Materiál pochází z Tome of magic, strany 175-179.

Farkova ulice (N 4) 

V Brindinfordu se mezi ulicemi skrývá ulice a mezi místy místo. Západní kopec, kde se dá od všeho najít kousek, přitahuje  všechny možné neobvyklé návštěvníky – sesilatele a ekcentriky následující nejpodivnější víry. A to vše se vyvinulo náhodou. 
Rozmístění budov  v tomto bloku tvoří úzkou křivolakou uličku vinoucí se mezi ulicemi města. Shadowcaster jménem Fíneas Fark, který má na takové věci oko, spatřil její potenciál. Rozhodl se skrýt její existenci odkoupením přilehlých budov, které pak pronajal neobvyklým obchodům, za běžných okolností nepřitažlivým pro místní. Mezitím vyslal do světa zprávu o svých plánech, aby přitáhl uživatele tajemství, iluzionisty a další do města. všude podél uličky se nachází malé krámky a krčmy starající se speciálně o potřeby shadowcasters a podobnou sortu. Přestože zde Fark nesídlí a objevuj se tu jen občas, místo se stalo známé jako Farkova ulice. 

Když víte, kde hledat, je snadné ji najít. Kouzlo najdi magii odhalí mystické značky umístěné v ulicích a ukazující cestu. Dále, zdejší obchody vždy hledají nové zákazníky a tak tu vládne přátelská a vstřícná atmosféra. A nakonec, úřadovnu zde provozuje Šerá klika a přitahuje tak shadowcasters z celého světa. 
Místa popsaná níže jsou jen  příklady zajímavých obchodů a obrazů, které mohou postavy prozkoumat. Jelikož Fark chce co možná nejlepší utajení tohoto podivného místa, netoleruje boje. Pokud propukne boj, místní (mohou být jakékoli rasy a úrovně, které budeš chtít) použijí nekrvavé způsoby pacifikace bojujících dřív, než se jim to vymkne z rukou. Potížisté se stanou cílem kouzla změň paměť a budou vyhoštěni z města. 
Limit je 50 000 zl. 

1. Čeřínek 

Mezi dvěma zvláštními obchody se skrývá Čeřínek, ulička končící po 50 stopách zdí. Hlavním rysem uličky, po kterém má také jméno, je skutečnost, že dlažba je zvlněná, jako by se pod ní natáhl kořen. Díky krabicím, bednám a sudům na dešťovou vodu vypadá přeplněně, ačkoli pokud se pomine ona míchanice, je překvapivě čistá. 
Na stěně Zátky (viz. oblast 3) se nachází neviditelný mystický znak vyzývající ty, kteří mu rozum, ke vstupu. Na konci uličky se nachází iluzorní zeď. 

2. Bartlebyho kuriozity (N 3) 

Velký obchod vedle Čeřínku nese vývěsní štít oznamující, že se zde nachází Bartlebyho kuriozity. Police a stoly plní podivnosti posbírané po všech sférách. Na výběr tu jsou flakónky obsahující surovou látku živlů, neuvěřitelný výběr drahokamů, starých knih, talismanů, amuletů a podobného – pokud to někdo dokáže najít mezi stejným množstvím veteše.
Dokonce i Bartleby, majitel, je podivín. Jako shadowswyft skrývá svůj vzhled za závojem magie, ale dokonce i tak jsou jeho pohyby trochu příliš plynulé a trochu příliš nelidské vzhledem k jeho přijaté podobě zavalitého muže se snědou kůží a hustými černými vlasy. Dokonce ani Bartleby, sice nezaujatý ale přátelský, neví, co všechno přesně má v obchodě – ten totiž zdědil po mocném kouzelníkovi, kterého před pár lety potkal nešťastný osud. Je šťastný, pokud může pomoci najít zákazníkovi něco jiného, pokud nemá požadovanou věc na skladě. Bartleby pracuje pro Farka a dává pozor na špehy a nepřátele a současně vyhledává uživatele tajemství, sesilatele a dobrodruhy, kteří by mhli mít z Farkovy ulice prospěch. Pokud postavy hledají něco konkrétního a vylepší Bartlebyho postoj na přátelský, řekne jim o Skryté ulici s tím, že by danou věc měli zkusit hledat tam. 
Postavy zde mohou koupit jakýkoli kouzelný předmět do hodnoty 3000 zl, i když jeho nalezení vyžaduje ověření prohledávání (TO 20). 

Bartleby (N 4) 
Shadowswyft* muž tulák 1/ shadowcaster 3 

* Rasa popsána v Planar Handbook 

N sférik (sférický) 

Iniciativa: +6; Smysly: vidění ve tmě 120 stop, vidění za šera; naslouchání +1, všímání +3 
Jazyky: démonština, obecná řeč, shadowswyft  

TZ: 16, dotyk 14, zaskočený 12 
Životy: 12 (VT 4) 

Slabina: oslepení  
výdrž +2, reflexy +7, vůle +4 
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků) 

Boj nablízko: mistrovský rapír +1 (1k8-1/ 18-20) 
Zkladní útok: +1; Zápas: +0 
Možnost útoku: zákeřný útok +1k6 
Bojové vybavení: šalebný vak (šedý), lektvar kůrokůže (+2), lektvar zhojení lehkých zranění 
Známá tajemství (ÚS 3; pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 10% pouze na jasném světle) 
Stezka učně  

2. – stínová kůže (kouzlo; 1x denně) 
1. – soumrak a úsvit (kouzlo; 1x denně), stínový koberec (kouzlo; 1x denně) 
Základy 
0. – stínová síťka (nadpřirozené; 3x denně), zatemněný pohled (nadpřirozené; 3x denně), stínová ruka (nadpřirozené; 3x denně) 
Vlastnosti: sil 8, obr 18, odl 8, int 13, mou 12, cha 14 
Odbornosti: vyjednavač, stínové sesílání 
Dovednosti: oceňování +5, předstírání +6, soustředění +6, šifrování +5, diplomacie +8, převleky +6, padělání +5, skrývání +12, znalost (sféry) +3, tichý pohyb +10, odhad úmyslů +3, hbité prsty +8, všímání +3 
Vybavení: bojové vybavení plus mistrovský rapír, kožená zbroj ze stínového hedvábí 
3. Zátka 

Tato přidřeplá budova, pojmenovaná Zátka, má křivé dveře s dvěma okny s červeným sklem po stranách. Jako krčma má špatnou pověst cíle přitahujícího pobudy jako jsou žoldnéři, dobrodruzi a humanoidi pochybného původu. Místo vyplňují stoly a lavice a stěny lemují uzavřené kóje poskytující pro ty, co ho shledají, soukromí. U zadní zdi vedle dveří do kuchyně stojí bar. 
Personál Zátky je studený. Sice jsou efektivní, ale postrádají onu dávku přátelskosti, kterou by jeden v takovém podniku očekával. 

4. Ukrytá silnice 

Za iluzorní zdí se nachází úzká ulice s několika náhlými a podivnými zatáčkami, takže jí neprojedou vozíky. Podél celé ulice, která má stejně pokřivený vzhled jako Čeřínek, se nacházejí obchody s širokou škálou zboží starající se konkrétně o potřeby dobrodruhů. Kvete zde ruch v obchodech zaměřených na prodej lektvarů, hůlek a svitků. Vzhledem ke klientele Farkovy ulice je plná zneklidňujících postav; kdykoli během dne se zde dá očekávat směs lidí, elfů a trpaslíků stejně jako děti sfér typu aasimarové, tieflingové i vzácnější typy, nemluvě o ďáblech, yugolothech a dalších sféricích, kteří zde obchodují a klevetí. I přes napětí, které vzniká, všemu vládne duch obchodu překonávající přirozenou zálibu pro násilí.  
5. Kalikovy folianty (N 8) 

Tento malý obchůdek s knihami má neuvěřitelný výběr knih. Přestože spousta nabízených knih je o takových věcech jako architektura, genealogie a sférických jevech, skrývá se zde i dost knih kouzel a dalších kouzelných grimoárů. Ve skutečnosti Kaliko má i pár heretických knih o magii paktu a jednu nebo dvě knihy o magii pravých jmen, ale ty všechny drží pod zámkem. 
Kaliko je tichý a skromný muž středního věku. Na nose má nasazené brýle a jeho vodnaté modré oči vypadají duchem nepřítomně, jako by přemýšlel o něčem jiném než co má v rukách. I tak ostře smlouvá a za své knihy požaduje vysoké ceny (+25% obvyklé ceny). 
Kaliko (N 8) 
Člověk muž expert 6/ poutač 3 

N humanoid střední velikosti 

Iniciativa: -1; Smysly: naslouchání +1, všímání +1 
Jazyky: démonština, nebeština, obecná řeč, dračí řeč, trpasličtina, elfština, řeč obrů, gnómština, půlština, ďábelština, temnoobecná řeč 
TZ: 14, dotyk 9, zaskočený 14 
Životy: 55 (VT 9) 

SZ: 1/ - 
výdrž +8, reflexy +5, vůle +10 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků) 

Boj nablízko: mistrovský kropáč +8/ +3 (1k8) 
Zkladní útok: +6; Zápas: +6 
Možnost útoku: náhlý útok +1k6 
Zvláštní útoky: pohled ptačíma očima, neviditelnost (úplná akce akce; neviditelnost na 3 kola, použití po 5 kolech)
Bojové vybavení: alchymistický oheň, lektvar medvědí houževnatosti, 2 lektvary zhojení středních zranění 
Obvykle připoutané vestiges (3. úroveň, poutání +6): Malphas 
Vlastnosti: sil 10, obr 8, odl 14, int 13, mou 12, cha 17 
Speciální atributy: použití jedu, potlačení podpisu 
Odbornosti: dlouhá nadpřirozená schopnost, bleskové reflexy, vyjednavač, přesvědčivý,  zaměření na zbraň (kropáč) 
Dovednosti: oceňování +8, předstírání +13, diplomacie +19, převleky +3 (+5 herectví), zastrašování +12, znalost (mystika) +8, znalost (historie) +6, znalost (místní) +5, znalost (sféry) +6, znalost (náboženství) +4, odhad úmyslů +12, jazyk (9 úrovní), přežití +1 (+3 na jiných sférách) 
Vybavení: bojové vybavení plus mistrovský kropáč, +1 okovaná kožená zbroj, amulet přirozené zbroje +1, šalebný vak (rezavý), plášť odolání +1, klobouk přestrojení 
6. Stínová ubytovna 

Největší stavba na Farkově ulici je postavena z přesně pasujících černých kamenů s jedinými mahagonovými dveřmi okovanými chladným železem. Stínová ubytovna  je srdcem ulice. Uvnitř se nachází několik stolů, kde hrstka nižších úředníků zpracovává hromady písemností. Ve středu se nachází vyvýšená plošina pomalovaná glyfy a znameními. Zde mohou uchazeči bez nebezpečí demonstrovat svou znalost stínové magie nebo další nadání před náboráři Kliky, aby prokázali svou hodnotu. Ti se správnými dovednostmi obdrží pozvánku do Ponuré akademie. 
Zbytek budovy sestává hlavně z úřadů, bytů zdejších zaměstnanců, kuchyně a jídelny. Kdykoli zde pracuje 1k6+6 shadowcasters různé rasy a úrovně. 

Typický člen Kliky 

Člověk muž nebo žena shadowcaster 3 

ZkN středně velký humnoid 

Iniciativa: +2; Smysly: vidění ve tmě 30 stop; naslouchání +0, všímání +1 
Jazyky: obecná řeč, půlčtina  

TZ: 12, dotyk 12, zaskočený 10 
Životy: 13 (VT 3) 

výdrž +5, reflexy +4, vůle +4 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků) 

Boj nablízko: mistrovské kopí +1 (1k8-1) 
Boj na dálku: mistrovské kopí +4 (1k8-1) 
Zkladní útok: +1; Zápas: +0 
Zvláštní útoky: dlouhé tajemství, natažené tajemství 
Bojové vybavení: lektvar zhojení lehkých zranění, hůlka šípů soumraku, hůlka fascinujících stínů 
Známá tajemství (ÚS 3) 
Stezka učně 
2. – selhání masa (kouzlo; 1x denně,dotykový útok +0) 
1. – pohasínání života (kouzlo; 1x denně, dotykový útok +0, TO 13), ocelové stíny (kouzlo; 1x denně) 
Základy 
0. – stínová síťka (nadpřirozené; 3x denně), mystické odrazy (nadpřirozené; 3x denně) 
Vlastnosti: sil 8, obr 14, odl 12, int 13, mou 10, cha 15 
Odbornosti: dlouhé tajemství, natažené tajemství, stínové sesílání
Dovednosti: soustředění +7, skrývání +8, znalost (mystika) +2, znalost (sféry) +3, tichý pohyb +8, čarozpyt +3, všímání +1
Vybavení: bojové vybavení plus mistrovské kopí, plášť odolání +1 
7. Společná půda (N 5)  

Společná půda je dvoupatrová krčma velikostí skoro konkurující Stínové ubytovně. Přízemí zabírá velká místnost vyplněná stoly a kójemi. Výzdoba je výrazně orientovaná na magii, s malbami slavných sesilatelů návštěvníků podniku, starými hůlkami a berlami (žádné použití) a tu a tam visícími několika hlavami nestvůr. Samy stoly jsou stejně fantastické: místo nohou je podpírají zkamenělí goblini. 
Rubious Rallader je Farkův starý přítel a druh z toulek. Když ho Fark informovalo svých plánech pro ulici, Rubious se chopil šance otevřít zde krčmu. Je pro něj důležité, že krčma se postará o každého, kdo má peníze k utracení, takže se mu tady vždycky tísní různorodý a zajímavý dav návštěvníků. 

Rubious je pohodář s rychlým úsměvem a obscénním smyslem pro humor středního věku s ustupujícími hnědými vlasy. U malíčku na levé ruce mu chybí dva články, následek boje s jakýmsi tvorem v nějaké tajemné zemi (detaily se mění od vyprávění k vyprávění). 

Rubious Rallader 

Člověk muž bard 5 

N středně velký humanoid 

Iniciativa: +3; Smysly: naslouchání +8, všímání +4 
Jazyky: elfština, obecná řeč, trpasličtina
TZ: 13, dotyk 9, zaskočený 13 
Životy: 25 (VT 5) 

výdrž +2, reflexy +3, vůle +4 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků) 

Boj nablízko: mistrovský krátký meč +5 (1k6+1) 
Boj na dálku: mistrovská dýka +3 (1k4+1) 
Zkladní útok: +3; Zápas: +4 
Zvláštní útoky: bardská hudba 5x denně (protipíseň, fascinace 2 cíle, inspiruj zručnost, inspiruj odvahu +1) 
Bojové vybavení: dudy stok, lektvar zhojení středních zranění 
Známá bardova kouzla (ÚS 5) 
2. (2x za den) – uklidni emoce (TO 15), okouzlení (TO 15), znehybni osobu (TO 15) 
1. (4x za den) – okouzli osobu (TO14), přestrojení (TO 14), spánek (TO 13), Tašin děsivý smích (TO 14) 
0. (3x za den) – strnutí (TO 13), najdi magii, ukolébavka (TO 13), otevři/ zavři, triky, přečti magii 
Vlastnosti: sil 13, obr 8, odl 12, int 14, mou 10, cha 16 
Speciální atributy: bardská znalost +7 
Odbornosti: sesílání v boji, zlepšená iniciativa, vyjednavač 
Dovednosti: předstírání +13, soustředění +9, diplomacie +13, převleky +3 (+5 herectví), získání informací +13, zastrašování +7, znalost (místní) +10, naslouchání +8, předvádění +11, čarozpyt +10, všímání +4 
Vybavení: bojové vybavení plus mistrovská okovaná kožená zbroj, mistrovský krátký meč, 2 mistrovské dýky, amulet přirozené zbroje +1 
8. Vidlice (N 5) 

Farkova ulice má několik odboček a zadních uliček vedoucích zpět do města nebo k soukromým domům těch, kteří zde podnikají. Poté, co se obrátí nazpět, vede za několika menšími budovami – domy a byty místních – dokud nedorazí na místo známé jako Vidlice. Obvykle takové místo není nikterak zvláštní; zde ovšem straší. 
Odbočka vedoucí na jihozápad vede k několika dalším domům a obchodům, ale v odbočce na severozápad sídlí  zlovolný duch, pozůstatek šíleného kultisty zabitého tlupou dobrodruhů. Během dne duch nepředstavuje žádnou hrozbu, ale v noci se zjevuje a kořistí na neopatrných návštěvnících, kteří tudy projdou. Duch se naučil neútočit na místní, nýbrž pouze na návštěvníky. 

Přízračný čaroděj 

Člověk muž duch čaroděj 3 

ChN středně velký nemrtvý (nehmotný) 

Iniciativa: 5; Smysly: vidění ve tmě 60 stop; naslouchání +7, všímání +7 
Jazyky: obecná řeč, dračí řeč 

TZ: 16, dotyk 16, zaskočený 15 
Životy: 22 (VT 3) 

Odolnosti: +4 odolání odvracení 
výdrž +1, reflexy +2, vůle +2 
Rychlost: let 30 stop (dokonalá) 

Boj nablízko: éterický dotyk +2 nebo +1 proti éterickým protivníkům (1k6) 
Zkladní útok: +1; Zápas: +1 
Zvláštní útoky: dotyk rozkladu, zjevování  
Známá čarodějova kouzla (ÚS 3) 
1. (7x za den) – magická střela, mlha, spánek (TO 16) 
0. (6x za den) – strnutí (TO 15), najdi magii, záblesk (TO 15), světlo, přečti magii 
Vlastnosti: sil – (při zhmotnění 10), obr 13, odl -, int 12, mou 8, cha 20 
Speciální atributy: pomocník (teď žádný), vlastnosti nehmotného, nezničitelnost, vlastnosti nemrtvého 
Odbornosti: sesílání v boji, zlepšená iniciativa, tvrdost 
Dovednosti: soustředění +6, skrývání +9, znalost (sféry) +4, naslouchání +7, profese (písař) +5, prohledávání +9, čarozpyt +7, všímání +9 
Vybavení: žádné  

Arrow of dusk – šíp soumraku (kouzlo)

Carpet of shadow – stínový koberec (kouzlo) 

Caul of shadow – stínová síťka (kouzlo) 

Dusk and dawn – soumrak a úsvit (kouzlo) 

Flesh fails – selhání masa (kouzlo) 

Life fades – pohasínání života (kouzlo) 

Mesmerizing shadow – fascinující stín (kouzlo) 

Mystic reflections – mystické odrazy (kouzlo) 

Shadow skin – stínová kůže (kouzlo) 

Sight obscured – zatemněný pohled (kouzlo) 

Steel shadows – ocelové stíny (kouzlo) 

Umbral hand – stínová ruka (kouzlo) 

Binder – poutač 

Vestige – 

Bird´s-eye viewing – pohled ptačíma očima 
Sudden strike – náhlý útok 

Sign – podpis (projev připoutaného vestige na poutači)

Supress sign – potlačení podpisu
Bleak Academy – Ponurá akademie 
Tenebrous Cabal – Šerá klika 
Shadowswyft – 

Shadowcaster – 

Mystery – tajemství 

Apprentice path – stezka učně 
Fundamentals – podstaty 
Extend mystery – dlouhé tajemství 
Reach mystery – natažené tajemství 
Shadow cast – stínové sesílání 
Extend supernatural ability – dlouhá nadpřirozená schopnost 
Shadow silk – stínové hedvábí 
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