery se
zavrtava do mékké bahnité pldy kolmo na hladinu, usty vzhuiru. Jakmile obét naslapne do
blizkosti zavrtaného Cerva, ten otevie sva Usta a vtahne do sebe okolni bahno, ¢imz vytvofi
trychtyf do kterého noha obéti sklouzne. Cerv nohu v mziku pozie. U postav velikosti B az
t&sné pod koleno, u postav velikosti A klidné do pulky stehna. Cerv ma ve svém ustroji
spoustu ostrych zoubku, které funguji jako zpétné hacky. Vzhledem k zavrtani do bahna
neni prakticky mozné nohu z tlamy Cerva vytahnout aniz by doslo k devastujicimu zranéni
uvéznéné koncetiny. S kazdou vtefinou se Cerv zahryzava ostrymi zoubky vic a vic do masa
obéti a zaroven do ni vstfikava latku, ktera ma za cil okamZité rozpustit tkan pro vstfebani.

Mechanismus souboje

Mistnost ve které se nachazi Nozatka ma velmi nepravidelnou podlahu plnou vymolu a
dalky, které jsou zaplnéné vodou. Navic je zde vSude dost jemného jilu a tak je prakticky
nemozneé se louzim vyhnout. Lehce noha po jilu uklouzne do nékterych prohlubni.

Pokud postavy vylozené neprohlasi, ze zkoumaji kazdou louzi¢ku, nemaji Sanci
vysazené Nozatky objevit a k lapeni tak dojde automaticky.

Ochromeni chycené postavy spociva v tom, Ze postava je plné pfi védomi, uvédomuje si
bolest v noze, ale diky ochromeni nemize mluvit. Pouze mize vydavat neartikulovatelné
skieky (ne slova!), ¢imz mlize dat najevo silu prozivané bolesti. Nem(Zze ani na dotazy
postav délat posunky ¢i jinak se dorozumivat. V praxi PJ da hraci papirek s instrukcemi, co
muze a co nemuze.

Je na zbylych postavach, aby celou situaci s lapenou postavou vyfesili. PfiCemz plati
nasledujici jednoduchy mechanismus (Cisla jsou nastfelem, ale nutno sjednotit u vSech
PJG):

e kazdou (realnou) minutu postava ztrati 1/5 Zivotd, tedy po péti minutach umira (ale
néé, samoziejmé se dostane na 1 Zivot a druzina nedostane na hodnoceni ani bod)
prvni minutu mize hra¢ chycené postavy fvat na celé kolo

druhou minutu musi do fvani zaradit chrchlani a lapani po dechu

tfeti minutu jiz chrchlani a lapani po dechu pfevazuje

¢tvrtou minutu je postava jiz apaticka, pfivira o€i, chrchlani je jen v navalech

patou minutu jiz postava mi¢i a nehybe se
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https://docs.google.com/document/d/1GVem4rGxYIKuVHYJd1QG3b-SwPfo6e1RdJs2qt_DM1c/edit?usp=sharing

Co se ty€e vysvobozeni chycené postavy, Ize pouzit toto (navrh):

e Nozatka ma 10 zivotl

e Nozatka nemuze postavu pustit jakmile se jednou zakousne, muze pouze ustat v
dalSimu zafezavani zubl do masa

e hrubé vytaZeni chycené nohy - automaticka ztrata védomi chycené postavy, pokles
zivotli 0 40%, ale postava konci vzdy s min. 1 Zivotem.

e zjiStovani, jak je noha zasekla - trva jednu minutu

e na Nozatku lze zautocit bodnymi zbranémi - pro zabiti a pferuseni ztraty zivotd je
nutno utoku vénovat alespon minutu - postava pfijde jesté o 1/5 zZivotl, ale prezije
min. s jednim Zivotem

e na nozatku je idealni ledové kouzlo (které imho v pravidlech neni) - mraz spolehlivé
Nozatku zabije

e ohnivé kouzlo také funguje, ale polovinu zranéni si bere chycena postava

e blesky také funguiji, ale polovinu zranéni si bere chycena postava

e hyperprostor |l nefunguje, neb postava je chycena :-)

e piemény pomoci kouzel funguji pouze v 1. - 3. minuté, kdy je chycena postava pfi
smyslech a “souhlasi” s pfijmem kouzla

e do postavy lIze nalit lektvar (mlhovina, zmensovani apod.)

e na Nozatku pusobi hrani¢arské “Udery”

Hodnoceni

Ve scéné se hodnoti zpusob vytazeni. Pokud druzina diskutuje a pfemysli o FeSeni,
dostanou na hodnoceni minimum bodd. Naopak, rychlé, akéni feSeni se hodnoti pozitivné.
Voditkem muze byt €as, jak dlouho postavam trvalo osvobozeni. S kazdou minutou strhave;j

2 body.
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3 - Podivna podlaha

Do jedné z menSich mistnosti (5 x 20 sah(), ktera méla vyznamné vihké a kluzké stény,
nechal ¢arodéj Ingenson vytvofit pfirodni hluboky bazének s ne-Newtonovskou kapalinou:

https://youtu.be/G10p 1yG6IQ

Kapalina je vSude, tzv. “ode zdi ke zdi” a mistnosti se neda projit, aniz by postava do
kapaliny vstoupila. Kapalina je bila jako vSudypfitomny vapenec a hutna jako Primalex.
Neopatrna postava si podlahu splete s vapennym bahynkem, které je i v jinych mistnostech
v8udypfitomné.

V Cem je problém

Problém je v tom, Ze kapalina se chova jinak, nez jsme zvykli. Pfi pomalém pohybu se
Clovék celkem rychle propadne. Na druhou stranu, €im rychleji se po kapaliné pohybuje
(pUsobi na povrch vétsi silou), tim méné se propada. Trik je tedy v tom, Ze postava musi
bazének s kapalinou co nejrychleji pfebéhnout. V opacném pfipadé je uvéznéna jako v
baziné, zaCne se rychle propadat az se utopi. V kapaliné se neda plavat, na to je pfilis
husta.

Moznosti prekonani kapaliny

e piebé&hnout - na to muzou pfijit z fikanky ghula Nolla

e it podél zdi a pfidrzovat se vystupku, kdyz to postavé uklouzne, tak se propadne jen
o dva couly, ale nez se rozkoukd, za¢ne se dal bofit do bahna jako do baziny =
napovéda

e kouzla typu Hyperprostor, Levitace, Let...

e lektvary typu Antigravitaéni cloumak, Mlhovina, Pavoudi lektvar, ...

e Splhani po zdech - pouze pro zlodéje a jesté s rizikem, ale kdyz spadne, tak nejprve
narazi nez se za¢ne pomalu potapét = napovéda

e vysekanim naslapu do zdi - pracné a zdlouhavé

e lano...

Hodnoceni

Za Casové priimérné feSeni je povazovano - teleport jednoho ¢&lena druziny s lanem na
druhou stranu mistnosti a nasledné slézani stény ostatnimi ¢leny druziny. Toto feSeni je za 5
bodu. Cokoliv pomalej$iho je za méné bodl. Nejrychlejsi feSeni (lektvary, hyperprostory celé
druziny) je za 10 bodd.
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https://youtu.be/G1Op_1yG6lQ

4 - Zivé umeni
Carodsj Ingenson b&hem svych cest narazil v jednom panském sidle na legendu o prokleté

skulptufe, kterda ho zaujala. Mistni se sochy - vypodobiriujici krasnou mladou Zenu - radi
zbavili a nechali ji Ingensonovi téméf zadarmo.

Ten brzy zjistil, ze socha skute€né ma pozadované vlastnosti a umistil ji do jedné z
krapnikovych jeskyni. Skulptura mezitim vyznamné ovliviiovala své okoli, az s nim skoro
srostla v jedno. Je ted tedy podobna né&jakému krapniku, ale uhrancivé rysy v obliceji zistaly
zachovany, takze muze stale plsobit na mysl prochazejicich a navic je mnohem
nenapadnéjsi, nez byla zpocatku.

Legenda

Talentovany sochaf se zamiloval do krasné mladé divky z jednoho vzneSeného severského
rodu. Rodi€e mu ji nechtéli dat, ale divka byla okouzlena umélcovou naklonnosti a upiné se
do néj zblaznila, takZe si nakonec svatbu vyvzdorovala. Po par dnech ovSem zjistila, Ze se
socharfovou laskou k ni to neni az tak Zhavé. Umélec se totiz nezamiloval do ni, ale do jejich
pravidelnych rysu a do predstavy, Ze mu poslouzi jako pfedloha pro jeho mistrovské dilo.
Méla to byt nejvérnéjSi skulptura, jakou kdy kdo vidél. Divka se svym “portrétovanim”
souhlasila, fikala si, Ze az sochar své dilo dodéla, vSe se vrati k normalu.

A tak mu kazdy den po nékolik mésict stala modelem a on vytvarel jeji sochu. Béhem chvili
tvorby upadal do stavu pfipominajiciho trans, nevnimal okoli a soustfedil se jen na praci.
Socha vznikala jen pomalu, ale vypadala skuteéné jako ziva. Cim vice se dilo dafilo, tim vic
ovSem divka stradala. Byla den ode dne bledSi, doslova se ztracela pfed o€ima. Trpélivé ale
pomahala svému muzi dokoncit jeho Zivotni dilo. V okamziku, kdy se mu to povedlo, zjistil,
ze z divky vyprchal veSkery zivot. A jeho mistrovska socha si zaCala zit svym vilastnim
Zivotem...
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Jak to funguje?

Postava, ktera puljde krapnikovou jeskyni prvni, pfipadné ta, ktera bude jako prvni sochu
zkoumat se dostane do jejiho vlivu. Je to past Int~13~nic/je pod vlivem sochy. Past je
skute¢né velmi vysoka, jelikoz uvédomit si, Zze je skulptura prokleta dfiv, nez se na ni ¢lovék
zakouka, vyzaduje znacné zkuSenosti a inteligenci. Proti pasti si hazi i pfiteliCek

vvvvv

Postava, ktera podlehne vlivu sochy, je jeji krasou uchvacena a nechce délat nic jiného nez
na ni zirat. Problém je, Ze socha vysava z kazdého, kdo je ji uhranut, Zivotni silu. Na druhou
stranu nepljde o néjaké extrémné rychlé chfadnuti - postavé bude ubyvat jeden Zivot za
kazda dvé kola, ktera bude na sochu hledét.

Po hodu proti pasti si PJ vezme postizeného hrace ven, vysvétli mu, co se stalo a domluvi
se s nim na tom, aby co nejpfesvédcCivéji roleplayoval zdjem o sochu a snazil se co nejvic
hra¢skych postav pfimét, aby na skulpturu zirali s nim. Ven si jej vezme i kdyZz past pfehodi
a fekne mu, ze se mu socha zda néjaka zvlastni, ale nic zasadniho se nedéje.

Ziva socha dokaze automaticky do své moci lapit jen jednu postavu, kazda dal$i uz musi
exaktné Fict, ze chce obraz ddkladné prohlizet, pak si také hazi na past na inteligenci, ktera
je ale o 2 niZ8i za kazdou postavu, kterou uz ma socha divky pod vlivem.

Jak z toho ven?

Zasazena postava bude odmitat délat cokoliv jiného nez civét na sochu. Prokleti je velmi
silné a nejde ho zruSit tim, Ze by ostatni postavu profackovali nebo odtahli do vedlejsi
mistnosti. V pfipadé, Ze postavu dostanou mimo dohled sochy, pfestanou ji sice ubyvat
zivoty, ale jeji touha prodlit zbytek svého zivota pfed tajemnou skulpturou zUstane
nezménéna. Tudiz pokud ostatni takto postizeného jedince nesvazi, bude jim stale utikat
zpét k soSe. Bude se s nimi klidné i prat, ale nikdy na né realné nezauto¢i, maximalné se
bude utokdm branit.

Na vyléCeni Ize jit magickou cestou - nejjednodussi je tfeba zakouzlit Hypnézu a dat
posthypnoticky pfikaz, vyuzit by Sly i néjaké hraniCarské uzdravovaci procesy, telepatie,
uznat by se dal i néjaky silny uzdravovaci lektvar. Snahou je, aby druzina obé&tovala zdroje,
pokud tak neudéla, bude mit po ur€itou dobu o jednoho &lena mif a ztizeny postup.

Nejjednodussim feSenim je ovSem sochu zniéit, ¢imZz se zasazené postavy dostanou z
jejiho vlivu. Pokud by na zadné z téchto feSeni druzinka nepfisla, nezbyde ji asi nic jiného,
nez si po€kat na vstup do dolniho patra dungeonu, kde jiz sila sochy nema takovy vliv.

Hodnoceni

Cim dFive se postavy zbavi vlivu sochy, tim vice bod( druzina ziska. 10 bodu je za okamzité
feSeni (rozbiti sochy, rychla akce). Kazdych 5 minut feSeni jsou 3 body dold. Jakakoliv
napovéda ze strany PJe ubere druziné jsou dalSi 3 body doll na hodnoceni.
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5 - Tajny vstup + mouchy

Tajny vstup do podzemi

Tento vchod do podzemi slouzi jako odména pro hrace,ktefi pfemysli pfed vstupem dovnitf.
Pokud se jakymkoli zpisobem rozhodnou hledat v okoli jiny vstup nez ten, pfed ktery je
postavime na zacatku dobrodruzstvi, objevi tento.

Nejedna se totiz uplné tak o “tajny” vchod jako spi$ o polozasypanou diru dovnitf, ktera byla
vytvofena obfim hadem, jeZ je zasekly uZ dlouhé roky uvnitf a stal se tak sou€asti podzemi.
Postavy bez namahy vstupuji pfimo do Mistnosti ¢. 5. Odména 5 bodu.

Mouchy

Jedna z chodeb z mistnosti je vstup do nestviry hada. Viz nasledujici kapitola. Na prvni
pohled neni vidét, neb je pfehrazena konelnikem hada, na kterém sedi na strané do
mistnosti hejno velkych much velkych jako sarancata.

Z dalky nema postava $anci zjistit, ze se jedna o mouchy. Prosté postava vidi ¢erny flek (1x1
sah) na zdi, ktery se od ostatnich zdi li§i tim, ze je cela ¢erny a takovy opaleskujici ve svétle
pochodni. Pouze pfi pfiblizeni asi na vzdalenost sah ma postava 3anci zjistit, co je to za
divnou skvrnu. Ale to uz je pozdé. Jakmile se kdokoliv pfiblizi s pochodni/lucernou, mouchy
vzlétnou a na postavy zautoci.

Souboj s musim hejnem

S mouchami nelze efektivhé bojovat zbranémi. Machani pochodné neni moc ucinné (plamen
v pohybu neni pfilis horky). Nejefektivnéjsi je si lehnout na zem a mouchy viastnim
télem drtit. Pro odvazné je mozné se napit oleje a ten vyprsknout do ohné. Oblak ohné
seSkvafi mouchy okamzité. Kouzelnik miize sesilat kouzlo pouze za dvojnasobek magu
(bez mluveni) a s o 30% mensi pravdépodobnosti na uspéch. Standardni pokus s
mluvenim ma o 60% vétsi pravdépodobnost selhani. Alchymista nemize vyrabét

pfedméty béhem souboje s mouchami.

Hra¢ se nesmi béhem souboje domlouvat (mouchy do ust) ani na sebe koukat. Tedy PJ
vyzve vSechny hrace, aby si zacpali usi a zavfeli o€i. Postupné si pak s kazdym promluvi, co
chce délat. Pak vyhodnoti, jak se jednotlivé akce hracl ovlivnily a hraédm oznami vysledek.
Po kazdém kole si kazda postava hazi na past Odl~7~nic/omdlela. Souboj bude trvat max. 4
kola, pak to mouchy vzdaji a vyleti z jeskyné ven.

Vstup do konecniku

Jakmile se postavy zbavi much, zjisti, Ze pod nimi byla zed podivné popraskana. Jakoby
nékdo udefil kladivem do stfedu zdi a ta popraskala od mista uderu paprskovité na vdechny
strany. Trpaslik svym infravidénim mU(ze spatfit, Ze z prasklin sala teplo. Po dotyku zjisti, ze
zed je pokryta ¢imsi mékkym (sliz?).
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Budou-li se chtit postavy dostat dovnitf, musi do “praskliny” udefit co nejvétsi silou (past
Sil~9~nic/konec¢nik se otevira). Pfipadné ji jakkoliv jinak drazdit del8i dobu (oheri, kyseliny,
sekani mecem, ...).

Po vstupu do koneéniku hada postupuj pozpatku dle nasledujici kapitoly (odstavec
Stievo).

Hodnoceni

U této mistnosti se hodnoti rychlost s jakou si druzina poradi s mouchami. 10bod{ dostanou,
pokud na feSeni pfijdou do 2 kol. Za kazdé dalSi kolo ztraci 2 body.

Chodba 5 - 6 (V utrobach nestvury)

Nestvlra, ktera se vyskytuje mezi mistnostmi 5 a 6 pfipomina svym vzhledem hada. Az na
to, Ze vyplniuje cely prostor chodby. Nic netusici dobrodruhové tak v podstaté nakraceji do
chitanu stviry a nebo do konecéniku. Vstup pres konec¢nik je popsan v Mistnosti 5.

Chrtan (vstup z mistnosti 6)

Pokud postavy nebudou opravdu velmi dopodrobna zkoumat stény, tak si zmény v chodbé
vubec nevSimnou. Na sténé se objevi slizka vrstvicka hlenu, kterou lehce zaméni za béZnou
olezlinu ve vihkém prostfedi. Vrstva hlenu bude postupné silit a bude na dotek mékka. Na
podlaze bude mazlavé, lepkavé bahynko (smés hlenu a jilu). Stale v§ak nic, ¢eho by se mély
postavy bat.

Jicen

Po nékolika sménach pfijde druzina k jicnu. Je to tuha kozovita neprihledna blana, ktera ma
uprostfed vertikalni sparu. Blana je pokryta vSudypfitomnym slizem. Jakmile se u ni octnou
na 1-2 sahy, jicen se sam otevie, jako na povel. Pokud postavy couvnou, opét se jicen
zavfe. Jicen bude vypadat jako dvefe - “Soupacky”. Za jicnem spatfi na sténach takove
tyCinky, z dalky to bude vypadat jako krapnicky, nicméné ty se budou nachazet jak na
stropé, tak i na sténach a trochu i na zemi. Pfi bliz§im pohledu (po projiti jicnem) postavy
Zjisti, ze se jedna o kozovité tyCinky (klky), které jsou dlouhé 5 az 15 coull, okolo kazdého je
tak pul coulu prostoru. Jsou ohebné a je na nich spousta slizu.

Jakmile postavy projdou, jicen se opét zavie a uz se neotevie. Silou jej nelze rozevfit -
klouze to. Pokud se postavy pokusi jicen rozsekat, vypusti had ze slizu neviditelnou
omraéovaci mlhu, ktera VZDY vSechny omraéi. Poté budou postavy hadem pieneseny
“polykacimi pohyby” do strev.

Strevo

Od jicnu bude délka klkG narUstat, postavam bude ¢im dal tim tepleji, prodirat se budou po
kotniky ve slizu a vSudypfitomné vihko s hnilobnym puchem bude nesnesitelné (kouzelnik,
alchymista a hrani¢ar -30% na Uspéch pfi kouzelni). Cas od &asu se bude postavam zdat, ze
je v chodbé pravan. Do zad jim proudi Cerstvy vzduch, do obliCeje pak jesté hnilobnégjsi
(dech hada).
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Kazda postava pfijde dfive Ci pozdé&ji vlivem prostfedi (travici stavy) o:

e kus odévu &i torny/vaku
e snizeni SIL ¢&i Ut zbrané (koroze)
e zranéni zpusobené popaleninami od kyselin

Pokud se pokusy obrati na zpét, zjisti, Zze se jicen posunul smérem k nim. Opét plati, ze jej
nelze pfekonat a déle trvajici pokus konci omracenim vSech postav.

Ve stfevé se nachazi ruka sochy (viz Mistnost 8 - Ziva socha), ktera sem byla hozena
Ingensonem. Postavy, které se ocitnou ve stfevech hada by ji mély najit vZdy (nékdo o ni
zakopne). Je tézka, vazi asi 800 minci (40kg).

Ve stievé dojde vzdy k omraéeni postav. Postavy omdli a po probuzeni zjisti, ze jsou
uplné nékde jinde. Poznaji to tak, ze vSude kolem nich se nachazeji roztodivné zbytky
roztodivnych tvord (hlavné kosti stvar, dale pak &asti zbroji ¢i vybaveni dobrodruhu).
Prostfedi je zde nejagresivnéjsi. Po omraceni vzdy postavy pfijdou o n&jakou véc. Tedy vice
omraceni = vice ztrat. Samy postavy jsou pak pokryty od hlavy az k paté vSudypfitomnym
slizem.

Postavy by si mély uvédomit, Zze pokud se rychle nedostanou ven, tak se zde rozpusti
jako jini tvorové pired nimi. Dokud si toto neuvédomi, tak nedojdou ke koneéniku a PJ
necha postavy znovu omdlit.

Konecnik

Jakmile si postavy uvédomi, Ze musi ze stfev rychle ven, dostanou se ke konecniku. Vypada
stejné jako jicen, akorat se sam pfed postavami neotevie. Pokud postavy nechtgji ¢ekat, az
se nahromadi dostatek zbytk( z potravy, budou muset vSi silou do konecniku udefit (Past
Sil~9~nic/konec¢nik se otevira). Az dvé postavy najednou smi vyrazet. Konecnik se vSak
velmi rychle uzavira, takZe ostatni z druziny (ti slabsi :-) se budou muset procpat s
vyrazejicimi :-D

Hodnoceni

Plny pocet bodl dostane druzina v pfipadé, Ze si po prvnim omdleni uvédomi vaznost
situace a bude se snazit rychle z utrob hada vypadnout. Kazdé dalsi “omdleni” znamena 3

body dolu.
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6 - Jezirko s kyselinou

V jedné z mistnosti bude takové malé, ale hluboké jezirko. Voda vypada nezavadné, ale
jedna se o velmi silnou kyselinu. Ghul Noll do jezirka vklada mrtvoly dobrodruhl a jiné
havéti. Mrtvoly se zde velmi rychle rozpusti a zUstane po nich pouze véci ze zlata a stfibra a
magické pfedméty.

Postavy zde mohou najit, zlaté a stfibrné Sperky (spony, prsteny, nausnice, fetizky, ...) a
kouzelnhou sekyru s charakteristikou 5/+2 misto 3/+1.

Postava, ktera se dotkne vody v jezirku je automaticky zranéna. Bolest z Ziraviny nastupuje
pomalu (po 1 - 2 kolech). Pocet ztracenych Zzivotl je tak rovno procentu zasazené plochy
téla (smocena dlan = 1/10 zivotd, namocena ruka = 1/5 Zivot(). Kouzelnou zbran Ize vyndat
ponofenim ruky (neni tak hluboko).

Krom Zzivotll ztrati postava zasazené vybaveni (obleceni, zbroj, opasek, ...). Kozené a
difevéné véci odejdou do nékolika kol. Kovové véci do jedné smény (koroze, zeslabeni a
zkfehnuti materialu). Kyseliné odolaji pouze hlinéné a sklenéné nadoby, drahé kovy a
magické materialy.

Druzina si mlze vzit kyselinu do lahve / flakonku. Zranéni kyselinou je za 3k6 zivotu
(lahev), resp. 2k6 zivotu (flakonek).

Hodnoceni

Jakékoliv zbyte¢né zdrzovani se zkoumanim jezirka jsou body dold. Jakmile postavy pfijdou
na to, co je jezirko za¢, mély by mistnost opustit a jit dal. Vyndavani Sperkl / sekyry
znamena ztratu 5 bodu automaticky.

19/ 34



7 - Dité v koutu

Tato mistnost je zcela prazdna. Prakticky se jedna jen o rozSifeni chodby. Zhruba uprostfed
je na jedné strané pfi zemi maly tunylek, kam se stéZi nasouka hobit pfed pubertou. Tento
tunylek je dlouhy asi jeden dva sahy. V tunylku se na konci chouli jakasi pohubla postavicka
v rozpadajicich se Satech, zady k postavam. Tvar si kryje do dlani a nehybe se.

Pouze postava velikosti A ma Sanci se do tunylku natésno vsoukat a dotknout se malé
postaviCky. Postava velikosti B a C se do tunylku nevejde a ani rukou na postavicku
nedosahne.

Postavicka je vysuSena mrtvolka hobita dobrodruha, ktery se zde schoval pfed nastrahami
dungeonu poté, co jeho soudruzi zahynuli. Mél takovy strach, Ze zde radéji umiel. Ghull Noll
nikdy nedokazal mrtvolku hobita vytahnout, ale vzdy se zde rad zastavi a zkousi to :-)

Mrtvolka hobita u sebe muze mit néco cenného &i zajimavého pro postavy. Nejhorsi bude
prekonat strach a vlézt za hobitem do tunylku.

Z tunylku se da ziskat:
e Lahvicka hlinéna s néjakou tekutinou (zeleno - slizova) - lektvar uzdraveni za k3
Zivotl
e mince 3x, ktera je stejna jako v bazénku Mistnosti 8 se sochou
e kouzelny tesak s charakteristikou 6/0 namisto 3/-1

Hodnoceni

Druzina dostane 10 bodu, pokud prakticky nefesi postavu v tunylku. Pokud fesi jeji vytazeni,
pak maji 5 bodl pry¢. Kdo bude feSit pohfeb, nedostane nic.
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8 - Ziva socha

Postavy pfichazi do mistnosti, kiteré dominuje socha néjakého humanoida s kapi z
lesklého €erného kamene (obsidian, sopecné sklo) v nadzivotni velikosti. Nékdo z hracu si
muze povsSimnout zvlastnich zahybl na zadech, které spiS nez jako ohyby latky vypadaji
jako néco podivného, co pod plastém mohlo byt (pozn. autora: Ze by chapadylka?).
Rozhodné je patmé, Ze sosSe chybi ruka. Pfi prozkoumavani nevykazuje 2zadné
nadpfirozené chovani - je pfece zjevné rozbita :).

Jedina dalSi véc v mistnosti je kamenny bazének u zadni stény, ve kterém lezi nékolik
cennosti riizného stafi (naramky, prsten, atd.), pfi€emz vSechny ale vypadaji témér prastare.
Klic¢em je najit jinde v podzemi pravé ulomenou ruku a tu poté k télu pfipojit (k nalezeni
uvnitf hada - Chodba 5 - 6). Ve chvili, kdy se tak stane, socha oZije a postavam rukou
pokyne smérem k bazénku. Je potfeba, aby hodili mince, nebo jiné cennosti v hodnoté
jednoho zlatého do bazénku (v dobé, kdy toto vzniklo byl jeden zlaty velké jméni).

Pokud postavy do bazénku hodi mince v hodnoté zlatdku a vic, socha pokloni hlavou a
vzapéti se v jedné sténé objevi tajny vchod, ktery vede do spodni Casti podzemi. Je tak
mozné se za odménu dostat niz, aniz by hra¢i museli prochazet “oficialnimi” dvefmi, kde
bude ¢ihat nebezpeci. Poznamka - tajny vchod nelze zadnym zplisobem objevit!
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Pokud by se hraci naopak rozhodli cennosti z bazénku vzit, nejprve jim bude branit
bariéra vody (sila~5~prorazi/neprorazi). Jestlize ji prorazi a budou néco chtit brat, je to
znesvéceni a to znamena problémy. Cennosti nakonec budou moct vzit, ale budou prokleti.
Prakticky budou mit -1 na vSechny hody po dobu, co jsou v podzemi a zaroven ztrati i body
z hodnoceni. PJ hracim chvili po odebrani véci fekne, Ze se zacinaji citit trochu zeslable.
Pokud to hraédm dojde a véci vrati, prokleti zmizi, minus body za vylootovani bazénku vsak
zustavaiji.

Jeden z prstend, ktery Ize z bazénku vytahnout, je stfibrny s podivnym ¢ernym kamenem.
Jedna se o plné funkéni prsten ¢erné vodomérky (chize po hladiné kapaliny). Alchymista
je schopen to poznat. Hradi se tak musi rozhodnout, jestli si vzit a nechat magicky pfedmét
za cenu prokleti a nebo ho tam nechat.

Pokud ruku uvnitf hada najdou, jakozto samostatna ¢ast bude pro hrace taky nepfijemna.
Ruka funguje v zasadé jako rzivy netvor, coz znamena, Ze cokoli kovového by se s ni
dostalo do kontaktu, po malé chvilce zac¢ne rezivét (degradace zdroji v podobé zbrani,
zbroji, penéz a jinych kovovych pfedmétd apod.). Navic je i tézka - pfece jen kamenna paze
v nadzivotni velikosti... Je tedy na hracich udélat volbu, jestli tyto nepfijemnosti fesit, neboli
délat néco nepfijemného navic, s tim, Ze to mozna bude k ni¢emu, ale pak byt za to
pfipadné odménéni (coz nebudou pfedem védét).

Odlvodnéni magické schopnosti ruky: jelikoz je kusem magické sochy a byl odstranén
nesetrné, magie v ni se zacala vzpouzet a tak to, ze diky ¢emu socha normalné Zije a
existuje, se nyni méni na pravy opak a tak pusobi neblaze na “nepfirodni” material kovu.

Co socha délala v podzemi: Dvefe, které kouzelnik objevil a plivodné povazoval za jediny
a pravy vchod do spodniho patra byl ale vchodem pro zasvécené, ktefi se o€istovali plavbou
dole viz spodni patro). Tento vchod pak byl pro zadatele, nebo jiné véfici. Epizoda, kdy se
ale jedna skupina dobrodruht dostala skoro az do spodniho patra a donutila tak kouzelnika
k Cinu vyvolavani, byla pravé skrz sochu, ktera plvodné slouzila jako hlavni vchod do
podzemi. Kouzelnik Ingenson si v tu chvili s hrizou uvédomil, Ze dva vchody dold uz
nedokaze uhlidat a tak sochu, ktera umoznovala “tajny” vchod otevfit, poskodil. Ulomenou
ruku zahodil do jezirka s kyselinou. Odtamtud ji vSak dostal néktery z dobrodruhl. Ale ne
daleko - dobrodruh byl straven hadem a ruka skongila ve stievé hada (viz kapitola Chodba
5-6 (v utrobach nestvury)).

Pokud postavy najdou ruku a aktivuji tajné dvefre, s jejich oteviranim porusi hermetickou
uzavienost, kterou v celé oblasti udélal Ingenson. Jakmile oteviou dvere, ovane je zavan
studeného a vihkého vzduchu a ozve se podivny “mlaskavé mokry” zvuk jako kdyz se
néco obrovského a mékkého svali do kaluze -> vajicko se v mezidimenzi zacina
probouzet (na to ale nejsou schopni postavy pfijit).

Hodnoceni

Pokud spoji ruku a pfijdou na otevieni mechanismu tajné chodby vhozenim cennosti,
ziskavaji plnych 10b. Vylootovani bazénku znamena ztratu bodu (€asu) pfichazi o -5 bodd.
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9 - Zjevna past

| tahle mistnost ma v podstaté testovat chytrého hrace a jeho usudek. Jde o to postavit ho
do situaci, kdy je ocividné, Ze mistnost, kterd se pfed nim nachazi, je past. Je jen na
tvrdohlavosti hrace, nakolik je i pfes naznaky schopen “ignorovat” mistnost a jit prosté dal.
Respektive nakolik ho bude lakat vidina mozného pokladu i pfes jasna znameni nebezpedi a
jisté miry podezfelosti.

Jakmile totiz budou hraci v podstaté jakkoli interagovat s nasledujicim, jejich ztraty budou
VZDY vétsi, nez to, co mlGzou ve finale ziskat. (ponauceni: vidis, Ze to je podezrely, tak tam
za kazdou cenu prosté nelez!)

O co jde?

Kouzelnik si byl védom toho, Ze vétSina
skupin, kterda mu leze do dungeonu, tam
chodi hlavné za vidinou slavy a
bohatstvi. Proto se rozhodl je napalit a v
téhle mistnosti je vystavit pravé tomu, po
¢em tak urputné touZzi.

Jak to vypada?

Jedna se o kruhovou mistnost, ze které
vedou dal$i dvefe pry¢. Uprostfed je pak
néco jako mensi pédium. Na ném pak
obrovska pooteviena truhla, ktera je
pravdépodobné pfeplnéna pokladem.

Priblizné néco jako obrazek vys. Vedle truhly pak az nadpfirozené krasna, naha divka
pfikovana tlustymi okovy k podlaze. Plade a knoura (asi) o pomoc. Pozor! Tato krasna
naha divka neni Lighet z taborového ohné!.

Jak to funguje?

Hraci mizou mistnost ignorovat a jit dal, coz je idealni feSeni. VSechno v téhle mistnosti
totiz kFici, ze je tady néco hodné moc Spatné. Kouzelnik se zde totiz zaméril pravé na dva
hlavni cile klasickych (hloupych) dobrodruh(:

Bohatstvi - Poklad: Paklize postavy budou jakymkoli zplsobem chtit poklad vzit, fetézy,
které poutaji divku, se rozplynou a s nimi i kouzlo zahalujici pravou podobu divky. Hraci tak
zahy zjisti, ze stoji tvafi v tvar velmi hladovému, nasranému a paradoxné vitalnimu
nemrtvému, jehoz jedinym cilem je vSechny vyvrazdit a seZrat. (Paralyzujici super ghul,
nicméné bude dost silny na to, aby hrace vyrazné poSramotil viz pravidlo vySe)

Cest - Divka: O tom, co je divka opravdu zag, uz vime. Ghul pouze sténa a neni schopen
feCi a nemulze tak nijak verbalné apelovat na hraéské moralni hodnoty. (Hrac¢lm se to bude
jevit jako vyfiznuty jazyk, ale vSe je opravdu jen iluze. Je to prosté stara, hnusna, zla a
hladova mrtvola) Kazdy rozumny hra¢ by se mél v tuto chvili ptat sam sebe, kdo ta divka je,
pro€ je tady pfipoutana a jak je mozny, Ze tady preziva uz buh vi jak dlouho. Coz by je mélo
pfivést k tomu, Ze je stav, ve kterém se momentalné nachazi pro vsechny mozna i lepsi.
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Pokud se rozhodnou ji i tak z néjakého podivného divodu osvobozovat, fetézy pujdou
pomeérné snadno doll a nasleduje stejny scénar jako pfi lootovani pokladu z truhly. Prosté
bolestivy soubo.

Hracdi by méli vzdy vyhrat (jsme prece jen v prvni Casti) bez ztraty ultimatniho vénecku
(rozuméj zivota) nékoho z druziny, ale mélo by je to stat opravdu hodné. Klidné skoro
vSechny zdroje a minimalné tfi Ctvrtiny Zivot(. Tohle totiz velmi hlasité kfi¢elo o pruser a jen
jejich hloupost nebo hamiznost zaslepila zdravy rozum.

Nicméné i pres vitézstvi nebudou potéSeni nic¢im jinym, nez tim, Zze vyvazli Zivi. Tak jako vse
v téhle mistnosti ani poklad je neuspokoji. Truhla totiz vlastné neni truhlou, ale dfevénou
krychli s vikem a poklad je jen par zlatych minci a krdmu jako pohary, které byly na krychli
polozené a tvofili tak iluzi pfeplnéné truhly s pokladem.

Hodnoceni

Druzina dostane 10 bodl v pfipadé, Ze nebude zasadnim zpusobem interagovat s truhlou i
krasnou divkou. Dlouhé vykecavani €i zkoumani je 5 bodl dolu. Pokud dojde na souboj s
ghulem, druzina ztraci vSech 10 bodu.

10 - Dvere dolu

V této malé mistnosti jsou dvefe, kterymi se da dostat do spodni Urovné podzemi. Nad
dvefmi je pak varovani odrazujici lidi od vstupu (kouzelné, miize ho precist kdokoliv):

“Slys poutniku, nejsi-li hoden, mlhavy opar Tvého byti stane se soucasti hlubinné nicoty.”

Na jednu stranu jde poznat, Ze text je napsany néjakou formou asi cizi fe€i, nicméné postavy
mu rozumi. Je na néj seslano kouzlo, které je jistou obdobou permanentni babelské rybky.
Tedy kazdy, at uz jakéhokoli plvodu, je schopen mu rozumét.

Vedle dvefi je fetizek, ktery je napojen na zvonek za dvefmi. Na né&j ghul Noll zvoni a dava
tim Ingensonovi najevo, Zze uz douklizel a chce doll. Nejpozdéji zde musi druzina narazit
na ghula Nolla - bude stat ¢elem ke dvefim v kataleptickém spanku.

Dvere jsou kamenné a zamcené. KIli¢ v podzemi nelze nalézt. Pfekonat dvefe se da vSemi
moznymi zpusoby (odemcit, vyrazit, zakouzlit, hyperporostorovat se za atd.). Neni na nich
zadna past. Pokud postavy dvefe oteviou, porusi hermetickou uzavienost, kterou tady
udélal Ingenson. Jakmile oteviou dvere, ovane je zavan studeného a vihkého vzduchu
a ozve se podivny “mlaskavé mokry” zvuk jako kdyz se néco obrovského a mékkého
svali do kaluze - vajicko se v mezidimenzi zacCina probouzet (na to ale nejsou schopni
postavy pfijit).

Za dvefmi IHNED zacina vilhké a velmi strmé schodisté (postava ktera by se
hyperpostorovala za dvefe leti dold...) s tim, ze kazdy schod je pfes pal sahu vysoky. Pro
kazdého ¢lena je velmi namahavé slézt az doli. Podklouzava jim to, je mozné hodit sem tam
i na obratnost, jestli nékdo nesleti dolt. Nez se dostanou az doll trva jim to kolem 45 minut.
Dole jsou uplné vy&erpani.

Poznamka autora: napis je zde jesSté z dob prastarého kultu, ktery timto jinymi slovy fikal,
ze by mél navstévnik u sochy zaplatit desatek a jit oficialni cestou pfes obsidianovou sochu
a ne se tady plizit zadnimi vchody pro véfici).
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Spodni dungeon

Puvodni ¢ast podzemi, kdysi obyvana kultem, ktery Ingenson zkoumal.
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Historie kultu

Kult vznikl pfed nékolika staletimi, diky vizim Sileného maga Abdullah lIbn al-Haythama, ve
kterych nalezl néco, co povazoval za hranici deviti svétd, kde se, daleko od vSi lidské
predstavivosti, rozprostira nekonecna prazdnota vSehomira. Ta je obyvana Prastarymi —
mocnymi bytostmi, niciteli svétu.

Mezi né pak patfi i bytost spjatda s vodou, jejiz jméno bychom nejblize mohli pfelozZit jako
Pozira¢ zahaleny mlhami. Pravé s nim mag navazal mentalni spojeni prostfednictvim vizi a
snl a rozhodl se ho spole€né se svymi pfivrzenci pfivolat na tento svét a rozpoutat tak novy
fad byti.

Abdullah vzal své nasledovniky a uchylil se na ostrov Steeri, nejsevernéjsi znamy ostrov
svéta, tedy nejblize okraji a tim padem i nejblize svému bohu (pozn. Autora: v této dobé véfi,
Ze svét je placka). Zde pod sopkou pak kult provadél své bezbozné ritualy pro vyvolani
Pozirace. Krom menSich démonkl se jim v zasadé podafilo pfivolat pouze jedno monstrum
(z mytologie znam jako Mereentage — ,Sea mist“, my bychom ji nazvali Kraken).

Nasledovnici kultu vSak i pfes pocateCni mensi Uspéchy nedokazali, co zamysleli a tak
pomalu po smrti Abdullah Ibn al-Haythama upadali az postupné (uz pred stovkami let)
plynule zanikli.

1a - Cesta ze schodu

Postavy tudy jdou, pokud prosli kamennymi dvefmi s varovanim a poté absolvovali
dlouhy a umorny sestup ze schodu. V tuto chvili je uz celé horni patro zbofené a neda
se tudy vratit. Musi pokraCovat dal a pokusit se najit jinou cestu.

Schodisté po asi 45 minutach (je to opravdu TAK hluboko) usti pfimo do Siroké chodby.
Vzduch je zde pFekvapivé vlhky a velmi teply (o chlup lepsi nez sauna). Je tam tma, nikde
ani pamatky po louCich (nutnost svitit). Dlouha, rovna a Siroka chodba (dva se vedle sebe
pohodiné vejdou), pokracuje do tmy. Na sténach jsou reliéfy vyhotovené technikou, ktera
ukazuje, ze toto misto musi byt velmi staré. Tyto reliéfy zobrazuji vzdy dvojici z deviti svétl
Yggdrasilu, kdy tyto dva leZi vedle sebe a kouskem se i prolinaji. Vyjevy se stfidaji po
stranach.

Jejich poradi je pak v nasledujicim poradi (to je zasadni kvuli dal§imu postupu), je uréeno v
nasledujici tabulce. U kazdého z vyjevl je pak mala znac¢ka v rohu obrazu oznacujiciho svét.
Viz mapka.
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Leva strana

Chodba

Prava strana

Svét smrti (lebka)

vyjevy piné tmy a mrtvol v
agonickych pozicich

Svét zivota (slunce)

plno svétla, Zivota,
optimismus z toho vyloZené
Cisi

Svét trpaslikt (krumpac)

spletisté podzemnich chodeb
a Stol, zlato a drahé kameni

Svét elfti (harfa)

vysoké stromy, vy$Si nez
Jaky si viibec postavy
dokazou predstavit, ze
existuje

Midgard (strom)

lidé obdélavajici pole, plavici
se po mofi, bojujici mezi
sebou

Strom Yggdrasil

Svét rozkladu (uvadla
kvétina)

samé hnédé, zelené bazinaté
tony, z vyjevu je patrne, Ze
tam néco Zije, ale asi to neni
esteticky moc pfitaZlivé

Svét hojnosti (kvétina)

velmi podobné zemi, ale
vSeho je tak néjak vic, je to
krasnéjsi, zelenejsi,
urodnéjsi

Svét ledu (skala)

hory, ledy a néjaka velka
monstra (obri)

Svét bohu (kalich)

monumentalni stavby, které
nikdo z postav nevidél
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Na konci chodby je pak posledni osamoceny obraz. Jedna se o strom Yggdrasil, jehoz
struktura putuje po celé sténé a spojuje vSechny svéty/vyjevy. To hraci znaji z mytologie. Co
je ovSem pfekvapi a trochu vydési, je, kdyz si v§imnou, Zze odkudsi z okraji a nicoty se na
né&j sapaji jakasi chapadla, z nichz hraci maji velmi divné pocity:

“ZaCina vas pri pohledu na podivna chapadla obepinajici strom Yggdrasil mrazit v zadech.
Temnota jakoby byla hmatatelnéjsi neZ doposud. Najednou se vam zda, Ze svétlo, které
drzite, bledne a sala z néj mené tepla. Pada na vas jakasi neurcita tisen, jako byste nebyli
obklopeni sténami, ale nachazeli se kdesi v nekonecné rozlehlém prostoru... trvalo to viak
jen nepatrny okamZik a ihned zacinate pfemyS$let, Ze se vam to muselo jen zdat a pouze na
vas dopada tiha podzemnich chodeb.”

Siroka chodba usti do kruhové mistnosti. Zde je uprostfed jezirko (primér cca 2 sahy), které
slouzi jako vstup do podvodni spleti chodeb. Jiny vychod odsud neni. . Spleti podvodnich
chodeb bude nutné proplavat v poradi dle vyjevl na reliéfech. Tedy v pofadi: smrt, Zivot,
rozklad, hojnost, trpaslici, elfové, led, bohové, midgard.

V kruhové mistnosti je kolem jezirka pravé devét soch rybolidi z mirné prasvitného
alabastru. Stoji vzpfimené na podlaze na ocasu, ruce mirné predpazené a pokréené,
dlanémi smérem k jezirku (jakoby si je ohfivali). Hlavu maji zaklonénou a kruhova usta
rozeviena, takze tvofi jakousi vaniCku. Ze stropu do kazdé tlamy stéka pramen sirné
pachnouci vody. Zabrami soch pak vytéka voda, ktera je krasné Sista a stéka v praminku po
podlaze smérem do onoho jezirka - pruplavu. Voda ze stropu je jedovata (past odl 9 - 1zt
kolo &i lok / 92t.). PfeciSténa voda je pak ok.

Sochy jsou magické — precisti jakoukoli tekutinu na vodu, voda vytece, ostatni slozky nékam
magicky zmizi. Pokud postavy rozbiji nékterou ze soch ¢i zabiji ryboclovéka (viz dal
setkani s nimi ve vodé) — voda zaéne byt otravena. Za kazdou sochu ¢i ryboclovéka —
past odl +1 a 1zt/kolo pfi pobytu ve vodé.

Praplav chodbami

Mapka je jen ilustraéni, chodby se proplitaji, nékde se spojuji, vraci, kon¢i. Kazda
kfizovatka, na kterou postavy priplavou bude vést do dalSich 4 chodeb. Vidét zde
téméf neni, nicméné na kazdé kfizovatce u kazdé chodby jsou svitici runy znazoriujici
jednotlivé svéty (stejné jako znacky u vyobrazenych maleb viz vySe - viz kombinace na
obrazku dale). Je potieba plavat podle vyznacené kombinace (podle poradi maleb v
predeslé mistnosti). Je teoreticka moznost, Ze by se postavy byly schopné dostat k jezeru i
s jinou kombinaci znak(l, nicméné ji nedokazou najit, dfiv by se utopily. Bylo by to tfeba na
Sedesatou chodbu, ne na osmou.

Voda je tepla (protoze sopka) a Cista (protoze rybolidi, viz dale). Jedna se tedy v zasadé o
obrovské spletisté vzajemné se kfizicich chodeb, jako v klubku niti. Nékteré konci jiné
pokraéuji bah vi kam. Ugelem je pfijit na systém skrz hadanku s reliéfy a spravnym pofadim
priplavu, presny mechanismus pohybu pod vodou ale neni dilezity! Postavam plavani
ztézuje pritomnost rybolidi (viz dale), neni tedy potieba je pfili§ Sikanovat na systému
plavani.
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Rybolidé jsou podivné bytosti, vzristem jako pramérny clovék, vypadajici jako oSkliva
mofiska panna — rybi ocas, blany mezi prsty na rukou. Barvy bilé, rosolovité (medlzovité)
mihule/pijavice a na krku hodné Zaber. Témito Usty pfi plavani nabiraji tyto bytosti vodu a
filtruji ji skrze zabry. (Sama o sobé je ta voda jedovata). V boji jsou neSkodni. Druhou jejich
vlastnosti je, ze vydavaiji silny pistivy zvuk — muze zpusobit dezorientaci.

Je jich tu pravé devét (stejné jako soch), kazda ma na starosti svoji ¢ast podvodnich
chodeb. Postavy tedy musi proplavat Uzemim téchto rybolidi (ti maji inteligenci 0), ktefi
plavou nete¢né kolem postav. Vydavaji u toho ale sonicky piskot, ktery je slySet uz od
ponofeni do vody. Z dalky je pomérné neskodny. Jakmile se v3ak pfiblizi — proplavani kolem
sebe trva 2 kola — postava je na ty dvé kola silné dezorientovana, zvlast pokud plave,
dostane strach o zivot, praskaji usni bubinky, tfesti hlava. PJ by mél scénu podat sugestivné
— postavy se mohou rozhodnout ryboclovéka zabit (pak ihned nasleduje mirna otrava vody z
hnusu, kterej vyte€e z ryboclovéka).
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Pokud postavy znaji systéml/logiku, jak proplavat (tedy podle pofadi vyjevu), PJ to
postavam nijak neztéZuje. Jedina mensi komplikace jsou pravé rybolidé. Proplave kazda
postava na jeden nadech, pokud jedna rozumné (neplave v pIné zbroji a oSaceni...). Pro
dramatiCnost by se nejvétsi neplavci mohli trochu nalokat vody (tak max za 1/3 zt) pokud se
druzina nesnazi néjak jim pomoct (napf. méchy se vzduchem, natahnuti lana, spoluplavani,
kouzla...). Za kladné body Ize hodnotit kazdé rozumné zlepSovadlo.

Pokud bloudi, snazi se tedy proplavat nahodné, je potfeba hrat na topeni (viz pravidla). PJ
hintuje, aby to prosté zkusili jinak.

Hodnoceni

Postavy ziskaji 10 bodd, pfijdou-li na systém priplavu a zohledriuji zpusob plavani (piné
nalozeni, neplavci atd.). Pokud nepfijdou na systém prlplavu (potfebuji napovédu) ztrati 3
body. Pokud nezohlediuji zplsob plavani a neplavce (jakékoli zohlednéni véci, co maji u
sebe a toho, jak to zvladnou - nevi, jak je to daleko) ztrati dalSi 3 body. P¥i zabiti prvniho
ryboclovéka neztraci body, kazdy dalSi zabity jim ubere 2 body.

1b - Cesta z tajné chodby

Jestlize postavy nasly a vyuzili tajnou chodbu skrz obsidianovou sochu, prochazeji dlouhou
chodbou svazujici se nékam smérem dold. Cesta trva cca 45 minut. Chodba ma madla na
pochodné, které ale v drzacich nejsou. Na konci chodby narazi na obloukovy pruchod, ktery
v8ak na prvni pohled neni vidét. Ceho si postavy urité vS&imnou jako prvni, je totiz
vyobrazeni stromu Ygddrasilu, ktery vSichni znaji z mytologie. Kolem néj je pak vyobrazeno
devét svétl. Co je ovSem prekvapi a trochu vydési, je, kdyz si vS§imnou, ze odkudsi z okraj(i
a nicoty se na strom sapaji jakasi chapadla, z nichz hraci maji velmi divné pocity ->

“Zacina vas pfi pohledu na podivna chapadla obepinajici strom Yggdrasil mrazit v zadech.
Temnota jakoby byla hmatatelnéjsi neZ doposud. Najednou se vam zda, Ze svétlo, které
drzite, bledne a séla z néj méné tepla. Pada na vas jakasi neurcita tiseri, jako byste nebyli
obklopeni sténami, ale nachazeli se kdesi v nhekonecné rozlehlém prostoru... trvalo to viak
jen nepatrny okamZik a ihned zacinate pfemyS$let, Ze se vam to muselo jen zdat a pouze na
vas dopada tiha podzemnich chodeb.”

Kdyz prochazi prichodem, nakonec musi prolézt mensimi sutinami, aby zjistili, Ze chodba
zde nahle kon¢i mensim srazem (asi dva sahy) doll, kde je rozlehlé jezero. Kdysi zde
pokracoval kamenny most nékam dal, ale ten je nyni zbofeny. Je nutné se tedy dostat do
vody a doplavat (nebo pieletét,...) na druhou stranu jezera, kde tusi druhy bfeh. Rozhodné
si v§imnou, ze na druhém bifehu nékdo stoji a je pravdépodobné natoceny jejich
smérem (viz dal).

2 - Jeskyné

Vstup do pfirodni jeskyné, ktera je z vétsSi €asti zaplavena, s tim, ze na druhém bFehu jde
vidét néjaké obrysy postavy a oltaf. O co pfesné jde, postavy mlzou zjistit az ve chvili, kdy
vystoupi na bifeh. To aby mohly, musi proplavat kolem Krakena (jeden z tspésnéjSich
pokusl sekty o vyvolani boha), ktery je v zdsadé ochoCenou bytosti pfivolanou sektou za
davnych C€asu. VétSinu Casu travi v podzemni v tunelu u jeskyné, kde dfive hlidal vyse
zminény ostrivek. Z podzemni jeskyné vede pruplav do oceanu, kudy se obas Kraken
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vydava lovit (je o tom i zminka v jednom z Mésicsvit). Hintem zde je, Ze je toto misto néjak
propojené s oceanem, tudiz je trochu slySet pfiliv, voda v jeskyni klesa a stoupa.

Druzina, ktera Sla po schodech, vyplave z podvodniho tunelu na okraji jeskynniho jezera,
nevidi nic nez obrys postavy v dali.

Druzina, ktera by Sla tajnou chodbou zjisti, Ze chodba nahle konCi a pod menSim srazem
ihned zacina vodni hladina. Dfive zde byl néjaky mostek, ale blh vi, co se s nim stalo
(sopecna aktivita uvolnila kameny, které svym padem most rozbily. Lighet chodila do
podzemi tudy).

Obé skupiny tedy musi proplavat kolem Krakena.

Souboj s Krakenem

Po jedné strané jeskyné&, kudy budou postavy plavat, je umisténa velka, silna mfiz (ocelové
pruty vetknuté do zemé a stropu). Jednotlivé pruty jsou od sobe natolik vzdalené, Ze postavy
nemaji problém jimi proplout. Na druhé strané mfize, jde vidét jen temnou vodu a Siroky
tunel (20-30 sahu), nicméné postavy mohou slySet pfiboj, ktery znaci, ze tim smérem by
mohlo byt volné mofe. Tam se v8ak nachazi mimo jiné i Kraken. Ten jiz mfizi nepropluje,
dokaze ji viak prostréit sva chapadla. A s témi budou postavy bojovat...

Na prvni plavajici postavu Kraken nezautoc€i. DalSi dvé az tfi maji smalu:

“Najednou ucitis na svém téle mékky kluzky dotyk, jakoby té nékdo objal kolem pasu. Nez
stihne$ vykriknout, objeti vmZiku zesili, a cosi té prudce stahlo pod vodu... KdyZz se
rozkoukas, spatris tlusté chapadlo, které té vleCe kamsi za mfiz do temnoty. Déle vidi$ dalsi
dvé chapadla, jak proplouvaji skrz mfiz smérem k vam...”.

Kraken ma pfi boji nasledujici taktiku:

lapeni plavce chapadlem (prvni automaticky, druhy Past Obr~6 lapil/nelapil)
tfi kola postavu topit - UC chapadla je 12, lapena postava si jen hazi k6+ (véechny
postihy za nehybnost jsou jiz zahrnuty v UC chapadia)

e po tfetim kole postava omdléva, Kraken pousti postavu a chapadlem uto¢i na jinou

Zranitelnost Krakena:

dykou, tesakem, pokud ma postava u sebe - staci zufivé bodat a chapadlo polevi
vSechna kouzla krom ohnivych (hrani€afovy udery, blesky, ...)
nelze s ramenem zapasit &i jej Skrtit

Bud' pred bojem a nebo v pribéhu néj si jedna z postav vS§imne nééeho bledého,
kokoidniho tvaru, prilepeného nékde v dali tunelu za mfizi. (pozn. Autora: Jedna se o
Mindflayefi kokony - viz treti ast).

Souboj by nemél postavami nijak dramaticky zahybat, jde primarné o to, aby zjistily, Zze ve
vodé néco zZije a je to velky a fuj.
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3 - Mistnost se zrcadlem

Ve chvili, kdy druzina pfekona situaci s Krakenem, muze vylézt na bfeh a podivat se na
postavu, ktera vypada, ze je celou dobu pozoruje. Jedna se vSak pouze o chapadlovitou
sochu (podobnou té, co byla v hornim patfe, ale tentokrat se sundanou kapi a tim padem i
odhalenymi chapadylky v obli¢eji - mindflayer) stojici u obétisté (oltare) puvodni sekty, kde
se konaly obfady, ritualy a vyvolavani. KdyZ se postavy rozhlédnou, uvidi za oltafem trochu
skryty, ale i presto viditelny prachod dal.

Pokud postavy budou oltaf blize ohledavat (strana u jezera), najdou v ném zasazeny temné
modry kamen. Pokud ho vyloupnou ven, ziskaji Lazurit (pokud ho nosi kouzelnik, ziska pfi
zaostfeni vlle navic tolik magu, kolik je jeho uroven; spanek nutny pro zaostfeni vlle se
zkracuje na 4 hodiny).

Za oltafrem, po kratké chodbi¢ce, uz nasleduje mistnost, kterou nasi dobrodruhové celou
dobu hledaji. Dfive se asi jednalo o jakousi pfipravnu, kde se Abdullah chystal na své ritualy,
Ingenson si ji ale upravil k obrazu svému. Z mistnosti jde po letech stale citit pfitomnost
néceho zvlastniho, asi magie, ale takové, ktera neni Zzadnému z hracu povédoma. Uz jen
proto, Ze v mistnosti je tlumené svétlo, které jakoby vychazi odevsad. Kamenna podlaha je
zapraSena a misty popukana. Jsou zde stopy kfidy, zaschlé krve a je5té néceho, co uz ale
nelze po té dobé identifikovat. Z mistnosti pokracuje dal jedina chodba. Co postavy zaujme
na prvni pohled, je kovovy ram, vysoky dva sahy, stojici uprostied mistnosti. V ramu je
jakysi ¢erny leskly kov, ktery odrazi svétlo pochodni. V ném postavy spatfi ze zaCatku
mlhavy, ale s kazdou chvili jasnéjSi obraz divky, kterou spatfili v plamenech.

Kdyz na né divka promluvi jsou si jisti, Ze je to skute€né ona... Tady prvni ¢ast konci.
Postavy nemaji moznost na zjeveni Lighet nijak reagovat.

Konec prvni Casti

Hodnoceni prvni Casti

Druzina ma na paméti nutnost rychlého prichodu podzemim (max. 50 bod)

(za niZe uvedené prohieSky ziskavaji postavy zaporné body)

odchod z jeskyné&, v€etné navratu do vesnice (-25 bodu)
spanek/odpocinek v jeskyni po prvnim zemétfeseni (-10 bodu)
spanek/odpocinek v jeskyni po druhém zemétieseni (-20 bodu)
spanek/odpodinek v jeskyni po tfetim zemétfeseni (-30 bodu)

po prvnim zemétfeseni nezmini, Ze je potfeba zrychlit postup (-5 bodu)
po druhém zemétfeseni nezmini, Ze je potfeba zrychlit postup (-5 bodu)
po tfetim zemétfeseni nezmini, Ze je potfeba zrychlit postup (-5 bodu)

druzina chce schvalné a bezduivodné projit vSechny mistnosti (-5 bod)
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Postup mistnostmi horniho dungeonu (max. 10 bodt)

(kazda mistnost se hodnoti zvlast za 0 az 10 bodl. Vyhodnot body u
mistnosti, kterymi postavy proSly. Body secti a vydél poétem projitych
mistnosti. Tak dostane$ primérné hodnoceni za vSechny mistnosti. PFiklad:
Postavy prosly 4 mistnostmi a dostaly v nich 7, 10, 6 a 8 bodu. Primérné
hodnoceni mistnosti je tak (7+10+6+9)/4 = 8 bod()

Mistnost 1 - Hala s dvefmi - Rychla kontrola pfitomnosti pasti u kli¢e a
jeho vytazeni je za 10 bodu. Zbyte¢né diskuze, vymysleni postupu jak ziskat
kli¢ namisto akce jsou za body dol(.

Mistnost 2 - Boj o nohu - Ve scéné se hodnoti zpusob vytazeni. Pokud
druzina diskutuje a pfemysli o feSeni, dostanou na hodnoceni minimum
bodl. Naopak, rychlé, akéni FeSeni se hodnoti pozitivné. Voditkem muize byt
Cas, jak dlouho postavam trvalo osvobozeni. S kazdou minutou strhavej 2
body.

Mistnost 3 - Podivna podlaha - Za ¢asové primérné feSeni je povazovan
teleport jednoho &lena druZiny s lanem na druhou stranu mistnosti a
nasledné slézani stény ostatnimi ¢leny druziny. Toto feSeni je za 5 bodU.
Cokoliv pomalejsiho je za méné bodd. Nejrychlejsi feSeni (lektvary,
hyperprostory celé druziny) je za 10 bodu.

Mistnost 4 - Zivé uméni - Cim dFive se postavy zbavi vlivu sochy, tim vice
bodu druzina ziska. 10 bodu je za okamzité feSeni (rozbiti sochy, rychla
akce). Kazdych 5 minut feSeni jsou 3 body dolu. Jakakoliv napovéda ze
strany PJe ubere druziné jsou dalsi 3 body dol{i na hodnoceni.

Mistnost 5 - Mouchy - U této mistnosti se hodnoti rychlost s jakou si
druzina poradi s mouchami. 10bod0 dostanou, pokud na FeSeni pfijdou do 2
kol. Za kazdé dalSi kolo ztraci 2 body.

Chodba 5-6 - Had - PIny pocet bodu dostane druzina v pfipadé, Ze si po
prvnim omdleni uvédomi vaznost situace a bude se snazit rychle z utrob

v s o

hada vypadnout. Kazdé dalSi “omdleni” znamena 3 body dol(.

Mistnost 6 - Jezirko s kyselinou - Jakékoliv zbyteéné zdrzovani se
zkoumanim jezirka jsou body dolu. Jakmile postavy pfijdou na to, co je
jezirko za€, mély by mistnost opustit a jit dal. Vyndavani Sperku / sekyry
znamena ztratu 5 bodd automaticky.

Mistnost 7 - Dité v koutu - Druzina dostane 10 bodu, pokud prakticky
neresSi postavu v tunylku. Pokud FeSi jeji vytazeni, pak maji 5 bodu pry¢.
Kdo bude fesit pohfeb, nedostane nic.

Mistnost 8 - Ziva socha - Pokud spoji ruku a pfijdou na otevieni
mechanismu tajné chodby vhozenim cennosti, ziskavaji plnych 10b.
Vylootovani bazénku znamena ztratu bodu (Casu) pfichazi o -5 bodd.

Mistnost 9 - Zjevna past - Druzina dostane 10 bodu v pfipadé, Ze nebude
zasadnim zpUsobem interagovat s truhlou ¢&i krasnou divkou. Dlouhé
vykecavani €i zkoumani je 5 bodu dold. Pokud dojde na souboj s ghulem,
druzina ztraci vsech 10 bodu.
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Jiny vstup do jeskyné, “bezpecna cesta” hornim dungeonem (max. 5 bodu)

(druzina hleda jiny vstup do jeskyné a dale si uvédomi, Zze musi existovat
bezpectna cesta, resp. bezpecny priichod hornim dungeonem)

Roleplay (max. 5 bodu)

(hodnotime pfedevsim interakce uvnitf druziny)

Souboj s rybolidmi (max. 10 bodii)

(v pfipadé, Ze druzina pouzije vstup pres sochu, dostava 10 bodu)

Postup pres Krakena (max. 5 bodu)

Hlidani realného ¢asu (max. 15 bodti)

(hradi si hlidaji ¢as do konce herniho bloku)

CELKEM (max 100 bodu)

34 /34




