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Úvod 

Tato kniha představuje nejzajímavější a nejdůležitější činitele zla na Faerûnu společně s informacemi, jak je použít ve svém tažení. Zmať své hráče vraždou spáchanou proslulou skupinou vrahů známou jako Noční masky. Zatáhni své hráče do dvorských intrik a nech je jednat s holohlavými, tetovanými a bystrozrakými Rudými mágy z Thaye. Ať už tvé tažení vezme jakýkoli směr, můžeš použít tyto antagonisty jako výzvu pro své hráče a jejich postavy. 

Žádná hra na hrdiny by nebyla úplná bez nepřátel a Faerûn jich má přemíru. Vezmi základy představené v této knize a vybuduj své tažení kolem nich. Dej svým antagonistům hloubku. Poskytni jim nějakou osobnost. Starej se o ně. Dobří zločinci nejsou ve svých činech o nic méně ryzí a oprávnění než hrdinové – ze svého úhlu pohledu. Chovej se ke každému zločinci jako k hrdinovi svého vlastního příběhu a nikoli jako k obyčejnému antagonistovi, jehož jediným úkolem je střetnout se s hrdiny v tom dramaticky správném okamžiku. 

Jak používat tuto knihu 

Tato kniha se dělí na tři základní části. V první, nazvané Významné organizace, se probírá sedm základních organizací Faerûnu. Každý zápis osvětluje různé aspekty dané organizace, nabízí příklady setkání a místa důležitá pro danou organizaci. Činy těchto organizací svými důsledky čeří celý kontinent. 

Druhá část, Menší organizace, se popisuje množství méně mocných nebo menších organizací. Zde popsaní zločinci mohou být pro hrdiny dostupnější než zločinci z první části, nebo jich je jednoduše méně. Silou jde od rozsáhlé zlodějské organizace po tvaroměnce děsivé vražednosti. 

Příloha na konci shrnuje všechny nové odbornosti, kouzelné předměty a kouzla zmíněná v knize. Stejně tak, jako hráči tvoří nová kouzla a zbraně pro boj s nepřáteli, i zlé organizace tvoří předměty a magii k ochraně svých zájmů. 

Přesvědčení 

Většina de popsaných organizací má zlé záměry a většina jejich členů sdílí zlé přesvědčení. Nemusí tomu ovšem být vždy, protože vždy existují výjimky. Občas dobří lidé dělají zlé věci z dobrého důvodu. Dějmistr musí rozhodnout o přesvědčení svých odpůrců a určit motivy pro to, co dělají. 

Členy organizací něco k páchání zlých skutků vede. Páchají nepochybně zlé věci, ale mohou je konat ve jménu spravedlnosti, lásky nebo neznalosti. Možná jen kopou kolem sebe jako zraněné zvíře a nedokáží uniknout ze zmatku, který vytvoří. Rozhodli se pro cestu zla svobodně, nebo se na ní ocitli díky náhodě nebo špatnému rozhodnutí. Mohou jim hrdinové pomoci změnit svůj život? Nebyl jeden z hrdinů odpovědný za odpůrcův pád na šikmou plochu? Pokud tyto záležitosti rozhodneš dopředu, můžeš vytvořit komplexní protivníky, kteří přidají hře na hloubce. 

Postoj a schopnosti 

Jaký druh protivníků chceš mít ve své hře? Je tu stejně tolik druhů, jako je hrdinů. Někteří následují zlou věc otevřeně a zřetelně, když se, ječíce kletby a působíce krvavou zkázu, vrhají na pevnosti dobra. Někteří sedí v pozadí, shromažďují následovníky a čekají s nekonečnou trpělivostí na ten správný okamžik k úderu. 

Ve zde popsaných organizacích se členové jedné organizace mohou velice lišit. Mají odlišné motivace, cíle a filosofii. Vůdce nemusí chtít stejné věci jako nově přijatý člen. Jejich priority se nepochybně liší. Někteří mohou být mazaní, kdežto jiní se stěží bez cizí pomoci oblečou do zbroje. Kanónenfutr zločinci mohou zrychlit boj, ale nepřekvapí a nepotěší hráče tolik, jako jedinečné osobnosti. 

Štěk nebo vůdce? 

Můžeš vést své tažení přímo a hráčům předkládat jedno setkání za druhým, každé jedinečné nebo separátní. Nebo můžeš zvětšit složitost uvedením odpůrce s historií, osobností, cíli a touhami. 

Herní štěk. Náhodná setkání se dějí jako součást zkušenosti dobrodruha. Izolovaný, dále nepokračující a na místě rozřešený konflikt se může odehrát kdekoli a kdykoli. Hrdinové překvapí jednoho ze Stínových zlodějů uprostřed vraždy nebo potkají Rudého mága během vyjednávání prodeje kouzelného předmětu získaného v kobkách. V takových případech hrdinové nemají žádné předem dané spojení s protivníkem a pravděpodobně ho už znovu nepotkají. 
Vracející se linka. Můžeš dát antagonistovi dlouhodobý účel. Během tažení vybuduješ velkolepou ságu tím, že i schopnosti zločince porostou společně se schopnostmi hrdinů. Tví hráči budou milovat (a děsit se) setkání se sále se znovu objevujícím protivníkem, zvlášť pokud budou vědět, že se míchají do jeho zlých plánů. 
Nemesis. Na Faerûnu nemůžeš jít nikam, aniž by sis neudělal nepřátele. Všichni úspěšní dobrodruzi riskují, že získají svou nemesis. Můžeš si přát vzít vracejícího se protivníka z pozadí postavy. Zločinci sami mají rodiče, možná sourozence, přátele, milé a dokonce i děti. Zná některý z hrdinů odpůrce z před dávných dob? Pokud se ti dva doopravdy znají, mají za sebou historii vzájemných vztahů nebo mají něco společného, pak máš podklad pro skutečně dramatické setkání. 
Vůdce. Jak hrdinové postupují po úrovních, buduj příběh. Pokud budou hrdinové čelit služebníkům vůdce od počátku kariéry, může to dodat všemu nádech epičnosti. Jak hrdinové sílí, mohou pak čelit stále nebezpečnějším následovníkům, dokud se nakonec nestřetnou se samotným vůdcem. 

Zbytek úvodu popisuje, jak je uspořádán zápis informací o každé organizaci. 

Stručná historie 
Probírané organizace mají dlouhou historii, rozsáhlé příběhy o intrikách, nožích v zádech a pečlivě naplánovaných politických převratů, které mohou svými podrobnostmi plnit (a plní) romány. Zdejší text je přehledem této historie, která může být po libosti vylepšována. 

Organizace 

Zdejší text uvádí statistické údaje o organizaci jako celku. V některých případech statistiky reflektují specifickou skupinu a nikoli celou organizaci. 

Velitelství: Umístění velitelství organizace (pokud nějaké má). 

Členové: Přibližný počet členů organizace na celém kontinentu. 

Hierarchie: Klasifikace obecné povahy hierarchie organizace, která předurčuje množství níže popsaných faktorů. 

Vůdce: Jméno a titul vůdce či vůdců. 

Náboženství: Božstvo neb božstva obecně uctívaná členy organizace (pokud to vůbec lze určit). 

Přesvědčení: Celkové přesvědčení organizace, které se ale nemusí shodovat s přesvědčením všech členů. Pokud je dáno více přesvědčení, první uvedené je nejběžnější a ostatní následují dle zmenšujícího se zastoupení. 

Utajení: Určení míry utajení organizace, jak je popsáno níže. 

Symbol: Popis symbolu nebo symbolů používaných organizací. 

Hierarchie: Způsob, jakým je organizace strukturována, spadá do jedné ze čtyř obecných kategorií. 

Volná: V tomto typu organizací je jedinou jistotou změna. Vůdci přicházejí a odcházejí stejně snadno, jako se mění počasí. Skupinu drží pohromadě něco jiného než charismatický vůdce. Možná, že všichni členové věří ve stejného boha, nebo snad všichni sdílí nenávist vůči jedné rase. Členové znají své vůdce, otevřeně vítají nováčky a spoléhají spíše na svaly než na mozek a spíše na vášeň než na předběžné plánování. 

Vojenská: Tento typ organizací má striktní hierarchii a jednoznačný řetězec velení. Členové poslouchají své nadřízené a příkazy jdou shora dolů. Tento model často používají zákonně zlé skupiny. Vůdcem může být jednotlivec i skupina, ovšem nejvyšší stupně velení jsou izolovány od členské základny. 

Segmentovaná: Tento typ hierarchie má větve a oddělení, které fungují nezávisle jedna na druhé. Občas jsou určené ke stejným věcem, ale neznají se navzájem. Jindy se mohou vzájemně doplňovat a úzce spolupracují. Pouze nejvyšší patra hierarchie znají celou strukturu. Tvoří tajná oddělení mající chránit majetek organizace v době problémů, aby rozrůznili kontakty a aby zajistili své utajení. 

Síťovitá: Tato struktura se skládá z buněk spojených na jediné úrovni. Buňkou může být jednotlivec i malá skupina. Členové znají jen jiné členy, na které mají přímý kontakt. Postrádají jednoznačně vysledovatelnou hierarchii. Ukrývají se v hlubokém utajení a dokonce ani ti nejvýše postavení neznají všechny agenty. 

Utajení: Jelikož většina z uvedených organizací nemůže působit veřejně beze strachu z represí, funguje v jednom ze čtyř stupňů utajení. 

Vysoké: Členové znají jen své bezprostřední nadřízené, podřízené a ty, se kterými nejčastěji pracují. Informace jdou přes prostředníky a často jsou kódované. Pouze ti na vrcholu organizace znají skutečnou agendu organizace, a pokud je zde více osob, mohou mít vlastní tajnou agendu. Členové komunikují s cizinci pomocí přestrojení, krycích jmen a anonymních zpráv. 

Střední: Členové znají své nadřízené a podřízené o jeden stupeň výše a níže v řetězci velení. Středně postavení členové organizace bývají informováni o velkých plánech nebo alespoň o tom, jakou roli v nich mají hrát. Málokdo veřejně přizná své spojení s organizací a nízko postavení příslušníci vůbec nemusí vědět, pro koho vlastně pracují. 

Nízké: Většina členů se zná navzájem, hlavně pak své vůdce. Podnikají se ovšem kroky k utajení identity důležitých osob před veřejností. Cizinci vědí o příslušnosti k organizaci mnoha členů, z nichž někteří se tím dokonce chlubí. 

Bez utajení: Tyto skupiny působí zcela veřejně a nesnaží se ukrýt svou agendu, velitelství nebo členy. Ty je snadné poznat a většina lidí je dobře obeznámena s povahou organizace a jejími cíli. 

Motivace a cíle: Tento oddíl popisuje motivaci a cíle organizace společně s typickými aktivitami používanými k jejich dosažení. 

Verbování: Každá organizace má svůj vlastní pohled na získávání nových členů a na metody, jak je získat. Některé organizace členy neshánějí aktivně, ale nebrání se přijetí těch, kdo o to stojí. Jiné vysílají své členy do světa, aby přesvědčovali a nutili nové členy ke vstupu, případně aby nové rekruty unášeli. Některé organizace používají termín „verbování“ volně a ve skutečnosti myslí „zotročení“. Tento oddíl popisuje, jak organizace přistupují k verbování. 

Spojenci: Výčet významných jedinců, skupin, církví nebo tvorů, kteří se obecně spojují s danou organizací. 

Nepřátelé: Výčet významných jedinců, skupin, církví nebo tvorů, kteří často bojují s danou organizací. 

Setkání 

V tomto oddíle nalezneš nástroje potřebné ke vložení agentů zla dané organizace do svého tažení. Mohou zahrnovat popis typické skupiny poutníků, rozpis povolání a úrovní cizích postav pro řadu úrovní setkání, prestižní povolání, běžné kouzelné schopnosti členů, silné stránky a slabiny dané skupiny. Významné skupiny mají načrtnuty následující oddíly. 

Příklad skupin: Rozpis setkání dle ÚS. 

Boj a taktika: Poznámky o specifických strategiích a sklonech členů organizace v boji. 

Silné stránky a slabiny: Největší výhody a nevýhody organizace. 

Výzbroj a vybavení: Některé organizace vybavují své členy specifickými předměty nebo jim na misích poskytují větší podporu. Tento oddíl uvádí seznam předmětů běžných pro danou organizaci a vybavení a odbornosti typického člena. Pokud není jinak řečeno, není uvedeno bonusové vybavení postavy s typickým povoláním pro daný region. 

Zvláštní předměty a nadpřirozené schopnosti: Jakékoli mimořádné kouzelné předměty nebo síly dostupné členům organizace. 

Cizí postavy a prestižní povolání 

Popisy některých organizací zahrnují statistiky pro cizí postavy spojené s danou organizací. Navíc některé zápisy obsahují prestižní povolání – pán bodlin (Cyrikova církev), temná maska (drowové), thayský rytíř (Rudí mágové z Thaye), zentarimský nebeský mág (Zentarim) a entropista (Karanokové). 

Tabulky uvedených cizích postav pokrývají 1.-10. úroveň. Cizí postavy s vyšší než 10. úrovní bývají jedinečné osobnosti vyžadující cílenou pozornost při tvorbě a mělo by tak s nimi být zacházeno. Uvedené příklady cizích postav můžeš použít jako vzory nebo vodítka při tvorbě vlastních cizích postav vyšších úrovní. Jelikož setkání na vyšších úrovních používají cizí postavy na vyšší než 10. úrovni, budeš muset tyto postavy vytvořit předtím, než budeš moci použít daná setkání. 

V sidebaru „Galerie cizích postav“ je vrženo světlo na tři cizí postavy. Získáš zde další informace o Artemisi Entrerimu a Semmemonovi (oba jsou popsáni v Herním prostředí Ztracené říše) a nově je představen děsivý kostěj Larloch. 

Příklady míst 

Pro každou významnou organizaci a některé menší organizace je uveden příklad místa, jako je základna nebo doupě, společně s informacemi o obyvatelích a roli v organizaci. Jedineční nebo významní tvorové a postavy zde mají uvedeny plné statistiky. 

Sidebar: Tvorové z Nestvůr Faerûnu 

Některé ze zde představených organizací používají tvory popsané v Nestvůrách Faerúnu jako spojence, služebníky nebo otroky. Pokud tuto knihu nemáš, můžeš chtít tyto tvory nahradit tvory z Bestiáře. Níže je seznam těchto nestvůr s přiřazeným odpovídajícím tvorem z Bestiáře, který může posloužit jako náhrada. 

	Nestvůry Faerúnu
	
	Bestiář
	
	Nestvůry Faerúnu
	
	Bestiář

	abishai
	
	osyluth, barbazu nebo erinye
	
	ghaunadan
	
	dvojník

	alhún
	
	mozkomor s šablonou kostěj
	
	hairy spider
	
	drobný nestvůrný pavouk

	zmarmrtva
	
	ghast
	
	myrlochar
	
	pekelný velký nestvůrý pavouk

	zmarstráž
	
	alip nebo ghast
	
	netopýr noční lovec
	
	temnoplášť

	banelar
	
	temná nága
	
	ferim
	
	rávid

	Xvimův netvor
	
	šablona pekelný tvor
	
	quagot
	
	zlobr

	zřící mág
	
	zřící s úrovněmi kouzelníka
	
	mstitel
	
	upíří zplozenec

	beholderkin, eyeball
	standardní pomocník
	
	stínový drak
	
	modrý drak

	beholderkin, gouger
	zřící
	
	šarn
	
	chaostvůra s úrovněmi kněze a čaroděje

	kostěpýr (hlubinný netopýr)
	lítý netopýr
	
	mečový pavouk
	
	velký nestvůrný pavouk

	černý jednorožec
	
	pekelný jednorožec
	
	netopýrodlak
	
	medvědodlak

	hlubinný drak
	
	černý drak
	
	žralodlak
	
	obrovský žralok

	draegloth
	
	drow poloďas
	
	yochlol
	
	pekelný šedý sliz nebo pekelný dvojník

	hrůzný válečník
	
	ghast
	
	yuan-ti poskvrněný
	
	ještěrec

	fey´ri
	
	standardní tiefling
	
	
	
	


Významné organizace 

Tato kapitola představuje tři největší a nejzáludnější zlé organizace na Faerúnu. Tyto mocenské skupiny mají vliv na obrovských územích a manipulují s událostmi jak svými akcemi, tak reakcemi svých protivníků. Přítomnost drowů v Cormanthoru bude ovlivňovat události v Údolích v následujících letech, a enklávy rudých mágů vytváří novou dynamiku v zemích okolo Měsíčního moře i jinde. Tyto organizace mohou utrpět při realizaci svých plánů neúspěchy a zdržení, ale jejich pletichy vždy budou mít dopad na život na Faerúnu. 
Kult draka 

„A nic nezůstane vyjma roztříštěných trůnů bez vládců. Ale mrtví draci budou vládnout celému světu...“ 

Jak nachově oděná postava na pódiu pokračovala v proslovu litanie, Harnath Tommor, nižší mág Kultu draka, věnoval mluvčímu jen část své pozornosti. Zbytek soustředil na neuvěřitelný pohled, který měl před sebou: starého modrého draka, jehož hadovité tělo se nacházelo vedle nositele nachu na pódiu. Jak sledoval pokračující obřad, hruď se Harnathovi dmula pýchou. Nakonec zde byl den, na který čekal a na kterém pracoval od chvíle, kdy vstoupil do Kultu. Dnes uvidí definitivní důkaz Sammasterovy moudrosti, když drak opustí pouta života a stane se Svatým – drakostějem. 

„...a vláda mrtvých draků bude trvat až do konce všech dnů. Tak přísaháme,“ dokončil Nositel nachu. 

„Tak přísaháme,“ ozvalo se ozvěnou několik tuctů kultistů stojících s nadějí v Síni nadvlády. Odkudsi ze záhybů svého obřadního roucha celebrující kultista vytáhl dva předměty: keramickou láhev a velký rubín. Po odzátkování láhve ji zdvořile nabídl drakovi. Drak půvabně otevřel svou ohromnou tlamu. Kultista vyhověl a obsah láhve vylil na dračí jazyk. Od čekajících kultistů se ozvalo hromadné „ááá“ a Harnath si pomyslel, že ve vzduchu zachytil závan podivného pachu. Síra? 

Náhle se dračí čelisti zaťaly a Nositel nachu taktak stačil ucuknout rukou. Tělo velkého tvora zachvátila křeč, pak se naklonilo kupředu a ztichlo. Rubín naplnilo zářivé světlo a rozlilo se i na ruce nositele nachu. Světlo se jednou zablesklo a pak se ztlumilo, dokud se z něj nestala trvalá tlumená záře. Bylo hotovo. První část proměny proběhla. V době, kdy večer bude slunce zapadat, Faerûn pozná novou hrůzu. 

Členové Kultu draka věří, že vláda nemrtvých draků je osudem Faerûnu. Kult si vzal za úkol napomoci osudu a zaměřuje veškeré své úsilí na získání bohatství a kouzelné moci nezbytných k proměně živých draků na nemrtvé drakostěje. Členové kultu provádí magický výzkum, špionáž, obchod a řadu kriminálních aktivit, aby financovali a podporovali své plány v předjímání dne, kdy nemrtví draci budou vládnout světu. Mnoho členů je proto zločinci, i když si oni sami a jejich druhové myslí, že jsou zbožní a hrdinové, kteří ve jménu organizace nesmírně riskují. 

Víc než jeden dobrodruh poukázal na fakt, že mysli současných členů Kultu (včetně jeho zakladatele arcimága Sammastera) nejsou vždy zcela vyrovnané. Ve skutečnosti jsou někteří z nich úplně šílení, byť jejich nepříčetnost je činí ještě nebezpečnějšími při jejich smrtelně vážném usilování o dosažení vytyčených cílů. Kultisté respektují draky natolik, že je až uctívají jako bohy, a někteří draci – nalákaní sliby o věčném životě a ohromující moci – si v tom libují. 

Stručná historie 

Od okamžiku, kdy se poprvé objevil Kult draka, uplynulo přes čtyři století, a ještě jedno další století od doby, kdy se narodil zakladatel Kultu a jeho první vůdce První mluvčí Sammaster. Sammaster byl mocný arcimág, který se stal Mystřiným vyvoleným; tato pocta se ukázala jako příliš těžké břímě. Arcimágova mysl nedokázala unést božskou moc a Sammaster nakonec zešílel. Ve chvíli, kdy bohyně odebrala svůj dar, již bylo pozdě – Sammaster byl nevyléčitelně nepříčetný. 

Šílený arcimág, trpící děsivými bludy, trval na tom, že se mu dostalo zvláštního vhledu do budoucnosti Torilu, jeho obyvatel a bohů. Započal shromažďovat dobře známá i bezvýznamná a neznámá proroctví a začal je překládat (nebo, jak tvrdí odpadlíci od Kultu a nepřátelé, reinterpretovat) na podporu svého tvrzení. Na stránkách jednoho souboru proroctví, Maglasových Dní, které přijdou, Sammaster objevil tajemné proroctví, o kterém se domníval, že předvídá vládu nemrtvých draků nad světem. Takto inspirován shromáždil bláznivý arcimág skupinu následovníků a přesvědčil je, že jeho předpověď budoucnosti je přesná. Roku 902 DL vytvořil „Kult draka“ svého prvního drakostěje za pomoci formule, kterou Sammaster zapsal do svého velkého díla Kniha draka. Sammaster nakonec zemřel – či podle některých kultistů se stal kostějem a zmizel. Dnes dědicové jeho příšerného dědictví pokračují v jeho díle. 

Organizace 

[image: image1.jpg]


Velitelství: V současnosti ústřední velitelství neexistuje, ovšem probíhá proces jeho vzniku. Jde o mocnou pevnost v Západním vnitrozemí postavenou na vyhaslé sopce, ve které se ukrývá legendární Dračí studnice. 

Členů: Asi 1000 členů, kteří si jsou vědomi, o co se jedná a jsou aktivními a svolnými účastníky. Bezpočet dalších slouží kultistům, aniž by věděli, komu slouží. 

Hierarchie: Síťovitá 

Vůdci: Nositelé nachu (původně šlo o označení používané vůdci sembijské buňky, které přijala organizace jako celek)

Náboženství: Žádné, ale hrstka kněžích působících v Kultu primárně uctívá Banea, Šar, Tala, Talonu nebo Velšarúna. Hrstka ostatních uctívá Cyrika, Gargautha, Malara nebo Tiamat. 

Přesvědčení: ChZl, ChN, NZl 

Utajení: Vysoké 

Symbol: Kult používá jako symbol plamen s očima nad dračím spárem, ale členové ho veřejně ukazují jen v případě, kdy si jsou jistí, že nepřilákají pozornost mnoha odhodlaných nepřátel organizace. Jelikož si občas některé skupiny kultistů vezmou do hlavy, že budou pracovat na něčem, co interferuje s prací jiných kultistů (z důvodů od prostého šílenství po zcela opačné názory), přesná podob se buňku od buňky liší. 

Kult pokračuje v práci svého zakladatele tím, že se organizuje do nezávislých buněk, z nichž každá má svůj úkol v rámci větších plánů. Sammasterovo učení přitahuje omezené množství následovníků, z nichž někteří jsou stejně příčetní, jako byl zakladatel, kdežto jiné lákají sliby velkých zisků dosažených jinak než poctivou dřinou. Většina současných členů organizace je příčetná (prozatím), ovšem vykazuje jiné defekty duše a charakteru, které je přesvědčily, že Kultem nabízená cesta k dosažení jejich tužeb je rychlejší a snadnější než jiné. Prakticky všichni kultisté jsou lidé. 

Hierarchie 
Jednotlivé buňky tvoří základní jednotku organizace Kultu. Tak, jak je odlišný účel jednotlivých buněk, tak roli jednotlivých členů odlišuje účel, funkce a hodnost. Jakákoli buňka má obvykle od deseti do sto členů v závislosti na jejím relativním významu v plánech organizace. Její hierarchie vychází ze struktury používané v celém Kultu. 

Nositelé nachu, nazývaní tak kvůli barvě obřadních rouch, jsou vrchní autoritou každé buňky. Malé buňky mají jen jednoho nositele, větší jich mohou mít několik, (teoreticky) jednajících ve shodě. Víc než jen pár Nositelů je nekromanty, kteří se ke Kultu přidali zcela záměrně. Dohlíží na proces, kterým se z živého draka stává drakostěj, tvoří kouzelné předměty používané Kultem nebo sloužící jako úplatky drakům a do jisté míry nahrazují nedostatek kněžích v organizaci. Jelikož je zvykem, že Nositelé nachu vedou v časech obtíží síly Kultu osobně, nemohou být tito kouzelníci jen a pouze kabinetní generálové. 

Kult nabízí nekromantům přístup k jinak obtížně dostupným výsledkům Sammasterova bádání a šanci na práci s nejmocnějšími nemrtvými tvory na celém Faerûnu. Jiní se přidávají, aby podpořili vlastní ambice, nebo protože nekonečné vnitřní střety v jiných organizacích (třeba v Zentarim) jim nevyhovují. 

Pod Nositeli nachu se nachází níže postavení členové buňky, jejichž titul určuje zaměření buňky. 

Obchodní buňky 

Některé buňky se zaměřují při získávání peněz na zcela legální podnikání. Níže postavení členové buněk bývají kupci, mnohdy docela bohatí. Tyto buňky využívají své obchodní kontakty a cest k získávání zajímavých informací, které pak předávají jiným buňkám. 

Kriminální buňky 

Většina buněk Kultu získává peníze nelegálními aktivitami, které jsou stejně různorodé jako jejich členové.

Loupežnictví 

Buňky občas využívají služeb loupežníků ke zbavení cestujících přebytečného bohatství. Přepady obchodních karavan mohou být mimořádně výnosné, ať už se jedná o zlato nebo zboží (později prodané obchodními nebo pašeráckými buňkami). Tyto buňky jsou malé a sestávají z Nositele nachu a zhruba půl tuctu podřízených, kteří jednají s místními lapky. Psanci, kteří dělají vlastní špinavou práci, obvykle netuší, kdo si je najal, a ani je to nezajímá. 

Ochrana 

Kult draka se obecně vyhýbá vybírání výpalného v malém. Organizace není dost velká na to, aby ovládla podsvětí ve většině velkých měst, kde získané peníze teprve začínají stát za tu námahu. Proto ponechává takové podnikání místním zlodějským cechům a obchodníkům bez svědomí. Místo toho podniká ve vybírání výpalného ve velkém měřítku, když vyhrožuje pečlivě vybraným obchodníkům dračím zájmem, pokud nesplní požadavky Kultu týkající se zlata, zboží nebo služeb. Jakmile oslovený obchodník zjistí, s kým má co do činění, obvykle [image: image2.jpg]


požadovanou částku zaplatí. Všichni koneckonců vědí, že nemá smysl smlouvat s šílenci. Tyto buňky se obvykle skládají z Nositele nachu, který má kontakty na drakostěje nebo draka, a tuctu či více operativců, kteří jednají s kupci. Buňka rovněž může najímat dělníky nebo kupce, kteří se starají o takto získané zboží. 

Únosy 

Unášení bohatých šlechticů a propouštění je za výkupné může přinést velké peníze. Řada šlechticů zaplatí ani ne tak proto, že chtějí zpátky uneseného člena rodiny, jako proto, aby se vyhnuli nežádané proslulosti, že byli cílem úspěšného únosu. Kult skoro vždy po zaplacení výkupného uneseného propustí; v opačném případě by rodiny unesených nemusely chtít zaplatit a to by velmi rychle znamenalo konec výnosného podnikání. 

Doupata zlých draků tvoří velmi vhodné a bezpečné místo k zadržování unesených, kteří mohou být hledáni a nalezeni přáteli nebo spojenci dříve, než je zaplaceno výkupné. Hrstka tuláků zapojených do Kultu obecně pracuje pro buňky zabývající se únosy; společně s nimi je zde hrstka bojovníků, kteří dle pokynů Nositelů nachu dohlíží na vlastní únos. 

Vydírání a vymáhání

I zde snaha vyhnout se skandálu stojí za nemalými penězi. Jen málokdo chce, aby se veřejně vědělo o jeho temných tajemstvích, a někteří lidé mají tajemství, která jsou mnohem nebezpečnější než jen nepříjemná. 

Vyděračství je delikátní zaměstnání, protože zahrnuje opakované placení. Buňky do něj zapletené nesmí vyžadovat příliš vysoké peníze, protože to by slípku snášející zlatá vejce zabilo nebo přesvědčilo, že pro ni bude jednodušší přestat platit bez ohledu na následky. 

Vymáhání je naopak jednorázovou záležitostí a proto je vhodnější pro situace, kdy cíl má jen omezenou velikost hotovosti. Do něj zapojené buňky mají jen velmi málo skutečných členů, zato spoustu placených špehů a informátorů, kteří ovšem informace prodávají i jinam. Některé buňky udržují svou vlastní síť špehů, ale soupeření o tajemství vhodná k vydírání je natolik tvrdé, že se to obvykle nevyplatí. 

Pašeráctví 

Pašování, oblíbená činnost nejen Kultu draka, ale i většiny ostatních zločineckých skupin, je kvetoucím odvětvím. Většinu zboží Kultu tvoří ukradené kouzelné předměty, byť oblíbené jsou i drogy a jedy. Do něj zapletené buňky mohou být docela velké. Sembijská pašerácká buňka má přes sto členů. 

Neřesti 

Jen velmi málo buněk má dostatečnou vládu nad podsvětím v menších sídlištích, aby mohlo provozovat tajné (a tudíž nedaněné) herny, opiová doupata a zábavní podniky. Příslušné buňky pak mívají jen zřídka přes tucet členů, i když najímají několikrát více dalších lidí. Ti skoro nikdy netuší, pro koho vlastně pracují. 

Motivace a cíle 

Starší členové Kultu jsou nerovnoměrně rozděleni do dvou skupin: na ty, kteří úplně a skutečně věří v Sammasterova proroctví, a na ty, kteří to předstírají. Hrstka členů spadajících do druhé skupiny jsou skoro vždy jednotlivci, kteří považují členství v kultu za způsob, jak dosáhnout své osobní touhy typu bohatství, moc, postavení, znalosti magie, ba i zábava. Berou to tak, že na vládě nemrtvých draků Faerûnu není nic špatného, pokud přitom nabydou bohatství, moci a významu. Myslí si, že Kult svých cílů nikdy nedosáhne, ale není důvodu, proč by jeden dva drakostějové jako spojenci nemohli velice zjednodušit život kriminálníka. 

Fanatici jsou tou skutečně nebezpečnou skupinou v Kultu, a mají zde na vyšších úrovních jednoznačnou většinu. Věří natolik silně a upřímně ve svůj nepříčetný cíl, že jsou ochotní pro něj nejenom zemřít, ale rovněž vzít s sebou kohokoli, kdo by se jim při jeho dosahování stavěl do cesty. 

Mnoho lidí, kteří pomáhají Kultu, netuší, že jde právě o něj. Patří sem lapkové, žoldnéři, kupci a pašeráci, kteří za plat dělají svou obvyklou práci a nezajímají se o identitu zaměstnavatele. Někteří ale vědí, pro koho pracují a cíleně Kult vyhledali se záměrem stát se členy. Proč se jinak zcela obyčejný člověk rozhodne připojit ke skupině po moci toužících kouzelníků využívajících blouznění dávno mrtvého šílence k přeměně draků na nemrtvé stvůry jako první krok k ovládnutí světa? 

Pro začátek, někteří noví členové postrádají talent, bohatství nebo charisma, aby dosáhli moc vlastními silami. Kult jim nabízí způsob, jak uspokojit hlad po moci způsobem dosažitelnějším než jsou nejasné vlastní plány na dobytí světa. Jiní jsou hrabiví a zamlouvá se jim bohatství, které Kult vytváří; sliby budoucí moci jsou jen přidanou hodnotou pro hrabivce. Ještě jiní jsou potomci bývalých členů, kteří zamýšlejí pokračovat v rodinné tradici. Slušné – někteří by řekli alarmující – množství „průměrných“ členů Kultu věří nebo v průběhu času uvěří v Sammasterova proroctví o zkáze světa. 

Ti, kteří viděli děsivou nádheru a úděsnou moc drakostějů snadno uvěří, že bláznivý starý arcimág nakonec mohl mít v něčem pravdu. Pro řadu obyčejných lidí drak klidně může být bohem; sice nemůže poskytovat svým věrným kouzla, leč i tak patří k nejmocnějším tvorům na Torilu. 

Když je přinejlepším neobvyklé, aby někomu přišel v případě potřeby jeho božský patron na pomoc, slouží s kultem spojení draci a drakostějové jako spolehliví spojenci. Navíc je pro některé lidi představa hrozící apokalypsy lákavá – zejména pak pro ty, kteří si myslí, že jen „skuteční věřící“ přežijí soudný den a pak zdědí svět. 

Verbování 

Kult draka má neujasněný názor na nové rekruty. Na jedné straně nikdo nepopírá, že Kult potřebuje novou krev jako náhradu za členy, kteří zemřou stářím (spíš než by se stali kostěji jako jiní) nebo činy nepřátel. A čím více členů Kult má, tím rychleji bude moci přivést Faerûn pod vládu drakostějů. 

Na druhé straně je Kult obětí bezpočtu pokusů o infiltraci sponzorovaných jeho nepřáteli. Několik slabších buněk bylo vybito nepřáteli a nahradit ztráty vyžadovalo spoustu času, peněz a úsilí. Jak tedy Kult přistupuje k obousečnému ostří případných rekrutů? 

Jednoduše: nijak. Nositelé nachu důvěřují Sammasterovi, který napsal „... a všichni naši nepřátelé budou v příhodný čas odhaleni. Ti, kteří se budou stavět proti nám, naleznou smrt ve chřtánech mrtvých draků. Jejich těla budou polámána, jejich vlasy spáleny, a ve svých posledních okamžicích budou vědět, že si vybrali cestu bláznů. Protože vláda mrtvých draků nemůže být zadržena, nemůže být odvrácena, nemůže být svržena.“ I přes skutečnost, že nepřátelé čas od času uspějí při proniknutí do jejich řad a maření operací, Nositelé nachu paličatě věří, že veškerá snaha jejich nepřátel se nakonec ukáže být marná. 

Sidebar: Kult draka: tipy pro Dějmistra 

Kult je ve srovnání s jinými skupinami považovanými za zlé něco jako bílý slon. Jeho členů není příliš, a i když někteří z jeho spojenců jsou mocní, Kult jako takový nemá příliš velký vliv. Čirá nepříčetnost jeho cíle způsobuje, že je těžké brát ho vážně. Ovšem Kult je jak vytrvalý tak vše pronikající. Během své přes čtyři století dlouhé historii zažil několik tvrdých úderů, stáhl se a znovu vybudoval. Co je ale ještě důležitější, jeho potenciál ke způsobení vážných škod ho činí přitažlivým prvkem pro tažení. Pokud budou faerûnští hrdinové Kult ignorovat s tím, že jde o spolek bezvýznamných pomatenců, počty drakostějů mohou rychle stoupat. 

Jelikož má Kult tolik zájmů v tolika městech, kde všude horlivě získává peníze a shromažďuje informace kvůli budoucí slávě Faerûnu ovládaného nemrtvými draky, setkání s jeho členy se mohou odehrát kdekoli. Hrdinové na kolizním kurzu se skupinou pašeráků mohou zjistit, že zmařili plány Kultu draka a že se proto musí vypořádat s rozzuřenými nekromanty a jejich nemrtvými spojenci. Družina dobrodruhů může být najata na ochranu karavany pro cestu zrádným divokým pohraničím, jen aby čelila útoku drakostěje, protože kupec odmítl zaplatit Kultu (a „zapomněl“ tuto drobnost zmínit hrdinům). 

Potřeba utajení Kultu znamená, že velitelství buněk nepůjde snadno nalézt. Dobrodruzi toužící bojovat s Kultem nemohou zaklepat na vrata velkého chrámu, nad nimiž visí příslušné znamení. Vyčenichání kultu vyžaduje čas, trpělivost, vytrvalost a trochu štěstí. Snaha infiltrovat se do známé buňky, nejspíše na žádost agenta Harfeníků nebo místní vlády, může vytvořit vzrušující dobrodružství samo o sobě. A výprava do Studnice draků (viz níže) se může ukázat být výzvou pro dobrodruhy na vyšších úrovních. 

Spojenci 

Nejběžnějšími spojenci Kultu jsou zlí draci a Kultem vytvoření drakostějové. Kult nic nemá proti dočasné spolupráci se zlými tvory nebo skupinou zlých dobrodruhů, a nekromanti jistě dokáží vytvořit nemrtvé vhodné k mnoha různým úkolům. Ví se, že jednotliví členové uzavírají smlouvy s chaotickými a zlými sfériky, byť obecná politika organizace takové věci nepodporuje. Čas od času je spojencem Cyrikova církev, i když od té doby, co Cyrik ztratil portfolio smrti, se tak děje méně často. 

Členové znají Kultem stvořené drakostěje jako „Svaté“, jelikož jsou silou předurčenou k vládě nad světem. Proces tvorby drakostěje a statistiky pro něj se nachází v Herním prostředí Ztracené říše a Drakonomikon. 

Jednání s draky

Draci jsou všeobecně sebestřednou rasou, a jen o málokom to platí více než o zlých dracích Faerûnu. Přesto členové Kultu draka jejich doupata navštěvují pravidelně a mluví s nimi o velkolepém osudu, který je čeká. Kultisté při svých návštěvách drakům přináší nemalé dary, kterými zvětšují jejich poklad (což je další důvod, proč Kult vyžaduje tak velké příjmy). Drakům lichotí, velebí jejich mazanost a schopnosti, nabízí zařízení služeb, které by si draci mohli přát a – obvykle při pozdějších návštěvách – jim čtou ze Sammasterovy Knihy draka. 

Někteří zlí draci jednají s kultisty pravidelně a vyměňují služby nabízené kultem za povolení ukrýt se v doupěti v případě nutnosti. Buňky slouží jako oči a uši pro své dračí spojence. Jiní kultisty odmítnou jako blázny a kultisté je pak na jednu dvě generace nechají na pokoji. Víc než jeden drak, který se odmítl bavit s vyslanci kultu, je po pár stoletích víc než ochotný se s nimi znovu setkat. Zejména pak slabší draci, kterým se nevedlo tak dobře, jak si původně mysleli. Dle jejich názoru se nic nestane, pokud kultisté zabezpečí poklad jednou dvěma pastmi výměnou za to, že budou věnovat pozornost nějakému starému proroctví (které je pro nemálo draků docela přitažlivé, jakmile mu opravdu tu pozornost věnují). 

I když kultisté zlé draky ctí, jejich návštěvy a nabídka pomoci má zcela jiné cíle: nejprve draky přesvědčit k aktivní spolupráci s Kultem, a pak je případně přesvědčit k proměně na drakostěje. 

Svatí 

Řada lidí se mylně domnívá, že Kult má nad vytvořenými drakostěji úplnou vládu. Drakostějové jsou stejně jako draci nezávislí tvorové, kteří se mohou pustit (a pouští) do vlastních piklů a plánů (nejspíš proto, aby se nějak zaměstnali při čekání na vyplnění Sammasterovy předpovědi). Ovšem přesto pravidelně spolupracují s Kultem a vyměňují svou ochranu za nabízené služby. Drakostěj může souhlasit se zničením obchodní lodi nebo kupecké karavany, takže šlechtic nebo kupec bude ochotný s Kultem spolupracovat. Na oplátku Kult dodává drakostějovi bohatství a informace a poskytuje mu ujištění, že předpovězená doba se vskutku rychle blíží. 

Nepřátelé 

Většina obyvatel Faerûnu považuje Kult draka za sbírku nebezpečných šílenců, ale nevěnuje mu takovou pozornost jako třeba Zentarim, Cyrikově církvi nebo stínům, protože se zdá, že nepředstavuje bezprostřední nebezpečí. Přinejmenším to tak vidí ti, kteří nikdy nesledovali otupení hrůzou, jak drakostěj dělá sekanou z jeho druhů nebo kterak proměňuje sembijskou válenou loď v třísky. I tak má Kult draka své nepřátele, buď ty, kteří s ním soupeří o stejný prostor a zdroje, nebo ty, kteří bojují proti zlu. 

Kult draka je odhodlaný nechat Rudé mágy z Thaye na pokoji, protože ví, že když budou nemrtví draci vládnout světu, Thay bude jen jedním z vazalských států. V současnosti jsou dokonce vztahy věcné a profesionální až zdvořilé, protože Kult zjistil, že je jednodušší a rychlejší nakupovat kouzelné předměty v enklávách než je tvořit vlastními silami. Ovšem problémy nepřestávají dělat jednotliví Rudí mágové, kteří mají protivný zvyk pokoušet se získat pro sebe nekromantské znalosti Kultu a, hůře, se snaží s Kultem spolupracující zlé draky zverbovat pro sebe. Spory se ovšem omezují opravdu jen na jednotlivé Rudé mágy a buňky Kultu a rozhodně se nejedná o všeobecný válečný stav. 

Kdekoli Kult udržuje kriminální buňky, dostává se do konfliktu s místními vládci podsvětí. Ať už jde o Noční masky v Západní Bráně nebo Železný trůn v Sembii, Kult má spory s těmi, se kterými soupeří o nepoctivé zisky. Střety mohou být tak nevýznamné jako nesoulad nad hranicemi teritoria, který vyřeší dohoda nebo odškodné zaplacené jednou nebo druhou stranou, nebo natolik prudké, jako oboustranný otevřený válečný stav při snaze ovládnout vytoužený cíl. Kult dává při řešení problémů přednost jednání, pokud ovšem nemůže, jeho členové bojují. Nositelé nachu vyberou strategii, kterou jejich buňka použije proti rivalům a připojí se k podřízeným v boji. 

Nepřekvapivě spolu Kult draka a Harfeníci bojují od doby, kdy Kult vznikl. Harfeníci oponují Kultu stejným způsobem, jako oponují všem jedincům nebo organizacím snažícím se vnutit svou vůli jiným (nebo se snaží dobýt svět). Harfeničtí agenti se neustále snaží infiltrovat do buněk Kultu a narušit jejich operace. Někteří Harfeníci zasvětili svůj život identifikaci a zastavení agentů Kultu, kdežto jiní pouze bojují proti kultistům, kdekoli na ně narazí. Jde o zvláštní událost, když se kultistům podaří ve svém středu odhalit harfenického špeha. Po jeho uvěznění ho obvykle předají nejbližšímu spojenci drakovi nebo drakostějovi, aby byl sežrán. Pohled na neuspořádaně požíraného Harfeníka vždy vyvolá na tvářích shromážděných kultistů široký úsměv. 

Sidebar: Jak členové Kultu jednají 

Níže jsou typické postoje a osobnostní rysy členů Kultu. 

Nositel nachu: Učenec a vizionář s chováním fanatika a šílence s rozšířenými zorničkami, nebo roztržitého profesora. 

Nižší mág: Ambiciózní a toužící po moci, myslící na budoucnost. 

Osobní strážce bojovník: Ostražitý a agresivní. 

Setkání 

Kultisté jen zřídka cestují otevřeně. Protože si nemohou dovolit zveřejnit, kdo jsou, musí se maskovat a cestovat v menších skupinách, aby se vyhnuli pozornosti. Typické setkání se skupinou členů Kultu zahrnuje vůdce kouzelníka, ještě jednoho kouzelníka a osobní strážce (obvykle bojovníky, občas ale i barbary nebo válečníky, pokud se jedná o slabší buňku). Kouzelníci jsou normálně specializovaní na nekromancii. Pouze největší a nejmocnější buňky mají své kněze. Herní prostředí Ztracené říše uvádí statistiky typického člena Kultu. 

Příklady skupin 

Setkání s kultisty (ÚS 4): 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 2), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 1, hraničář 1 nebo tulák 1). 

Setkání s kultisty (ÚS 6): 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 3), 1 asistent (ChZl člověk kouzelník 2 nebo čaroděj 2), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 2, hraničář 2 nebo tulák 2).

Setkání s kultisty (ÚS 8): 1 nositel nachu (ChZl člověk kouzelník 5), 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 4 nebo čaroděj 4), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 4, hraničář 4 nebo tulák 4).

Setkání s kultisty (ÚS 10): 1 Nositel nachu (ChZl člověk kouzelník 7), 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 4 nebo čaroděj 4), 1 kněz (NZl člověk kněz 2 Šařin), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 4, hraničář 4 nebo tulák 4). 

Setkání s kultisty (ÚS 12): 1 Nositel nachu (ChZl člověk kouzelník 9), 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 6 nebo čaroděj 6), 1 kněz (ChZl člověk kněz 4 Talův), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 4, hraničář 4 nebo tulák 4).

Setkání s kultisty (ÚS 14): 1 Nositel nachu (ChZl člověk kouzelník 11), 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 8 nebo čaroděj 8), 1 kněz (NZl člověk kněz 4 Šařin), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 6, hraničář 6 nebo tulák 6).

Setkání s kultisty (ÚS 16): 1 Nositel nachu (ChZl člověk kouzelník 13), 1 nižší mág (ChZl člověk kouzelník 10 nebo čaroděj 10), 1 kněz (NZl člověk kněz 6 Velšarúnův), 2 osobní strážci (NZl člověk bojovník 8, hraničář 8 nebo tulák 8).

Boj a taktika 

Ačkoli jsou členové Kultu organizovaní do odlišných buněk, jejich reakce na nebezpečí bývá nestrukturovaná, každý člen buňky má sklon jednat podle svého nejlepšího rozumu, i když všichni se snaží podporovat buňku svým vlastním způsobem. Kouzelníci normálně odpoví na nebezpečí přímo svými kouzly, a kněží reagují podobně, kdežto osobní strážci a poskoci dělají, co mohou, ve fyzickém boji s útočníky. Pokud se boj vyvíjí špatně, kouzelníci obvykle přejdou na obranná kouzla nebo iluze a snaží se uprchnout. Mohou – ale nemusí – se zdržet pomocí kolegům v závislosti na jejich vzájemných vztazích. Chybějící konkrétní odpověď může být mnohem nebezpečnější než předvídatelné chování, jelikož každá buňka na podobnou situaci zareaguje jinak. 

Silné stránky a slabiny 

Kult draka se chlubí, že jeho největší silou jsou mocní spojenci a fanatismus členů. Ovšem relativně malý počet členů brání efektivnímu dosažení cílů. Kromě toho chaotická povaha mnoha členů kultu je činí nepředvídatelnými, což může být jak požehnání tak prokletí. 

Výzbroj a výstroj 

Kouzelníci používají obvyklou výstroj a mají obvyklé hodnoty vlastností uvedené v Průvodci Dějmistra. Jejich navyšování počtu odborností nezahrnuje bonusové odbornosti za to, že jsou lidé. Některé postavy místo toho mohou mít regionální odbornosti. Mnoho kouzelníků se specializuje na nekromancii. 

Typické výstroj a odbornosti pro nižšího mága je dána níže. Hodnoty vlastností a jiné podrobnosti jsou stejné jako u CP kouzelníka uvedené v Kapitole 2 Průvodce Dějmistra. 

1. úroveň: Svitky: vzdoruj živlům. 

2. úroveň: Lektvary: charisma nebo inteligence plus zhojení lehkých zranění. Svitky: dotek ghúla, přízračná paže. 

3. úroveň: Lektvary: charisma nebo inteligence (celkem 2) plus zhojení lehkých zranění. Svitky: dotek ghúla, přízračná paže. 

4. úroveň: Hůlky: zastrašení. Lektvary: charisma nebo inteligence (celkem 2) plus zhojení středních zranění. Svitky: zamlžení, vyděs. 

5. úroveň: Plášť ochrany +1. Lektvary: charisma nebo inteligence (celkem 2) plus zhojení středních zranění a rychlost. Svitky: zamlžení, vidění ve tmě, houževnatost. 

6. úroveň: Plášť ochrany +1. Lektvary: charisma nebo inteligence (celkem 3). Svitky: zamlžení, vidění ve tmě, houževnatost, důstojný odpočinek. 

7. úroveň: Plášť ochrany +1. Hůlky: hořící ruce. Lektvary: charisma nebo inteligence (celkem 3). Svitky: vidění ve tmě, nákaza, oslabení. 

8. úroveň: Plášť ochrany +1. Hůlky: kočičí grácie. Lektvary: zhojení těžkých zranění. Svitky: vidění ve tmě, zlepšená neviditelnost, proměň sebe. 

9. úroveň: Plášť ochrany +1, zápěstníky zdraví. Hůlky: plamenný šíp. Lektvary: rychlost (2), charisma nebo inteligence (celkem 2). Svitky: okouzli nestvůru, vidění ve tmě, dimenzionální dveře, ohnivá koule (úroveň sesilatele 10). 

10. úroveň: Plášť ochrany +2. Hůlky: blesků (úroveň sesilatele 10). Lektvary: charisma nebo inteligence (celkem 2) plus zhojení těžkých zranění. Svitky: okouzli nestvůru, vidění ve tmě, dimenzionální dveře, ohnivá koule (úroveň sesilatele 10). 

Odbornosti: 1: bojové sesílání; 3: míchání lektvarů; 5: mistr kouzel; 6: zesílené kouzlo; 9: výroba divotvorných předmětů; 10: mistr kouzel. 

Osobní strážci mají standardní vybavení, hodnoty vlastností a odbornosti uvedené pro CP bojovníky v Kapitole 2 Průvodce Dějmistra. 

Zvláštní předměty a nadpřirozené schopnosti 

Kult draka vlastní posvátnou knihu sepsanou samotným Prvním mluvčím Sammasterem nazvanou Kniha draka. Jde o silný svazek velínu vázaný v kůži rudého draka, se zlatým symbolem Kultu na přední obálce. Originál obsahuje podrobnosti o všech výzkumech šíleného arcimága týkající se tvorby drakostějů, úplný text jeho proroctví o budoucnosti Torilu, vládě nemrtvých draků a úloze kultu při zřizování nového světového řádu. Kormě toho obsahuje všechna kouzla ze školy nekromancie z Příručky hráče a podrobný postup výroby drakostěje (viz Herní prostředí Ztracené říše). 

Kniha je psána v šifře vyvinuté Sammasterem. Kódovací klíč je jedním z nejpřísněji chráněných tajemství Kultu a znají ho pouze Nositelé nachu. Kult vytvořil několik kopií a většina buněk tak má svou vlastní kopii (ve vlastnictví Nositele nachu). Očekává se, že všichni členové Kultu budou Knihu draka chránit v případě potřeby i svými životy. 

Dračí studnice

Počet členů: skoro 350 (včetně služebníků) 

Vůdce: Nergot Břitopán 

V divočině jihovýchodně od Bitvy kostí se zdvihá mrtvá kaldera dávno vyhaslé sopky. V jejích dutých hlubinách se nachází místo již dlouho zmiňované v legendách: pohřebiště draků, kam odchází zesnout draci, když se jejich čas naplní. Jde o pochmurné místo, s bezpočtem tisíců dračích kostí vybělených časem. Ovšem pro členy Kultu draka jde o tu nejnádhernější scenérii, protože pohřebiště je skutečná pokladnice pro ty, kteří uctívají nemrtvé draky. 

Jak je zmíněno v Herním prostředí Ztracené říše, Kult draka toto místo nalezl teprve nedávno a ovládl ho poté, co se zbavil jeho nemrtvého dračího strážce. Ovšem ačkoli sem Kult poslal řadu svých členů a nemálo materiálu, stále se nemůže těšit z jeho vlastnictví. Kult totiž není jedinou organizací zajímající se o vydrancování pokladů nacházejících se v hlubinách sopky. A ačkoli se kult snaží vystavět na přístupu pevnost, aby ochránil Dračí studnici před konkurenty, práce postupují nesmírně pomalu kvůli skoro neustálým problémům s vetřelci. Maření snah dobrodruhů, arcimágů, draků nesouhlasících s aktivitami Kultu a armády dalších není jednoduché, ale zdejším členům Kultu se prozatím podařilo svou základnu ubránit. 

Toto místo je sérií přírodních jeskyní doplněných hrstkou narychlo vytesaných místností v okolí. Nové místnosti slouží jako dočasné útočiště velitele pevnosti. Ačkoli se pracuje na [image: image3.jpg]|
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povrchu, velitel tráví většinu času v hlubinách řízením pobočníků dohlížejících na výstavbu pevnosti. Na projektu pracuje zhruba 350 členů Kultu, počítaje v to i služebnictvo. Nejvíc – asi 250 – je dělníků a řemeslníků, kteří horečně pracují na výstavbě pevnosti. Práce by nepochybně postupovala rychleji, pokud by Kult najmul dělníky z vnějšku, ovšem bojí se prolomení utajení. Nositelé nachu si myslí, že je lepší, když se práce dodělá poněkud pomaleji, než aby se všude po kontinentu šířily zvěsti, co se tu děje. Ze zbývající stovky je asi dvacet nižších mágů bránících místo proti nežádoucím vetřelcům. Asi sedmdesát je služebníků starajících se o zajišťování jídla a zásobování, a ostatní jsou Nositelé nachu pověření ochranou místa a katalogizací jeho pokladů. Kultisté, pověření výstavbou tajné pevnosti, která se brzy stane novým velitelstvím Kultu, patří k nejoddanějším členům. 

Nergot Břitopán (ChZl člověk muž bojovník 18), dohlížející na celý podnik, patří bezesporu k nejmocnějším vojevodům Kultu. Nositelé nachu ho pověřili řízením celého projektu, když se ukázalo, že ho někdo musí bránit. Původně patřil k velké sembijské buňce, kde se svými vojáky chránil různé ilegální aktivity. Ovšem je pravda, že o toto své pověření příliš nedbá: Nositelé nachu jsou kvůli utajení příliš paranoidní, než aby najali dostatečný stavební personál, a není dost času k převelení sem dostatečného počtu vojáků. Nergot se cítí zranitelný a spoustu času tráví přesvědčováním Nositelů nachu, aby najali žoldnéřskou společnost, která by mu pomáhala odrážet vetřelce. Prozatím ale starší členové Kultu dávají přednost při zahánění zvědavců důvěře ve svou magii a magii nižších mágů; tato taktika zatím funguje, ale Kult během šarvátek ztratil několik svých členů. 

Aniž by o tom Nergot věděl, pomoc je na cestě. Nositelé nachu si vyžádali pomoc Arsekaslyx, dospělé rudé dračice už roky spolupracující s Kultem. Očekávají její přílet každým dnem a doufají, že její přítomnost umožní stavitelům dokončit pevnost bez nutnosti sehnat dodatečné dělníky nebo vojáky. 

Žije zde pouze velitel, jeho pobočník a několik vojáků. Nositelé nachu se už přesunuli do nedokončené pevnosti, aby ji mohli lépe bránit. Většina z nich navštěvuje velitele (který se začíná divit, čemu velí) alespoň jednou denně. 

Uspořádání Dračí studnice 

Místo je přístupné širokou přírodní jeskyní končící v hlavním dračím pohřebišti v dutině sopky, dlouhé asi 200 stop a klesající směrem na jihovýchod v úhlu asi 15 stupňů. Není-li řečeno jinak, všechny místnosti komplexu osvětlují železné koše na uhlí, služebníky pečlivě doplňované. Celý komplex je z přírodního kamene, někde upraveného kameníky do podoby místností. 

1 Vstupní tunel 

Vždy zde stojí dvojice velitelových vojáků (ZkZl lidé bojovníci), kteří dál pustí jen ty, které znají a kteří zde mají co pohledávat. Dle rozkazu se všech příchozích ptají na heslo, které se denně mění. Pokud příchozí heslo neřekne, stráže vyvolají poplach zatroubením na rohy. Zatroubení na roh je pohybu rovná akce. Roh je slyšet po celém komplexu. Všichni příchozí zde přímo před sebou slyší zvuk tekoucí vody (vydávaný podzemní říčkou, oblast 16). 

2. Skladiště 

Tato malá místnost je dokončená jen částečně, stěny a strop stále nesou šrámy na místech, kde členové Kultu odtesali kámen. Je nacpaná krabicemi sucharů, sudy s vodou a vínem, pytli mouky, fazolí a rýže a vaky podobných věcí. 

3. Past 

Na podlaze této dvorany se nachází ochozený vlněný koberec s nezřetelným vyobrazením rudého draka s rozepjatými křídly, visícího nad drobnou vesnicí a vydechujícího na ní plamen. Půltuctu stavení hoří, stejně jako nedaleké stohy a obilí. Z domů vybíhají vyděšení malí lidé. Samotný koberec podivně páchne po borovicové smůle a nikoli po vlněném koberci. 

Past: Koberec o ploše 10 stop čtverečních chrání strážný znak spuštěný jakýmkoli nezlým tvorem, který vstoupí. Zášleh zapálí koberec (napuštěný smůlou) a způsobí 5k8 bodů zranění ohněm postavě, která na koberec vstoupí a všem do 5 stop od ní. Koberec bude hořet ještě jedno kolo po výbuchu, a všem na něm a do vzdálenosti 5 stop od něj způsobí 2k6 bodů zranění ohněm. Spuštění pasti způsobí dostatečný hluk na to, aby přitáhl pozornost všech tvorů v komplexu vyjma oblastí 12, 13 nebo 14. 

Strážný znak: N 3; 5stopý zášleh ohně (5k8); záchranný hod na reflexy TO 16 polovina; prohledávání TO 28; vyřazení mechanismu TO 28. 

Hořící koberec: N 3; +5 dotykový útok na dálku (2k6 oheň); prohledávání TO 20; vyřazení mechanismu TO 28. 

4. Zbrojnice 

Zde se ukládají zbroje, zbraně a další výbava strážných. Mezi zbraněmi zde jsou meče, sekery, dýky, kuše, ze zbrojí pak kroužkové a okované kožené. Nic zde není kouzelné. 

5. Místnost služebnictva 

Čtveřice služebníků (NZl lidé prostí obyvatelé 1), jsoucích k ruce veliteli a jeho suitě, bydlí zde. K nalezení je jen jejich běžný majetek. 

6. Strážnice 

Neustále zde jsou dva z velitelových vojáků (NZl lidé bojovníci 2). Mají rozkaz zastavit a vyzpovídat každého, kdo přijde, i když ho znají, a zadržet všechny, kteří nemají důvod k návštěvě velitele. Požadují denní heslo, a pokud ho neobdrží, jeden zaútočí, kdežto druhý zatroubí na roh. 

7. Ubytovna stráží 

Jde o ložnici pro osm vojáků Kultu (ZkZl nebo NZl lidé bojovníci 2). Nachází se zde čtyři kavalce u zdí, v jednom rohu nočník, malý dřevěný stolek s umyvadlem a osobní věci vojáků. 

8. Místnost pobočníka 

Zde bydlí velitelův pobočník Klaram (NZl člověk muž bojovník 10). Dohlíží na plnění velitelových příkazů, připravuje denní hesla, vyřizuje styk s Nositeli nachu a dohlíží na celkový postup prací, kdežto velitel se zaměřuje na obranu místa před vetřelci. Klaram je žoldnéř pracující pro Kult po tři roky. V místnosti se nachází postel, psací stůl, židle a přepravní bedna sloužící jako kufr. Bednu zajišťuje průměrný zámek (otevírání zámků TO 25). Nachází se v ní Klaramovy osobní věci společně se třemi lektvary zhojení středních zranění a knihou hesel. Jde o štíhlou knihu v levné vazbě z hověziny obsahující sloupečky jmen psaných prostým úhledným písmem. Znamení u slov indikují, že už byla jako hesla použita; vypadá to, že Klaram používá jména tak, jak jdou po sobě. 

9. Místnost velitele

Jde o místnost velitele Dračí studnice. Pokud se zrovna nepokouší přesvědčit Nositele nachu o své pravdě nebo frustrovaně nesleduje pomalý postup prací, je Nergot tady, zapisujíce si do deníku nebo naslouchá zprávám pobočníka. V místnosti je postel (poněkud větší než v jiných místnostech), psací stůl a židle, umyvadlo a dřevěná truhla posílená mosazným kováním. Truhlu chrání průměrný zámek (otevírání zámků TO 25). Nachází se v ní osobní vybavení velitele a jeho staré deníky. 

Nergot: člověk muž bojovník 18; N 18; humanoid střední velikosti; VT 18k10+75; 174 žt; iniciativa +1; rychlost 20 stop; TZ 23 (dotyk 11, zaskočený 10); útok +27/ +22/ +17/ +12 boj nablízko (1k10+10/ 17-20, +4 meč bastard) nebo +21/ +16/ +11/ +6 boj na dálku (1k8+6, +2 mocný kompozitní dlouhý luk (+4 síla)); přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +17, reflexy +7, vůle +6; síla 18, obratnost 13, odolnost 18, inteligence 14, moudrost 10, charisma 11
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Dovednosti a odbornosti: jezdectví (kůň) +24, naslouchání +2, plavání +19, prohledávání +5, skákání +18, šplh +19, všímání +7, zacházení se zvířaty +10, znalost (architektura a stavitelství) +7, znalost (geografie) +4; bleskový útok, boj poslepu, bojové reflexy, drtivý útok, houževnatost, lámání zbraní, mocné roztínání, ostražitost, pohyblivost, roztínání, specializace ve zbrani (meč bastard), tvrdost, úhyb, velká výdrž, zacházení s exotickou zbraní (meč bastard), zaměření na zbraň (meč bastard), zlepšené zatlačení, zlepšený kritický zásah (meč bastard). 
Vybavení: +4 zraňující meč bastard, +2 mocný skládaný dlouhý luk (sil 4), mistrovská plátová zbroj, lektvar hrdinství, Elonnin toulec, prsten ochrany +4. 
10. Nedokončená místnost 

Místnost má dokončenou jen jednu stěnu dávající jí poněkud nakloněný vzhled. Místnost je plná nábytku, který bude použit v dokončené pevnosti: židlí, truhel, polic, psacích stolů a dlouhých dubových stolů. 

11. Vazební cely 

Na rozdíl od ostatních prostor komplexu jsou neosvětlené a páchnou potem, krví a zoufalstvím. V místnosti byly narychlo do stropu a podlahy zapuštěny ocelové sloupky silné 6 palců, každý s připojeným párem okovů. Většina z nich je prázdných, pokrytých zaschlou krví a kousky vyschlé kůže. U středního sloupu se nachází dvojice špehů, kteří sledovali postup výstavby pevnosti, ale byli odhaleni. 

Jedním z nich je zentarimský agent Nevrizil (ZkZl člověk muž tulák 3), druhým Avarra z Bojového údolí, harfenická agentka (ChD půlelf žena hraničář 2). Oba byli zbiti, spoutáni a zamčeni do okovů, aby zde počkali na další péči velitele a kouzelníků. Nevrizil tvrdí, že je kupec, který byl oddělen od karavany a zatoulal se sem náhodou. Avarra připouští, že je hraničářka, ale svou vazbu na Harfeníky přizná, jen když bude mít jistotu, že žádný ze zachránců není spojenec Kultu. 

12. Komnata nadvlády 

Když Kult podnikl kroky k ovládnutí Dračí studnice, první provedenou věcí byla úprava této prostory jako pódia pro případného draka, který by se chtěl stát Posvátným ještě před dokončením pevnosti. Ačkoli by kvůli tomu někdo mohl zpochybňovat priority Kultu, Nositelé nachu jen chtěli být připraveni na nepředvídatelné. Ohromná jeskyně je pro tento úkol ideální, protože se skrze starý lávový tunel nad nedávno zřízeným jezírkem (oblast 14) otevírá k nebi a umožňuje tak snadný vstup drakům. Strop jeskyně je 40 stop vysoko. Během dne sluneční světlo matně osvětluje jeskyni; v noci zde hoří velké koše na uhlí umístěné na velké plošině (oblast 13). 

13. Velká plošina 

Toto ohromné pódium vysoké 5 stop, sestavené z velkých vápencových bloků dotažených sem dělníky, je určeno pro draka čekajícího na spuštění proměny. Čtyři krátká schodiště umožňují na plošinu přístup členům Kultu. 

14. Podzemní nádrž 

Předjímaje, že dračí návštěvník, případně kandidát na Svatého, by mohl mít žízeň nebo se chtěl vykoupat, nařídili Nositelé nachu zřízení tohoto mělkého rybníčku. Dělníci navršili z kusů vápence hráz (oblast 15) na podzemní říčce a zaplavili tak část jeskyně. Nádrž má hloubku 7 stop a je ledově studená. Nad ní se nachází lávový tunel klikatící se směrem k povrchu hory nějakých 65 stop vysoko. 

15. Vápencová hráz 

K zahrazení podzemní říčky se použily vápencové bloky. Zdymadlo ve středu umožňuje výtok vody; lze ho zablokovat vápencovou zátkou a zvýšit tak hladinu vody v nádrži. 

16. Podzemní říčka 

Říčka se pomalu klikatí skalou a vytéká z jeskyně dírou v podlaze, aby se nakonec vynořila na jižním boku sopky. 

Stíny 

Lívot pohlédl doleva, kde se orčí otroci pracně prokopávali sutí pokrývající starý alchymistický seminář. Znovu byl vděčný za přítomnost stínového baldachýnu. Bez jeho ochrany by on a ostatní Šadovarové pověření výkopy trpěli plnými účinky vystavení se slunečnímu světlu. V hranicích bariéry byla vždy noc. 

„Jste si jistý, arkanisto Giralde?“ zeptal se, prozkoumávajíc kouzelníkovu tvář kvůli jakýmkoli známkám podvodu. Sice si nemyslel, že by Giraldus spáchal smrtící zradu tak daleko od bezpečí jejich létajícího města, nemohl si být jistý. Bylo prostě příliš jednoduché vyslat Lívota a jeho vojáky proti armádě trolů nebo do smrtícího přepadu. Ovšem tvář vůdce expedice byla stejně nečitelná, jako jindy a Lívot se musel spokojit s očekávanou odpovědí. 

„Ale samozřejmě, kapitáne Lívote. Naše kouzla nelžou. Je zde šest vetřelců, každý zhruba o velikosti dospělého člověka, tábořících ani ne míli na východ.“ 
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Lívot přikývl, jeho pravačka bezděčně zabloudila na hlavici jeho obouručního meče Železného tesáku. Přítomnost neznámých osob tak blízko vykopávek mohla být náhodná. Poutníci se v Padlých zemích objevovali. Nejčastěji šlo o lovce nebo dobrodruhy, a nejspíš si neuvědomovali své ohrožení. Ale také nemusela. Stejně snadno mohlo jít o špehy vyslané příliš zvědavým šlechticem nebo městskou radou. Rozhodně zde nebyl nedostatek takových vetřelců, kteří byli odhodlaní dělat neplechu. Ne, rozhodl se, nemohl si dovolit nevyužít příležitosti. Princové stínu mu svěřili ochranu této výpravy a jeho povinnosti byly jasné. Nelze připustit, aby zprávy o tom, co zde Šadovarové dělají – a co objevili – dosáhly civilizovaných zemí. Ještě ne. 

„Dobrá,“ řekl Lívot svým kolegům, „oddíl opustí tábor tři hodiny poté, co bude tma.“ Nechtěl, aby jeho vojáci nebyli v plné síle, jelikož nešlo žádným způsobem odhadnout, jak nebezpečí mohou tito cizinci být. „Oddíl povedu osobně.“ 

Giraldus sklonil hlavu na znamení souhlasu, ale Lívot si dobře povšiml náznak úsměvu objevivšího se na arkanistově tváři.

Jsou zde stíny, a to znamená práci. Jejich přítomnost nesmírně zneklidňuje rady moudrých a učených, a jen těžko nějaké město na Faerûnu neslyšelo pověsti o těchto tajemných cizincích. Kdo jsou tyto tajemné bytosti? Nejde o nic menšího než součást živé historie vytržené z napůl zapomenuté minulosti. Jejich předci a jejich létající město opustili Faerûn před 1700 lety v okamžiku, kdy jejich domovinu, Netherilskou říši, vymazala kataklyzmatická tragédie stvořená ze zoufalé snahy zachránit říši před zpustošením jejími největšími nepřáteli. Netheril, v magii nejpokročilejší národ Faerûnu, se chlubil magickými znalostmi neviděnými na Torilu od své zkázy – až do dneška. 

Město uniklo zkáze díky velkolepé magii, která jej přesunula i s obyvateli do Sféry stínů. Uprchlíci (sami sebe nazývající Šadovaři), bezpeční před zkázou, během následujících staletí udržovali svou kulturu a společnost. Urození vládci města, mohoucí po libosti používat magii a experimentovat se stínovou látkou, prosákli temnou energií svého nového domova. Tito už tak nemalí čarodějové a kouzelníci se ovládnutím temné látky svého nového prostředí stali ještě mocnějšími. 

Město stínů se vrátilo na Faerûn náhle roku 1372 DL, když se objevilo nad Divým lesem a odsud zamířilo přímo nad Anauroch, kde od té doby až na krátké výpravy do okolních zemí zůstává. Po zakotvení nad Písčinami žízně Šadovarové neztráceli čas a zřídili Říši stínů. Dali najevo, že považují celou oblast velké pouště za své území a zmizení několika zentarimských karavan v jižní části pustin se považuje za doklad, že to myslí vážně. Prozatím noví vládci Anaurochu neráčili zasáhnout proti Bedýnům, nomádům obývajícím poušť, protože je považují za nehodné svého zájmu. Jejich postoje ke kulturám a rasám za hranicemi pouště se pohybují od zdrženlivosti po zvědavost a od pohrdání po agresivitu. S agendou a cíli známými pouze sobě Šadovarové představují jedno z nejzajímavějších tajemství – a největších nebezpečí – dnešního Faerûnu. Mnoho očí se obrátilo k Anaurochu a podivnému městu, které se nad ním vznáší, doufaje v nějaké znamení šadovarských záměrů a včasné varování v případě, že návrat města znamená předehru k dobyvačné válce. 

Sidebar: Stíny: tipy pro Dějmistra 

Ukryj rozsah moci a zájmů stínů, aby postavy hráčů mohly v průběhu několika dobrodružství odhalit podrobnosti. Nech výpravy a oddíly Šadovarů objevovat se náhle a neočekávaně různě po Faerûnu ve všemožných druzích výprav při hledání netherilských artefaktů, drancování starých netherilských opěrných bodů, sledování skupin nebo měst považovaných princem Hadrhunem za nebezpečné, vyjednávání účelových spojenectví s jinými mocenskými skupinami, unášení potomků Netherilců nebo pokoušejících se manipulovat s jednotlivci. Všechny tyto aktivity vychází z dlouhodobého plánu Vznešeného prince, ale není důvod, proč by se to hráči museli dozvědět najednou. Průnik pláštěm utajení obklopujícím Město stínu a jeho machinace může být tématem celého tažení. 

Stručná historie 

Ačkoli se Šadovaři netají svým spojením s minulostí Faerûnu, jsou neochotní odhalit rozsah svých znalostí o vlastních dějinách – dějinách kontinentu – vyjma případů, kdy to podpoří jeden nebo více konkrétních cílů Vznešeného prince. Na přímé otázky na svou minulost odpovídají odpověďmi, které jsou v lepším případě nejasné, nebo rovnou zavádějící. Dávají totiž přednost tomu, aby nikomu nedošlo, že sami neznají na všechny kladené otázky odpověď a že jedním z jejich primárních úkolů je dozvědět se o Netherilu tolik, kolik je jen možné. 

Co ví obyčejný Šadovar 

Město stínu, známé také jako Stínová enkláva, obsahuje velké množství zaručeně pravdivých informací o Netherilské říši, ale data jsou přesná jen do doby předcházející katastrofě, která zničila Netheril. Během „dočasného pobytu“ města na Sféře stínů byli jeho obyvatelé odříznuti od Faerûnu. Tu trochu kontaktu obstarávala věštecká kouzla sesílaná kněžími Šar. Níže následuje souhrn toho, co Šadovaři vědí o své minulosti; jde o znalosti založené na dílech o historii dostupných v knihovnách a síních záznamů města. Tento text tvoří oficiální a všeobecně přijímanou verzi historie. 

Dějiny Netherilu se táhnou daleko do mlh času a začínají před více než pěti tisíciletími před dnešní dobou. Ta trocha znalostí zachovávaných na Faerûnu se nachází v rukách malého počtu vzdělaných mudrců. Oficiální dějiny Netherilu tvrdí, že to, co se později stalo mocnou říší, původně nebylo o moc víc než shlukem rybářských vesnic na pobřeží Úzkého moře, v dnešní východní části středního Anaurochu. To, co je dnes poušť, původně bylo zelenou zemí s dostatkem vody a úrodnou půdou schopnou podporovat rozsáhlou populaci flóry a fauny včetně lidí. Nejstarší kořeny říše lze vysledovat do doby, kdy se obyvatelé vesnic spojili, aby odrazili útoky humanoidních nájezdníků. Koalice zůstala po porážce nepřátel sjednocená a stala se malým královstvím, které se pod řadou výbojných králů rychle rozrůstalo. Toto mladé království sice bylo agresivní a činorodé, ovšem jen stěží civilizované. V tomto období, zvaném Šadovary První věk, Netherilci navázali první kontakty s elfy, od kterých se poprvé dozvěděli o magii. 

Šadovaři přijímají jako fakt, že jejich předci měli silné přirozené nadání na mystickou magii. Historici tvrdí, že po prvních kontaktech s elfy se Netherilci pustili s neobvyklým nadšením a rychlostí do studia magie. Na rozdíl od mnoha jiných společenství Netherilci brzy považovali mystickou magii za důležitou součást života a podnikli soustředěný nápor na ovládnutí jejích tajemství. Všichni obyvatelé byli po dosažení dospělosti (ve věku 13 let) učeni základům čarozpytu, a při dosažení plnoletosti (ve věku 18 let) byli schopní sesílat škálu kouzel 0. úrovně. Ti, kteří vykázali nadání nad normu, byli kvůli posílení a rozvoji svých sesilatelských schopností umístěni do zvláštních akademií, kde se naučili sesílat kouzla 1. a vyšších úrovní. Ti nejtalentovanější se stali arkanisty (netherilské označení pro kouzelníka nebo čaroděje) a vystoupali do značné sociální a společenské výše. Mnoho z nich zasvětilo svůj život pokračujícímu magickému výzkumu a snažili se nadále rozšířit chápání Umění společností. Arkanisté se brzy stali druhou nejvýznamnější a nejrespektovanější společenskou třídou, těsně pod šlechtou a rozhodně nad klérem. Netherilská královská rodina patřila k nejmocnějším arkanistům říše. 

Skutečný rozkvět Říše ale není spjatý s experimenty prvních arkanistů, nýbrž se šťastným nálezem Netherilských svitků. Netherilské svitky, objevené v troskách nějaké ještě starší a zapomenuté civilizace, byly pokladnicí jak mystických kouzel, tak pokročilých pojednání o magii, která dohromady posunula znalosti magie mladé říše kupředu nejméně stokrát. Jak je arkanisté studovali, objevila se před nimi tajemství magie, která zmizela z povrchu světa před nespočetnými tisíciletími. Když arkanisté texty rozluštili, skoro každý obyvatel říše využil zisků jejich výzkumů. Svitky zejména poskytly klíč k vynálezu, který určil budoucnost Netherilu a katapultoval civilizaci k předtím nepředstavitelným výšinám moci: mythallaru. 

S neuvěřitelnou magickou mocí poskytovanou mythallarem po ruce byli Netherilci schopní vytvořit architektonické klenoty, které nikdo od dob pádu jejich civilizace neviděl. Řemeslníci a arkanisté ve vzájemné spolupráci navrhovali a vytvářeli ještě úchvatnější stavby a veřejná zlepšení. Dokázali celé budovy posílit levitací a umístit je na neuvěřitelně tenký povrch, čímž vytvořili neobvyklá obydlí těšící obyvatele a dělající dojem na ostatní. Umělci navrhovali sochy ohromných rozměrů a dělníci a arkanisté převáděli tyto sny do skutečnosti tvarováním neskutečných kvant cenných kovů do půvabných tvarů vznášejících se v pomalém pohybu nad městskými ulicemi, aby se s nimi v různé denní době mohli potěšit všichni. Nakonec se naučili, jak odříznout vrcholek hory a zavěsit ho do vzduchu vzhůru nohama. Pak na něj umístili mythallar obklopený zrcadlovou soustavou krystalů sestavenou tak, aby odrážela moc mythallaru zpátky do něj, díky čemuž se hora vznesla do vzduchu. Dělníci, řemeslníci a umělci na ní pak vystavěli město a říše stavby následně naplnila obyvateli, kteří od té doby žili mezi oblaky. Na vrcholu moci Netherilu, během doby chlubivě nazvané Zlatou dobou, zde bylo celkem třináct létajících měst. 

Netherilská říše pokračovala v růstu a rozkvětu i v následujících stoletích. Jak arkanisté pokračovali v prozkoumávání hlubin magie a rozšiřovali hranice poznání, tříbili své znalosti a vládu nad svými schopnostmi. Nakonec byli schopní navrhnout a vytvořit kouzla takové moci, že obdobně silná nebyla od dob zkázy Netherilu vidět (a z velmi dobrého důvodu). Říše používala létající města k prozkoumávání světa, nalézání zdrojů surovin, obchodu s jinými národy a rasami a zabírání stále nových území, takže populace měla veškerý potřebný prostor a potraviny, kterém potřebovala. Rovněž využívala města jako létající základnu k podnikání smrtících útoků na nepřátele, dík čemuž vyvraždila nesmírné množství nepřátelských humanoidů, kteří by mohli ohrozit mír a prosperitu země. Jak šel čas, stala se Říše přední magickou civilizací své doby a nejspíš i celých dějin Faerûnu. Tento úspěch učinil její rozpad a zkázu ještě tragičtější. 

Aniž by o tom věděli, jejich největšími nepřáteli nebyly rozsáhlé kmeny orků, gnolů a goblinů toulající se zemí, nýbrž protivník, který zůstal naprosto neodhalený až dom doby, kdy bylo příliš pozdě. Odpadlý arkanista, znechucený masovým vražděním a zotročováním všech, kdo nebyli Netherilci, opustil říši se skupinou podobně smýšlejících následovníků. Hledajíce bezpečné útočiště se zatoulali do jeskyní a slují, kde se nakonec dostali do styku s podzemní rasou tvorů nazývajících se ferimové. Toto osudové setkání bylo počátkem konce Netherilu, i když ani nespokojený arkanista, ani jeho druhové nemohli vědět, jaký dopad to bude mít na budoucnost jejich domoviny. 

Ferimové, předstírající, že jsou mírumilovnou a starostlivou rasou, se s lidmi spřátelili a dokázali od nich získat důležité informace o říši. Jejich obojetnost byla úspěšná. Aniž by mu došel rozsah chyby, kterou udělal, dobrými úmysly vedený arkanista odhalil svým novým „přátelům“ některá z nejstřeženějších tajemství své domoviny včetně existence a použití mythallaru. Co ovšem nemohl mladý arkanista vědět, bylo, že ferimové mají jeden jediný cíl: zničení všech ostatních bytostí na Faerûnu. Když arkanista a jeho přátelé opustili ferimské jeskyně, tyto bytosti využily nově nabyté znalosti k plánování zkázy Netherilu. Za použití informací od arkanisty ferimové přepadali netherilské opěrné body, karavany a odlehlá sídliště, odkud ukradli nemálo znalostí o magii a množství divotvorných předmětů. Jejich divošské útoky neponechaly nikoho naživu, díky čemuž říšští arkanisté marně pátrali, kdo stojí za vražednými nehodami. Ferimové použili ukradené znalosti k podpoření vlastního studia a znalostí Umění, které pak obrátili proti zvolenému nepříteli. Nakonec se jim podařilo získat z karavanního opěrného bodu mythallar – a pak začala skutečná válka. 

Za použití mythallaru jako modelu sestrojili ferimové své vlastní zařízení k čerpání moci přímo z Tkaniva. Když Netheril dosáhl vrcholu své moci, ferimové zaměřili svá strašlivá život vysávající kouzla na úrodnou půdu říše. Jejich kouzla vysála život ze samotné země. Proces byl pomalý, ale Netherilci nemohli dělat nic jiného, než jen sledovat jeho následky – velké plochy úrodné země se před jejich očima staly písčitou, nevyužitelnou pouští. Zděšeni, nejpřednější arkanisté země se snažili odhalit příčinu, a to i v průběhu snahy omezit následky svou vlastní mocnou magií. V době, kdy za vším odhalili inteligenci, rozlehlé plochy jejich domova padly za oběť útoku ferimů. Ale když se říše připravovala na svou obranu proti nově identifikovanému nepříteli, ferimovén zaútočili otevřeně. 

Po celé zemi vybuchla mystická energie v kouzelnickém souboji neuvěřitelného rozsahu a ještě posílila už tak nemalé škody způsobené život vysávajícími kouzly ferimů. Ani jedna ze stran konfliktu ale nedokázala dosáhnout větší výhody a válka tak zuřila nekontrolovaně. Neustálé působení život vysávajících kouzel šířilo desertifikované plochy a nakonec vytvořilo neplodné pustiny Velké pouště. Netherilci odpověděli obdobně a použili arzenál kouzel a kouzelných zbraní, aby dštili zkázu na ferimy a jejich podzemní domov. Obě strany utrpěly strašlivé ztráty na životech i majetku, ale boj nerušeně pokračoval dál, protože obě strany byly odhodlané zničit tu druhou. 

V tomto bodě se zprávy Šadovarů stávají nejasnými a protiřečícími si. Netheril se chlubil přesnými záznamy o svém kulturním a společenském vývoji, ale dlouhá válka proti ferimům ztížila vedení veřejných a hospodářských aktivit obvyklým způsobem. Mnoho záznamů bylo ve válečné vřavě ztraceno. Město stínů má mnoho záznamů o důležitých bitvách války i mnohem všednějších zpráv z této doby, ale není způsob, jak získat úplné informace o všem, co se během této zmatené a smrtící doby stalo. Sami Šadovarové ve skutečnosti nevědí, co přesně způsobilo katastrofu, která zničila Netheril. Většina z nich viní ferimy a myslí si, že nakonec provedli útok za pomoci nějaké neznámé mystické moci. Vše, co s jistotou Šadovaři vědí, je, že pokud by se jejich město nepřesunulo do Sféry stínů a nezůstalo tam, jejich předci by rovněž při katastrofě zahynuli. 

Co ví šadovarská elita 

Vznešený princ, jeho synové a někteří členové městského kléru ví o zkáze svého domova mnohem více, než co uvádí oficiální letopisy. Ironií je, že to nebyli ferimové, komu se podařilo zasadit poslední a rozhodující úder Netherilu – autorem byl jeden z arkanistů. Během pobytu města ve Sféře stínů bylo město odříznuté od Faerûnu a nemohlo se tam vrátit. Kněží Šar ovšem dokázali úspěšně seslat věštecká kouzla a jejich temná paní jim poskytla informace, ze kterých si dokázali odvodit pravdu o tom, co se stalo – nebo alespoň takovou pravdu, kterou jim dovolila učinit si Šar. Dle nálezů kněžích jeden z nejschopnějších a nejnadanějších arkanistů, známý pod jménem Karsus, se pokusil válku ukončit jediným rozhodným úderem. Když se stala známá podstata život vysávajících kouzel ferimů, Karsus zahájil práci na vlastním kouzle, o kterém věřil, že mu umožní zachránit vlastní národ. Kouzlo by mu umožnilo sice dočasně, leč přímo, splynout s podstatou jakéhokoli božstva. Fakticky by se dočasně stal bohem s přístupem k božským silám. 

Měl v plánu tuto moc nasměřovat ke zničení ferimů a jimi představovaného nebezpečí navždy. I když si byl vědom, že ho kouzlo může stát život, považoval tuto oběť za malou cenu. Něco se ovšem nesmírně pokazilo. Karsus ztratil vládu nad kouzlem a následný magický zášleh skoro zničil Tkanivo a způsobil zkázu po celém Faerûnu. Nespoutaná magická energie Karsa zabila a rozsah poškození Tkaniva poslal netherilská létající města k zemi, kde zemřeli všichni obyvatelé. Enklávy, opěrné body a komunity všemožných velikosti v říši utrpěly podobným osudem, když jejich mythallary vybuchly a jejich ohromná architektura spadla na své obyvatele. Pouze město Vznešeného prince, bezpečně se nacházející ve Sféře stínů, bylo tohoto osudu ušetřeno. 

Co se skutečně stalo 

Karsus se rozhodl splynout s Mystryl, bohyní magie. Výsledek byl katastrofální. Když se jejich podstaty zkombinovaly, Mystryl přišla o schopnost ovládat Tkanivo. Bohyně se obětovala, aby Tkanivo zachránila dřív, než se jeho poškození stane nevratné, ale zároveň tím způsobila dočasné zrušení Tkaniva a jeho odpojení od Torilu. Karsa jeho experiment zabil, jak ostatně předpokládal, ale zároveň nezískal Mystrylinu moc na dost dlouhou dobu na to, aby ji mohl používat. Celkové zrušení kouzelných energií poslalo kontinentem mystickou rázovou vlnu, jelikož všechny kouzelné předměty náhle přestaly existovat. Přeživší účastníci katastrofy a jejich potomci stáli za vzestupem Anaurie, Hlondathu a Asramu, ale samotný Netheril zanikl. Mystryl nakonec byla schopná se reinkarnovat a obnovit Tkanivo, ale pro Netheril už bylo příliš pozdě. Karsovo bláznovství spolehlivě udělalo to, na co schopnosti ferimů nestačily: Netherilské říše nebylo více. 

Karsovo tělo, přílivem božské moci giganticky zvětšené, při jeho úmrtí dopadlo na zem. Roztříštilo se, ale budoucím kouzelníkům zanechalo tichou připomínku svého bláznovství – červenou kamennou kupu na úpatí vysokého srázu v dnešním Divém lese. 

Uprchlíci 

Jedno létající město zázračně uniklo z události nedotčeno. Jeho vládce, mocný arkanista, po nějakou dobu experimentoval s přesunem mezi materiální sférou a Sférou stínů. Jeho studium mu nakonec umožnilo, aby se mezi oběma sférami volně přesunoval nejen on, ale i jiní lidé a předměty. V týdnech předcházejících katastrofě tento akranista – známý Městu stínů jen pod zvolenou přezdívkou Lord Stín – rozvažoval proveditelnost přesunu celého města do sféry, kde nějakou dobu pobýval. Pár dní před tím, než Karsus seslal své kouzlo, vydal příkazy k přípravě města na přesun. V předvečer Karsova rozhodného činu lord Stín přesunul celé své město a všechny jeho obyvatele do Sféry stínů. Zde ho potěšilo, že – jak předpovídal – město ani jeho obyvatelé neutrpěli žádnými okamžitými škodlivými následky cesty. Ovšem znepokojilo ho a vyděsilo, že z důvodů, které nechápal, se není schopný přesunout zpátky. 

Vyjasnění celé otázky trvalo týdny, a když se město vrátilo do Netherilu, jeho obyvatelé jen mohli v hrůze zírat na to, co nalezli. Celé dny město putovalo nad troskami a zoufale hledalo přeživší. Marně. Předpokládaje, že toto příšerné zjištění je prací ferimů, Netherilci žíznili po pomstě. Lord Stín ovšem věděl, že jediné létající město není pro ferimy protivníkem. Navíc předpokládal, že obyvatelé města mohou být posledními žijícími Netherilci. Usoudil, že si nemůže dovolit riskovat jak město, tak jeho obyvatele. S přísahou, že se jednoho dne opět vrátí a obnoví zničenou říši, arkanista přesunul město zpět do Sféry stínů, kde kvůli nepředpokládaným okolnostem zůstalo déle, než původně plánoval. 

Organizace 

Velitelství: Město stínů, obvykle se vznášející nad Anaurochem nad severovýchodním pobřežím Stínového moře (v netherilštině Skrytým jezerem) 

Členové: Zhruba 500 stínů mezi zhruba 25 000 Šadovary 

Hierarchie: Vojenská 

Vůdce: Telamont, Vznešený princ stínů 

Náboženství: Šar 

Přesvědčení: NZl, ZkZl 

Utajení: Střední 

Symbol: Stíny nepoužívají žádné symboly a znaky k reprezentaci svého města nebo společnosti. Každý z dvanácti Princů stínů a Vznešený princ Telamont mají svůj vlastní osobní heraldický znak. Tyto okultní symboly se poprvé používaly za Netherilské říše a už dávno se přestaly používat. K poznání, že jde o symbol netherilského původu, je třeba ověřit znalost (historie) proti TO 25, a k určení konkrétní netherilské rodiny je třeba nového ověření znalostí (historie) proti TO 30. Podrobnější popis symbolů se nachází v oddíle Hierarchie. 

Šadovaři mají individuální kulturu a civilizaci. Netvoří žádnou organizaci v obecně přijímaném smyslu tohoto slova. Ovšem protože jich je tak málo (ve městě jich žije asi pět set) a protože tak urputně chrání své soukromí, fungují jako tajná společnost. 

Tento oddíl poskytuje statistické detaily o stínech obývajících Město stínů. Stíny tvoří jen hrstku populace létajícího města. Zbytek jsou obyvatelé dvou typů: obyčejní lidé, potomci Netherilců vstoupivších do sféry stínů před dvěma milénii, kteří se ovšem nestali stíny, a humanoidní otroci, které Šadovaři získali jak na Sféře stínů, tak na materiální sféře. 

Sidebar: Vzhled a osobnost

Tělesné vlastnosti stínů jsou popsány v Herním prostředí Ztracené říše. Šadovaři, kteří nejsou stíny, jsou identičtí s jejich sférickými pány, jen postrádají charakteristickou našedlou barvu kůže. 

Šadovaři se oblékají do šatů, které jsou z pohledu obyvatel Faerûnu ani ne tak nemoderní, jako spíše starověké. Dvorská uniforma může cizincům připadat cizokrajná až cizí. Mají v oblibě tmavé barvy jako černou, vínově červenou, uhlově šedou, tmavě zelenou, půlnoční modř. Příslušníci vyšších vrstev nosí hodně šperků; drahokamy a šperky jsou rovněž dovedně vetkány a přišity na šaty. Mají rádi vyšívání zlatem, zlacení a zdůraznění zlatavými odstíny oblečení. Obyčejní obyvatelé nosí jednodušší odění odpovídající jejich povolání a otroci mohou nosit jen nezdobené funkční oděvy, jen nepatrně kvalitnější než doma šité. 

Hierarchie 

Nejlepší popis domova Šadovarů je pohyblivý městský stát kombinující prvky mágokracie, meritokracie a monarchie. Městu vládne Vznešený princ Telamont, mocný arkanista a stín. Jeho moc a autorita je absolutní. Všichni Šadovaři žijí a umírají na jeho rozkaz. Telamont je Vznešený princ po tak dlouho, co si kdokoli pamatuje. Pouze jeho synové a důvěrníci vědí, že je stejně starý jako město samo a že mu vládne od okamžiku, kdy bylo na jeho příkaz vytvořeno. 

Vznešený princ slouží jako prodloužení jeho autority tucet jeho synů, Princů stínu. Stejně jako jejich otec jsou arkanisty a stíny. Soupeření v tomto kruhu arkanistů je zároveň nelítostné a regulované, tak jako společnost Šadovarů. 

Vznešený princ

Netherilský arkanista známý jako Vznešený princ Telamont Tantul (NZl stín muž kouzelník 20/ arcimág 5/ stínový adept 10) je jedním z nejmocnějších mágů současného Faerûnu. Kdysi, před tisíciletími, byl znám jako Lord Stín. Jde o jednoho z mála zbývajících obyvatel Netherilu, který přežil jeho zkázu. Šadovarům vládne s absolutní autoritou. Až bude vhodný čas, má v plánu prozradit obyvatelům, že je legendárním lordem Stínem, aby jim dodal inspiraci k vítězství. 

Víc než dvě milénia starý Telamont zachovává svůj život za pomoci mocné magie, jako je například kouzlo přání. Dost mu přitom pomáhá, že už není člověk; přirozená délka života stínů je mnohem delší než u běžných lidí. Ovšem Telamont si neochotně přiznává, že jak jeho tělo postupně chátrá, bude nutné použít k uchování života silnější prostředky. Ještě nerozhodl, o jaké půjde, ale návrat Šadovarů do materiální sféry poskytuje přehršel možností, včetně proměny v nemrtvého. 

Telamont podnikl rozsáhlé kroky k zachování (dle svého názoru) nejlepších prvků netherilské kultury a společnosti a smísil je s charakteristikami nezbytnými k přežití na nepřátelské Sféře stínů. Výsledkem je rozdělená a formalismem svázaná společnost, ve které i nejobyčejnější aspekty života mají nějaké ritualizované prvky. Tímto způsobem je zajištěn pořádek a zejména přetrvávání kultury ze století do století. Jakožto definitivní rozhodčí toho, co se z Města stínu vyloučí, Telamont v mnoha ohledech je město. Jeho poddaní ho považují za žijící ztělesnění všech jejich zvyklostí, víry a hodnot. A přesně tak se vidí i Telamont sám. 

Ti, kteří se se Vznešeným princem setkají, se setkají s někým, kdo má staletí praxe utajování svých skutečných názorů, pocitů a myšlenek. Stejně obtížné, jako číst mu myšlenky, je ho oklamat. Dokonce i jeho synové jen zřídka vědí, co si jejich otec za svou neproniknutelnou maskou ledového klidu myslí. I přes nic nezobrazující vzhled je jeho mysl neustále v pohybu. [image: image6.jpg]


Vznešený princ je do morku kostí autokrat. Jeho odhodlání vést své město vychází ze silného vnitřního přesvědčení, že žádný jiný jednotlivec by pravděpodobně nebyl tak úspěšný jako on sám. 

I přes svůj věk je stále statný a vysoký, a když sedí na svém vznášejícím se trůnu nebo vede ceremoniály, je to impozantní postava. Kdykoli se objeví na veřejnosti, obléká se do tradiční temné zbroje Netherilské říše, s dračím pláštěm, stylizovanými chrániči předloktí a purpurovými volnými róbami. 

Osobní značka Vznešeného prince je stylizovaná lvovitá bytost, s dračími nebo netopýřími křídly, ve skoku, černá silueta na krvavě rudém poli. 

Princův pobočník 

Hadrhune (NZl muž stín kouzelník 10/ stínový adept 10), pravá ruka Vznešeného prince Telamonta, je podrobněji popsán v Herním prostředí Temné říše. V současnosti je pověřen vyhodnocováním množství měst a národů Vnitrozemí vzhledem k plánu na zničení těch z nich, které by mohly představovat nebezpečí moci jeho otce. Jeho osobním znakem je okřídlený had, stříbrný na černém poli; v záhybech hadova ocasu se nachází šedá kamenná věž. 

Dvanáct Princů stínu 

Jde o bratry narozené ještě před zkázou Netherilu. 

Princ Rivalen Tantul (NZl stín muž kouzelník 11/ kněz 15 Šařin/ stínový adept 7) je nejvyšší kněz Šar ve Městě stínu; jestliže je Vznešený princ Telamont nejvyšší světský vládce Šadovarů, princ Rivalen je jejich spirituálním vůdcem. Princ řídí Šařino kněžstvo a sděluje boží vůli věrným z mohutného Sálu stínů nacházejícího se nedaleko královského paláce. Princovo věštění umožnilo jeho otci nakonec dovést město zpět na Faerûn, kde Šar doufá, že zvrátí rovnováhu sil v dlouhém zápase s její nenáviděnou sestrou v její prospěch. 

Rivalen je zároveň největším soupeřem Hadhruneho. Nelibě nese důvěru, kterou jeho otec vkládá do svého pobočníka, a tajně pracuje na podkopání Hadhruneho pozice. Ví, že musí být neobyčejně opatrný, protože Hadhruneho nepřátelé mají nepříjemný zvyk mizet. 

Jeho osobním znakem je symbol Šar, pod kterým se nachází dvojice purpurových beraních rohů, černě lemovaných, na tmavě šedém poli. 

Princ Klariburnus Tantul (ZkZl muž stín čaroděj 14/ stínový adept 4/ bojovník 8/ tulák 3) je nejmladším kapitánem vojska. Ačkoli šeptanda naznačuje, že za jeho meteorickým vzestupem stojí zejména jeho původ, ti, kdo ho znají, uznávají jeho hodnotu válečníka a taktika. Ještě se nevyjádřil k tomu, jak by Šadovaři měli nejlépe dobýt Vnitrozemí, hlavně proto, že se ho nikdo nezeptal. Oblíbenou zbraní je +3 zraňující kůsa. 

Osobním symbolem je zlatá hvězda, černě lemovaná, na poli barvy půlnoční modři. 

Princ Brennus Tantul (NZl stín muž věštec 12/ mudrc 8/ stínový adept 6) je z princů nejmladší a mnozí by řekli, že je otcův oblíbenec. Už v útlém dětství rozpoznali jeho intelektuální genialitu a tak se o něj starali nejlepší učitelé. Ačkoli Brennus projevil rodinou očekávanou dovednost v magii, jeho učitelé upozornili na stejně velké nadání na historii. Proto na otcovo rozhodnutí učitelé nasměrovali princovu pozornost na historii a znalosti Šadovarů. Brennus zde exceloval a dnes patří k předním odborníkům Města stínu na Netheril. To on nalezl stále ještě existující netherilské trosky a poslal tam expedice, aby vyzvedly, co budou moci. Princ věří, že v troskách se ukrývající znalosti mystiky jsou klíčové pro úspěch plánu. Když jedná s ostatními, je velice uhlazený a formální. 

Jeho osobním znakem je stříbrná koule nad třemi horskými vrcholky na černé siluetě na okrovém poli. 

Princové Mattick Tantul a Vattick Tantul (ZkZl stín muž iluzionista 16/ stínový adept 9) jsou dvojčata, černovlasé a černooké dokonalé repliky jeden druhého (Mattick je starší o 2 minuty). Prakticky nikdo kromě jejich rodičů je od sebe nedokáže rozeznat; oba toho využívali od chvíle, co se naučili chodit, k více či méně laskavým spiknutím a vtípkům na účet královské domácnosti. Jsou neustále spolu a jen zřídka se od sebe vzdalují na delší vzdálenost. Svůj čas dělí mezi výzkumy na akademii alchymie a pomoc Brennovi při hledání náznaků přítomnosti starých netherilských trosek. Stojí na straně Brenna a Hadhruneho, kterého si idolizují, při podpoře rychlého zničení všech hrozeb šadovarské vlády. 

Mattickův osobní znak je dvojice vzájemně spojených zlatých kruhů, purpurově lemovaných, na uhlově černém poli. 

Vattickův osobní znak je dvojice vzájemně spojených stříbrných kruhů, purpurově lemovaných, na uhlově černém poli. 

Princ Yder Tantul (NZl stín muž bojovník 11/ čaroděj 12/ stínový adept 4/ duchovní zastánce 4) je pravou rukou svého staršího bratra prince Rivalena. Tento respektovaný a obávaný zručný válečník nejprve podstoupil vojenský výcvik a v armádě to dotáhl na kapitána, než zaslechl volání Šar a vstoupil do jejích služeb. Velí chrámové stráži v Síni stínů a podniká mise ve službách církve. Stejně jako Rivalen by se rád zbavil Hadhruneho; na rozdíl od bratra ale proti němu nemá nic osobního, jen si prostě přeje, aby Šadovary vedla vůle bohyně a nikoli vůle Hadhruneho. 

Jeho osobním znakem je stylizovaný obouruční meč na šedém poli. Hlavice meče je replikou symbolu Šar (černý disk s temně nachovým ohraničením). 

Princ Melegaunt Tantul (ZkZl stín muž věštec 16/ stínový adept 4) patří k nejmladším ze sourozenců a nemá velké nadání na mystickou magii (Telamont přikázal, že má být vzděláván jako ostatní princové, i když testování schopností odhalilo jen nepatrně lepší než průměrné nadání; tato skutečnost se pod hrozbou smrti utajila). Co ovšem princovi schází na nadání pro magii, toho se mu dostává na lstivosti a úskočnosti. Je zručný v klamání a má talent na falešnou empatii, což z něj dělá dovedného manipulátora. Kromě rodiny je jen pár lidí, které si nedokáže získat kombinací svého šarmu, příjemného vzhledu a zdánlivé upřímnosti; co víc, toto učinil náplní svého života. 

Na rozdíl od svých bratrů věří v použití jemnějšího přístupu při ovládnutí Vnitrozemí. Doporučuje, aby otec manipuloval nepřáteli. Všimnul si totiž, že mnoho lidí na kontinentu, zejména ti sloužící dobru, až příliš ochotně uvěří, čemu uvěřit chtějí, a on nevidí jediný důvod, proč by se toho nemělo plně využít. Tvrdí, že vehnat různá města a organizace do vzájemné války, která by zachvátila celé Vnitrozemí, by vyžadovalo jen nevelké úsilí. Jediné, co by pak museli Šadovaři udělat, by bylo po usazení prachu vnutit svou vůli oslabeným přeživším. 

Jeho osobním znakem je dvojice zkřížených červených kopí na bílém poli. 

Princ Lamorak Tantul (NZl stín muž kouzelník 19/ stínový adept 9) byl před dekádou jmenován otcem jako dohlížitel na Cech deterministů. Lamorak a jeho druhové z cechu jsou těmi, kdo zkoušejí každého Šadovara příslušného věku, aby zhodnotili jeho nadání a rozhodli o způsobu jeho největší užitečnosti pro město. Lamorak rovněž má na starost přísně střežený proces výběru vhodných kandidátů a jejich proměnu na stíny. Jeho názory jsou relativně neutrální, ale kloní se spíše k manipulaci než k otevřené válce s nepřáteli. 

Jeho osobním znakem je bílá lebka s černým lemem na světle šedém poli. 

Princ Dethud Tantul (ZkZl muž stín nekromant 15/ stínový adept 8) je nejspíše nejrezervovanější z princů. Jeho mlčenlivost je po Městě stínů proslulá. Jen zřídka k někomu mluví přímo, a když už tak učiní, je to hlasem moudrosti. V rodině má nejblíže k mírotvůrci. Jeho bratři u něj často hledají radu týkající se mnoha nejpalčivějších problémů a rodinných rozepří. Dethud se jen zřídka postaví na něčí stranu, ale situaci analyzuje a poskytne logické řešení pronikající k jádru problému. Vznešený princ často vyžaduje jeho přítomnost na vojenských nebo politických poradách, díky čemuž je to nejvlivnější z bratrů. Pokud se bude muset vyjádřit k nejlepšímu způsobu ovládnutí vnitrozemí, bude dávat přednost manipulaci před otevřenou válkou. 

Jeho osobním znakem je stylizované černé vycházející slunce na světle žlutém poli. 

Princ Aglarel Tantul (NZl stín muž čaroděj 10/ bojovník 10/ kněz 6 Šařin/ stínový adept 2) se stal po návratu Města stínu do materiální sféry velitelem osobní stráže Vznešeného prince. Ví, že je jen otázkou času, kdy se Vznešený princ stane cílem atentátu – ale netuší, jestli za ním bude stát nepřátelská vláda, organizace typu Harfeníků nebo některý z jeho bratrů. Ve skutečnosti ho to nezajímá, protože nemá pochopení pro bezcílné politikaření a spory o moc (jak to vidí on). Svému otci je naprosto věrný a každý okamžik bdění věnuje jeho ochraně. 

Jeho osobním znakem je rytířská přílba z profilu, ocelově modrá s černými nýty, s černým lemem, na tmavě oranžovém poli. 

Deterministé 

Staletí přežívání na Sféře stínů naučily Šadovary, že přežití lze dosáhnout, jen pokud každý člen společnosti rozumí své roli a pracuje ve prospěch města jako celku. Šadovarská společnost je proto nejen přísně hierarchická, nýbrž také meritokratická. Od každého se očekává, že bude pracovat pro zabezpečení a přežití komunity jak nejlépe bude moci dle svých schopností. Tyto schopnosti se odhalují, poměřují a hodnotí na základě zkoušek, které podstoupí každý svobodný Šadovar po dosažení dospělosti (ve věku 13 let). Zkoušky připravuje a vyhodnocuje skupina Deterministů vedených princem Lamorakem. Jakmile jsou známa jednotlivcova nadání, je až do své plnoletosti (ve věku 18 let) vzděláván tak, aby byla co nejvíce rozvíjena. Čas od času se stane, že Šadovar předvede natolik prudké zlepšení svých schopností nebo nadání, že Deterministé provedou druhé kolo testování a může dojít ke změně původního určení. Děje se to ovšem jen výjimečně, protože metody hodnocení prince Lamoraka jsou přesné. 

Typický determinista: NZl muž stín kouzelník 7/ stínový adept 5. 

Arkanisté 

Pod královskou rodinou, ale stále vysoko nad průměrnými Šadovary, se nachází kouzelníci a čarodějové Města stínu. Arkanisté, pojmenovaní po prastarém netherilském termínu pro kouzelníka, tvoří magickou páteř města. Jsou personálem ve vzdělávacích institucích, cvičí nadané v tajemstvích Umění a na rozkaz princů podporují různé expedice. Ve městě žije zhruba tisícovka arkanistů, z toho asi 250 stínů, kteří jsou zdaleka nejmocnějšími představiteli skupiny a mají v ní největší autoritu. 

Typický arkanista: ZkZl člověk muž kouzelník 4/ stínový adept 3 

Typický starší arkanista: ZkZl stín muž kouzelník 8/ stínový adept 7

Vojsko 

Někteří Šadovarové s minimálním talentem na magii najdou respekt ve vojenské službě. Většina začíná jako obyčejní vojáci, ale existuje řada příležitostí, jak schopní a inteligentní jedinci mohou povýšit na důstojníky. Město stínu trpělo za svého dlouhého pobytu ve Sféře stínu bezpočtem útoků od různých nepřátelských tvorů a armáda nesla hlavní tíži obrany. Dnes, když se město vrátilo na materiální sféru, Vznešený princ nařídil navýšit počty a připravenost armády tak rychle, jak to jen půjde. 

Současná síla armády je v současnosti asi tři tisíce vojáků. Většinoou jde o lidské potomky netherilců, dvě stě je stínů (včetně všech důstojníků na vyšší pozici než poručík). Vrchním velitelem je Vznešený princ, který ale vyjma nejzoufalejších chvil spoléhá na trojici generálů Šelkar, Vadebryta a Tyrrolla. Každý z nich velí zhruba tisícovce vojáků, kde se nachází řada divizí a zvláštních oddílů. Vztahy mezi nimi mohou být od přátelské rivality (například mezi První expediční divizi a Královskými zvědy) po nesnášenlivost (například mezi osobní stráží Vznešeného prince a Černými meči generála Šelkary). 

Typický šadovarský voják: ZkZl člověk muž bojovník 1/ čaroděj 1 

Typický šadovarský poručík: ZkZl člověk muž bojovník 3/ čaroděj 1 

Typický šadovarský kapitán: NZl stín muž bojovník 5/ čaroděj 3 

Prostí obyvatelé 

Šadovarové, kteří nejeví nadání pro vojenské dovednosti nebo pro kouzla na vyšší než 0. úrovni skončí v jednom ze stupňů obyčejného obyvatelstva. To má ve Městě stínu většinu. Jeho příslušníci rozumí svému místu ve struktuře společnosti a vědí, že přežití města závisí nejenom na jejich schopnosti tvrdě pracovat, nýbrž i na poslušnosti vůči společnosti. Prostý obyvate,l je proto věrný svému princi a oddaný městu. Ta hrstka, která spáchá něco, co ohrožuje město, je odhalena – často informátory placenými urozenými – a popravena. 

Typický prostý obyvatel: ZkZl člověk prostý obyvatel 2

Řemeslníci 

Město vyžaduje kvůli následkům pohybu atmosférou neustálou údržbu. O tu se starají stovky řemeslníků specializovaných na jedno řemeslo (kameníci, dlaždiči, tesaři, truhláři...). Řada z nich zná jedno dvě kouzla 0. úrovně, která jim pomáhají v práci; typicky se jedná o opravu, mágovu ruku, otevři/ zavři nebo triky. Všichni řemeslníci jsou lidé. Nadřízení se k nim chovají slušně a platy jsou natolik vysoké, že umožňují život sice nikoli v luxusu, zato však v dostatku. 

Typický řemeslník: ZkZl člověk expert 4 

Obchodníci 

Dokonce i ve zrádné a divné Sféře stínů Město stínů udržovalo svou ekonomii. Jeho obchodnická třída byla dovedná v získávání surovin a jiného zboží z míst, která v této temné říši navštívila, a jejich dopravě do města. Ceny jsou přísně kontrolovány, stejně jako ražba a distribuce mincí. Ekonomika je tedy umělá a určená zejména k regulování zásobování a spotřeby a nikoli ke zbohatnutí. 

Typický obchodník: NZl člověk expert 4

Služebnictvo 

Obyvatelé bez nadání na magii, náboženství, řemesla nebo cokoli jiného užitečného, se stávají služebnictvem. Rekrutují se z nich služky, sluhové, poslíčci nebo zametači ulic. Sice nemají naději na zlepšení svého života, ale řada z nich doufá, že děti si povedou lépe. 

Typický služebník: ZkZl člověk expert 2 

Otroci 

Nejnižší příčku na společenském žebříčku zaujímají otroci. Někteří z nich jsou Šadovarové bez naprosto jakýchkoli schopností nebo talentu, jiní jsou obyvatelé usvědčení z nehrdelního zločinu. Drtivou většinu mezi otroky mají humanoidi zajatí Šadovary při otrokářských výpravách nebo koupení od obchodníků s otroky. 

Otroci nemohou očekávat nic jiného než život plný manuální práce a dřiny. Zacházení s otroky je ponecháno plně na jejich majiteli; někteří – zejména mezi šlechtou – se k nim chovají jako k oblíbeným domácím mazlíčkům, ale otroku, k němuž se majitel rozhodne chovat drsně, není pomoci. Otroci se ovšem nebouří ani neutíkají; jejich majitelé mají moc přinejmenším o několik řádů větší, než průměrný otrok, a rozhodně se nerozpakují vzpurné otroky zabít a později získat jiné. 

Typický otrok: ZkZl ork prostý obyvatel 1 

Motivace a cíle 

Co stíny skutečně chtějí? Tuto otázku si kladou šlechtici, učenci i dobrodruzi od chvíle, kdy Město stínů prvně vrhlo stín na pouštní písek. Kněží mnoha bohů by rádi věděli, zda se mají připravit na svatou válku proti stínům. Monarchové tuctů národů a městských států sledují s hlubokým zájmem aktivity stínů, a někteří vážně zvažují, že by zvýšili daně pro případ, že by kvůli válce bylo nutné posílit obranu. Mezitím ti zběhlí v Umění hledají způsoby, jak se vypořádat s mystickou mocí stínů, kdyby došlo k nejhoršímu, a učení lidé po celém Faerûnu se obrací k útržkům neúplných a obskurních znalostí ve snaze sesbírat více informací o skutečné povaze stínů a jejich kdysi mocné civilizaci. Ovšem pro tuto chvíli jen Šadovarové vědí, co skutečně chtějí. 

Znepokojení trápící dobré obyvatele Faerûnu není neopodstatněné. Vznešený princ Telamont zamýšlí zahájit dobyvačnou kampaň ihned poté, co se vypořádá s ferimy. Město stínu prostě nedokáže zadržovat jeho ambice déle. Byl zrozen k vládě a po milénia se musel spokojit s jediným bezvýznamným městem. Nyní, když mu je k dispozici celý Faerûn, má v plánu obnovit starý Netheril pod svou vládou a rozšířit jeho hranice na celé Vnitrozemí. Každý z jeho synů touží po alespoň jedné části Faerûnu jako svém lénu a čím dřív se Šadovarové pustí do války, tím dříve princové obdrží svou spravedlivou odměnu. 

Princové se neshodnou na tom, jak by se žádoucího cíle mělo dosáhnout, ale dávají si pozor, aby své názory na toto téma v přítomnosti otce vyjadřovali opatrně a taktně. Někteří dávají přednost rabování magie a znalostí ze starých netherilských trosek a jejich následné použití proti městům a rasám představujícím hrozbu expanzi. Další dávají přednost spojenectví s jednou nebo více mágokraciemi typu Thay, aby s nimi sdíleli mystické znalosti a rozdělili si úkoly při expanzi (a zbavili se těchto účelových spojenců ve chvíli, kdy bude zajištěné vítězství, samozřejmě). Někteří princové doporučují lstivější přístup. Navrhují manipulaci s ostatními skupinami a jednotlivci, rozsívání nespokojenosti a podněcování jejich vzájemných sporů. Rádi by viděli města a národy Vnitrozemí pohlcené všeobecnou válkou všech proti všem, která by Šadovarům umožnila vnutit svou vůli oslabeným přeživším. 

Jedna věc je jasná jak Teelamontovi tak princům. Nemohou zahájit tažení dřív, než budou vědět víc o současné podobě světa a jeho obyvatelích. Je to právě tento nedostatek konkrétních informací, který zabraňuje Telamontovi učinit definitivní rozhodnutí o invazi. Stejně tak je to důvod za současnými výpravami Šadovarů do nejrůznějších částí Faerûnu a hledáním pozůstatků jejich zaniklé říše. Také nedávné osvobození ferimů z dávného šarnského vězení pod písky Anaurochu oddálilo rozhodnutí o definitivním strategickém plánu. Dokonce i po moci toužící Telamont nedokáže odolat pokušení zničit nejnenáviděnější nepřátele svého lidu. 

Verbování

Vznešený princ a jeho synové provádí omezenou formu verbování, primárně mezi obyvateli Města stínů. Ačkoli je v jejich silách proměnit jakéhokoli živého tvora na stín, dělají to šetrně. Z jejich pohledu je proměna značnou poctou a cíle se proto musí pečlivě vybírat. Proměňují pouze ty, které považují za hodné připojení se k nejelitnější části šadovarské společnosti. Ti, kteří po dosažení plnoletosti předvádí neobvyklý talent na magii nebo se jinak vyznamenají ve službách městu a královské rodině, jsou občas vybráni k proměně ve stíny. Jednotlivec vybraný k proměně nemá možnost odmítnout. 

Ty, kteří nejsou rozenými Šadovary, vládnoucí třída považuje vhodné pouze ke službě a podrobení. Jedinou výjimkou jsou faerûnští domorodci, u kterých arkanisté identifikují silné netherilské dědictví. Telamont autorizoval prince Aglareda, aby vyhledával a chytal ty, kterým v žilách ještě koluje netherilská krev. Princ zařizuje tajné únosy takových osob a dopravuje je do Města stínu, kde jsou prozkoumáváni a studováni, aby bylo možné rozhodnout o jejich přijetí mezi Šadovary. 

Stíny se ale nijak nerozpakují navyšovat stavy otroků ve městě. K dnešku zajaly bezpočet gnolů, orků a goblinů ze zemí okolo Anaurochu. Většina z těchto nebohých humanoidů dře ve Městě stínu, kde pod dozorem bičů vykonávají všemožné nekvalifikované práce. Zbytek pracuje na archeologických vykopávkách a jiných podnicích na povrchu. 

Spojenci 

Město stínu nemá žádné formální spojence, byť nic nemá proti formování dočasných účelových spojenectví s těmi, kdo mají něco, co Šadovarové získat nedokáží nebo co by radši sami pro sebe získat nechtěli. 

Nepřátelé 

Vznešený princ a jeho synové považují jakoukoli jinou rasu, kulturu, národ, město a skupinu na kontinentu za své nepřátele. Existuje ovšem jedna rasa, ke které nepociťují nic jiného než naprostou a intenzivní nenávist: ferimové. Dlouho před tím, než Město stínu opustilo základní materiální sféru, ferimové terorizovali svět, dokud jiná prastará rasa, šarnové, neučinila jejich kořistění přítrž. Šarnové uvěznili ferimy hluboko pod písky Anaurochu, kde zůstali po staletí. Ovšem návrat Šadovarů se shodoval s dobou návratu jejich nejnenáviděnějších nepřátel. Ferimové jsou nakonec opět volní, aby mohli pokračovat ve svém ničivém tažení. 

Když uniklí ferimové ohrožovali Everesku, Vznešený princ Telamont nezaváhal ani na okamžik v podpoře obležených elfů. Bez ohledu na to, co si zbytek světa myslí o Šadovarech nebo z čeho je podezírá, řada elfů neochotně vyjádřila svou upřímnou vděčnost za neocenitelnou pomoc – bez mystické moci Města stínů by byla Evereska zcela nepochybně zničena. Ferimové, jejichž plány na zničení elfů byly zmařeny, byli v důsledku příchodu Města stínů rozehnáni. Telamont a jeho synové dnes napírají své úsilí k vyhledání a zničení zbývajících ferimů. 

Není přesně známo, jak ferimové unikli ze svého vězení, zato koluje spousta domněnek. V zemích okolo Anaurochu se říká, že jejich osvobození bylo náhodné, souhrou nešťastné kombinace mystických energií na šarnské stěně. Jiné pověsti naznačují, že to sami Šadovarové zařídili osvobozená svých starých nepřátel. Co jiného by lépe, tvrdí tyto příběhy, zajistilo důvěru jiných než pomoc Everesce? Stejné hlasy šeptají, že to bylo Město stínu, kdo zničil cormyrské město Tilverton a za pomoci prastaré netherilské magie ho proměnil v kouřící kráter. 

Prozatím se nevytvořila žádná organizovaná opozice vůči Městu stínů, ale tento stav nevydrží dlouho. Je jen otázku času, než cíle šadovarského nepřátelství odhalí, jak se věci skutečně mají. Několik skupin již intenzívně zkoumá různorodé aktivity Šadovarů. Patří mezi ně Harfeníci, kteří této otázce přiřazují stále větší prioritu. Prozatím odhalili následující. 

Jeden z princů Stínu získal množství lidských otroků z thayské enklávy v Proskuru a neznámým způsobem je dopravil do Anaurochu. 

Během několika posledních měsíců zmizelo z komunit okolo Anaurochu několik jednotlivců. Jedinou spojnicí mezi zmizeními je fakt, že se tehdy poblíž vznášelo Město stínu. 

Výpravy z Města stínu zkoumají několik předtím neznámých trosek v okolí Anaurochu. Dvojice harfenických zvědů ještě musí informovat o svých pozorováních nedávno odhalené výpravy v Padlých zemích. 

Dalším, kdo se nepochybně zajímá o dění ve Městě stínu, jsou Rudí mágové z Thaye, zejména proto, že podle všeho jeho obyvatelé vládnou záviděníhodnou mystickou mocí. Naneštěstí pro Thayany zatím veškeré pokusy přivábit Šadovary do enkláv selhaly. Vypadá to, že Šadovarové se enklávám záměrně vyhýbají, a jejich postoj k myšlence thayského podnikatelského úsilí lze nejlépe popsat jako pohrdavý. K jediné známé výjimce došlo v Proskuru, a tehdy šlo pouze o nákup lidských otroků. Zulkirové v současnosti rozvažují, že výměnou za prověřené informace o stínech bude platba v kouzelných předmětech. Pokud tato snaha neuspěje, Rudí mágové budou nuceni sáhnout k přímějším způsobům průniku závojem tajemství obklopujícím jejich cíl. 

Setkání 

Šadovarové jen zřídka opouštějí mocné útočiště svého létajícího města. Pokud tak učiní, cestují kvůli bezpečí na rozkaz Vznešeného prince ve skupinách. Pouze princ Stínu nebo voják v hodnosti kapitána nebo vyšší může pustit město bez doprovodu. I v tomto případě ale musí mít řádný důvod k cestě po území okolo města. Vládci Města stínu jsou obzvláště pečliví ve výběru, koho z jejich komunity budou moci cizinci spatřit, jelikož jim to umožňuje lépe ukrývat své skutečné počty a plány. Ačkoli je cizincům jasné, že zdaleka ne každý obyvatel Města stínu je stín, nedokáží ani odhadnout, kolik z nich stíny je – a Vznešený princ by byl rád, kdyby tomu tak i zůstalo. 

Typické setkání se stíny mimo město se bude týkat expedičních sil určených k vykonání konkrétního úkolu, ať už jde o politiku, archeologii nebo vraždu. Tyto skupiny se velikostně pohybují od pěti do stovky osob v záležitosti na úkolu a vždy je vede postava s úrovněmi v prestižním povolání stínový adept. Druh úkolu obvykle určuje, zda bude velet arkanista nebo voják, ale nade všemi stojí příslušníci královské rodiny. Princ Stínu, velící výpravě, očekává, že jeho rozkazy budou plněny ihned a bez dotazů. Většina výprav zahrnuje i Šařina kněze, vyššího důstojníka armády, nejméně jednoho arkanistu střední nebo nízké úrovně a množství vojáků nebo dělníků odpovídající cíli mise a postavení velitele. 

Ví se, že pouze Hadhrune cestuje díky zvláštnímu povolení svého pána bez doprovodu. Pokud se Hadhrune vyskytuje bez osobních strážců nebo jiných připojených funkcionářů, znamená to, že vykonává zvláštní misi na přímý příkaz svého pána, obvykle jako bezprostřední vyslanec k nějaké cizí mocnosti. 

Příklady skupin 

Standardní průzkumná skupina (ÚS 10): 1 stínový adept (NZl stín kouzelník 5/ stínový adept 2), 1 kněz (NZl člověk kněz 3 Šařin, domény Temnota, Vědění), 3 osobní strážci (NZl lidé bojovníci 2/ čarodějové 1). 

Standardní archeologická skupina (ÚS 17): 1 stínový adept (NZl stín kouzelník 10/ stínový adept 5), 1 kněz (NZl stín kněz 5 Šařin, domény Temnota, Vědění), 1 kapitán (NZl stín bojovník 5), 4 arkanisté (NZl stíny kouzelníci 5), 6 osobních strážců (NZl lidé bojovníci 2/ čarodějové 1), 18 vojáků (ZkZl lidé bojovníci 1/ čarodějové 1), 100 otroků (N orci prostí obyvatelé, nebojují). 

Standardní tým hubitelů ferimů (ÚS 22): 1 stínový adept (NZl stín kouzelník 11/ stínový adept 9), 1 kapitán (ZkZl stín muž bojovník 8), 4 arkanisté (NZl stíny kouzelníci 7), 2 poručíci (ZkZl stíny bojovníci 5), 50 osobních strážců (ZkZl lidé bojovníci 2/ čarodějové 1), 100 vojáků (ZkZl lidé bojovníci 2/ čarodějové 1)

Zbraně a výstroj 

Stíny mají mimořádný přístup k většině obyčejnějších kouzelných předmětů včetně zbraní a zbrojí. Co sami nemohou nebo nechtějí vyrobit, mohou snadno koupit. Snaha Rudých mágů podmanit si Faerûn ekonomicky je pobavila a jejich podnikavost obdivují, ale Rudí mágové nemají nic, co by jim mohli nabídnout. 

Níže se nachází typické vybavení, odbornosti a hodnoty vlastností pro šadovarského vojáka (podrobnosti viz připojená tabulka). Šadovarští vojáci jsou lidé bojovníci/ čarodějové, proto jsou již započítány bonus bonusové odbornosti a dovednostní body. Standardními dovednostmi jsou čarozpyt, jezdectví (lítý netopýr), soustředění a všímání. Jelikož zbroj obvykle nošená vojáky interferuje se schopností sesílat kouzla, většina z nich dává přednost sesílání delší dobu trvajících kouzel posilujících jejich schopnosti a v boji spoléhají na kouzelné předměty typu hůlek nebo svitků. 

1. úroveň: Mistrovská plátová zbroj, mistrovská korseka, 5 oštěpů. Lektvar: býčí síla.

2. úroveň: +1 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), mistrovská korseka, 5 oštěpů. Hůlka: magických střel (20 použití). Lektvar: zhojení lehkých zranění. Svitky: štít, magická zbraň. 

3. úroveň: +1 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), mistrovská korseka, 5 oštěpů. Hůlka: magická střela (3. úroveň, 10 použití). Lektvary: zhojení lehkých zranění (2). Svitky: štít (2), magická zbraň (2), býčí síla. 

4. úroveň: +1 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), mistrovská korseka, 5 oštěpů. Hůlka: Aganazzarův sežehovač (4. úroveň, 10 použití). Lektvar: zhoj střední zranění. Svitky: štít (2), magická zbraň (2), býčí síla.

5. úroveň: +1 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), +1 korseka, 5 oštěpů. Hůlka: magických střel (3. úroveň, 10 použití). Lektvar: zhoj střední zranění. Svitky: štít (2). 

	Cizí postava šadovarský voják

	Úr.
	Žt
	TZ
	Inic.
	Rychl.
	Korseka
	Oštěp 
	Záchrany
	Sou.
	Jezd.
	Čar.
	Vším.
	Kouzel/ den

	
	
	
	
	stop
	(2k4)
	(1k6)
	výdrž
	reflexy
	vůle
	
	
	
	
	

	Boj 1
	12
	16
	+1
	20
	+4 (+1 zranění)
	+2 (+1 zranění)
	+4
	+1
	+1
	+3
	+2
	+1
	+1
	-----

	Boj 1/ Čar 1
	16
	17
	+1
	20
	+4 (+1)
	+2 (+1)
	+4
	+1
	+3
	+6
	+2
	+1
	+1
	5/4

	Boj 2/ Čar 1
	24
	17
	+1
	20
	+5 (+1)
	+3 (+1)
	+5
	+1
	+3
	+6
	+3
	+1
	+2
	5/4

	Boj 2/ Čar 2
	28
	18
	+2
	20
	+6 (+1)
	+5 (+1)
	+5
	+2
	+4
	+8
	+4
	+2
	+2
	6/5

	Boj 3/ Čar 2
	36
	18
	+2
	20
	+7 (+2)
	+6 (+1)
	+5
	+3
	+5
	+8
	+7
	+2
	+2
	6/5

	Boj 4/ Čar 2
	43
	18
	+2
	20
	+8 (+4)
	+7 (+1)
	+6
	+3
	+5
	+9
	+8
	+2
	+2
	6/5

	Boj 4/ Čar 3
	48
	18
	+2
	20
	+8 (+4)
	+7 (+1)
	+8
	+5
	+7
	+12
	+8
	+2
	+2
	6/6

	Boj 4/ Čar 4
	60
	19
	+2
	20
	+9/ +4 (+4)
	+8 (+1)
	+8
	+5
	+8
	+14
	+9
	+2
	+2
	6/7/4

	Boj 4/ Čar 5
	66
	19
	+2
	20
	+10/ +5 (+6)
	+8 (+2)
	+9
	+5
	+8
	+15
	+9
	+4
	+2
	6/7/5

	Boj 4/ Čar 6
	71
	19
	+2
	20
	+11/ +6 (+6)
	+9 (+2)
	+10
	+6
	+9
	+15
	+9
	+5
	+3
	6/7/6/3

	Sou: oprava k ověřování soustředění
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jezd: oprava k ověřování jezdectví
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Čar: oprava ověřování čarozpytu
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vším: oprava ověřování všímání
	
	
	
	
	
	
	
	
	


6. úroveň: +1 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), +1 korseka, 5 oštěpů. Hůlka: Snilokovo hejno sněhových koulí (5. úroveň, 10 použití). Lektvar: zhoj střední zranění. Svitky: neviditelnost, štít (2), býčí síla. 

7. úroveň: +1 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), +1 korseka, 5 oštěpů, plášť rezistence +1. Hůlka: blesků (10 použití). Lektvar: zhoj střední zranění. Svitky: štít (2), mocná magická zbraň, rychlost. Stoupenec lítý netopýr. 

8. úroveň: +2 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), +1 korseka, 5 oštěpů, plášť rezistence +1. Hůlka: blesků (10 použití). Lektvar: zhoj střední zranění. Svitky: štít (2), rychlost. Stoupenec obrovský lítý netopýr (VT 6).

9. úroveň: +2 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), +1 korseka, 5 oštěpů, rukavice zlobří síly, plášť rezistence +1. Hůlka: ohnivých koulí (10 použití). Lektvar: zhoj střední zranění (2). Svitky: štít (2), rychlost. Stoupenec obrovský lítý netopýr (VT 8).

10. úroveň: +2 plátová zbroj (pravděpodobnost selhání seslání mystického kouzla 25%), +1 elektrická korseka, 5 oštěpů, rukavice zlobří síly, plášť rezistence +1. Hůlka: ohnivých koulí (12 použití). Lektvar: zhoj střední zranění (2). Svitky: štít (2). Stoupenec obrovský lítý netopýr (VT 10). 

Odbornosti: 1. – železná vůle, boj v sedle, zaměření na zbraň (korseka); 3. – sesílání v boji, útok za jízdy; 6. – vůdcovství, specializace ve zbrani (korseka); 9 – nájezd. 

Hodnoty vlastností: síla 12 (17 na 9. úr.), obratnost 13 (14 na 4. úr), odolnost 15 (16 na 8. úr.), inteligence 10, moudrost 8, charisma 14. 

Pradávný netherilský opěrný bod 

Od svého návratu ze Sféry stínů Šadovaři nezaháleli a jejich aktivity doprovází slušné množství spekulací ohledně jejich skutečných záměrů a tužeb. Těžko nějaká civilizovanější kultura neslyšela o stínech a jejich úžasném létajícím městě. Některým městům se dokonce dostalo pochybné cti návštěvy oddílů těchto bytostí nebo samotného Města stínu. Časem se, zdá se, vyjasnilo, co stíny chtějí. Touží získat informace o zemi, kterou tak dávno opustili, porozumět jejím dějinám, geografii a obyvatelům. 

Ale zdaleka ne všechny motivace jsou tak jasně viditelné a pochopitelné. Nedávno se objevily zprávy – zejména v komunitách poblíž pouště Anauroch – že se značná množství stínů objevila v odlehlých oblastech, kde cosi dělají. Stíny zahání všechny, kteří se dostanou příliš blízko, a zvědavost potlačují hrozbami a ukázkami síly a magie. Ti, kteří odmítli varování uposlechnout, zmizeli. Prozatím tyto pověsti a zprávy nevyvolaly v komunitách, kde se opakovaně objevují, žádný druh oficiální odpovědi – hlavně proto, že jen málokomu se chce osobně plést do aktivit stínů. 

Následující místo popisuje jeden zdroj takových pověstí: archeologickou výpravu mající za úkol prozkoumat pradávný netherilský opěrný bod. Tvoří jí následující členové:

Giraldus: muž stín kouzelník 10/ stínový adept 5; N 17; sférik střední velikosti; VT 10k4+10 plus 5k4+5; 60 žt; iniciativa +4; rychlost 30 stop; TZ 17 (dotyk 14, zaskočený 13); útok ++7/ +2 boj nablízko (1k6 plus 1k6 chlad) nebo +11/ +6 dotykový útok na dálku (dle kouzla); SA schopnosti stínového adepta; přesvědčení NZl; záchrany výdrž +9, reflexy +12, vůle +16; síla 16, obratnost 18, odolnost 13, inteligence 21, moudrost 14, charisma 12. Výška 6 stop. 
Dovednosti a odbornosti: alchymie +18, čarozpyt +23, naslouchání +4, skrývání +10, soustředění +19, magické sledování +19, prohledávání +8, všímání +4, znalost (mystika) + 19, znalost (sféry) +19; sesílání v boji, dlouhé kouzlo, záhadná magie, maximalizované kouzlo, zkázonosná magie, rychlé kouzlo, klidné kouzlo, psaní svitků, průrazné kouzlo, magie Stínového tkaniva, tiché kouzlo, nepoddajná magie, kouzla dvojčata, 

Ve tmě nebo ve stínu: 75 žt; rychlost 50 stop; TZ 21 (dotyk 18, zaskočený 17); útok +9/ +4 boj nablízko (1k6+2 plus 1k6 chlad) nebo +13/ +8 dotykový útok na dálku (dle kouzla); SA schopnosti stínu, schopnosti stínového adepta, MO 26; záchrany výdrž +14, reflexy +16, vůle +20; síla 10, obratnost 18, odolnost 15, inteligence 21, moudrost 14, charisma 14
Dovednosti: alchymie +18, čarozpyt +23, naslouchání +8, prohledávání +8, skrývání +18, soustředění +20, tichý pohyb +12, magické sledování +19, všímání +8, znalost (mystika) +19, znalost (sféry) +19. 

Schopnosti stínu: ovládání světla, rychlé léčení 2, neviditelnost, stínové vidění, stínový obraz, stínový krok, cestování stíny. 

Schopnosti stínového adepta: Vidění za šera, stínová ochrana +2, štít stínů 5 kol denně, síla kouzla +1. 
Připravená kouzla (4/ 6/ 5/ 5/ 5/ 5/ 3/ 2/ 1; základní TO = 15 + úroveň kouzla): 0 – strnutí, najdi magii, slyšiny, přečti magii; 1 – alarm, porozumění jazykům, určení, mágova zbroj, paprsek slabosti*, neviditelný služebník; 2 – Melfův kysselinový šíp, zaměř objekt, spatři neviditelné, neviditelnost*, Tašin děsivý smích*; 3 – zlom magii, výbušné runy, znehybni osobu*, menší stínové chapadlo*, sugesce*; 4 – okouzli nestvůru*, oslabení*, sledování, stínové vyvolávání*, kamenná kůže; 5 – podrob osobu*, znehybni nestvůru*, mocné stínové chapadlo*, stínové zaklínání*, železná zeď; 6 – poslyš mýty, hromadná sugesce*, stínový baldachýn*; 7 – prst smrti*, chůze stínem*; 8 – strašlivé seschnutí*. 

* Základní TO = 16 + úroveň kouzla pro zaříkání, iluze, nekromancii a kouzla temnoty. 
Vybavení: Amulet přirozené zbroje +3, brož zaštítění, plášť rezistence +4, rukavice obratnosti +2, lektvar zhojení těžkých zranění. 
Lívot: Tento kapitán, NZl stín kouzelník 3/ bojovník 8, je popsán v Herním prostředí Ztracené říše. 

Šadovarský arkanista (4): Každý z nich je NZl člověk kouzelník 5, popsaný v Kapitole 2 Průvodce Dějmistra. 

Šadovarští vojáci (24): Každý z nich je NZl člověk muž bojovník 1/ čaroděj 1 tak, jak je popsáno dříve. 

Otroci (100): Každý z nich je N ork prostý obyvatel. 

Rozvržení opěrného bodu 

Hluboko v srdci Padlých zemí, pásu rozeklaných vřesovišť nedaleko západní hranice Anaurochu, zůstalo po nespočetná milénia ukryto tajemství. Tento monumentální opěrný bod, ukrytý v pusté nemilosrdné krajině, se ve stoletích po pádu jeho stvořitelské kultury pozvolna rozpadal, dokud z něj nezůstaly pouze nerozeznatelné trosky. Během svého dlouhého úpadku a zániku se stal útočištěm pro množství nestvůr a humanoidů. Orkové, skuruti, gnolové, vyverny, mantikory a další tvorové, ti všichni postupně místo obývali. Udělali si doupata mezi zdejšími padlými sloupy, rozpukanými základy budov a zarostlou sutí, aniž by je zajímalo, čím toto místo kdysi mohlo být. Všichni jmenovaní, stejně jako ta hrstka poutníků, která troskami prošla v dlouhých letech po jejich zkáze, vůbec netušili, že i přes svůj pustý vzhled opěrný bod ukrývá důležitá tajemství, že se přímo pod jejich nohama ukrývá poklad prastarých znalostí, který by učinil boháče z každého, kdo by měl dostatečné schopnosti a štěstí na jeho nalezení. 
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Otroci 

Na první pohled to může vypadat, že otroci touží po svržení svého jha a že družině dobrodruhů pomůžou, pokud je to osvobodí. Ovšem otroci jsou naprosto demoralizovaní. Byli ve Městě stínu a viděli, co vyprovokovaní Šadovaři dokáží. Vůbec netouží ztratit hlavu na popravčím špalku. Pokud případní zachránci demonstrují, že se mohou úspěšně postavit Šadovarům, může se je podařit přesvědčit, aby se zapojili do boje. I tehdy ale většina dá přednost útěku před napadením šadovarských vojáků. 

Výkopy 

Díky mapám a dějepisným knihám uchovávaným ve Městě stínu Šadovaři zhruba ví, kde se nacházela řada netherilských sídlišť. Opd svého návratu na Faerûn je pilně vyhledávají, prozkoumávají a drancují. I když prakticky všechna místa okupovaly po pádu Netherilu příslušníci jiných ras, pouze Šadovaři vědí, kde a jak mají hledat úkryty magie a znalostí stále se nacházející na mnoha takových místech. Bylo nalezeno a identifikováno pět takových míst, které poskytly poklady netherilských artefaktů a znalostí. Nejproduktivnější se ukázaly netherilské opěrné body, malé nezávislé komunity určené k podpoře karavan a poutníků. 

Na toto místo vedl expedici několik měsíců po návratu Města stínu nad Anauroch princ Belenus. Princ se musel vrátit do města, aby zorganizoval výpravu na jiné místo, ale vykopávky ponechal ve schopných rukách arkanisty Giralda, jednoho ze svých dávných agentů a společníků. Oddíl vojáků určený k ochraně místa vede kapitán Lívot; jejich úkolem je zabránit vetřelcům k proniknutí na místo. 

První část vykopávek je víceméně hotová. Otroci odstranili zemi, vegetaci a menší kameny zakrývající trosky opěrného bodu. Giraldus rozhodl, že při této práci se nebude používat magie, protože by se mohlo něco přehlédnout. Proto otroci nejenom ručně odkrývají budovy, nýbrž také pečlivě prosívají zeminu, aby nic důležitého nebylo náhodou přehlédnuto a zahozeno. Větší kusy kamenů odstraňují za pomoci kouzel Giraldus a jeho druhové arkanisté, ale až poté, co si ověří, že to nepoškodí trosky staveb. Stavby se odkrývají postupně jedna po druhé. Ve chvíli, kdy výprava tyto práce ukončí, otroci přesunou pouze svými silami bezpočet tun půdy. Prozatím se jejich dřina vyplatila. Kopáči odkryli a získali množství kouzelných i nekouzelných pokladů, které akranisté zkatalogizovali a uložili k pozdějšímu odvozu do Města stínu. 

Mezitím se četa dvou tuctů vojáků pověřených ochranou výpravy nudí fádností svého úkolu. Pod vedením obávaného kapitána Lívota podnikli průzkum okolní krajiny a baví se zabíjením nestvůr a humanoidů, kteří se přiblíží. Všichni členové výpravy oceňují práci lovců, která poskytuje občerstvující změnu proti trvalé dietě Města stínu založené na nemastném neslaném jídle poskytovaném z Města. 

Přiblížení se k místu 

Známky přítomnosti vykopávek – především hromady suti, které kopáči navršili v sousedství ochranného stínového baldachýnu – lze vidět za dne na vzdálenost zhruba 500 stop. Na tuto vzdálenost připomínají nepravidelné kamenité vrcholky kopců, jejichž světlejší barva ostře vyniká ve srovnání s neměnnou hnědou a šedou barvou okolní krajiny. Pozorovatelé ze vzdálenosti 200 stop uvidí více podrobností; uvidí, že kopce jsou ve skutečnosti hromadami volně uložených kamenů a půdy. Ověření všímání (TO 16) umožní postavám odhalit, že některé z kamenů ve skutečnosti jsou kusy větší stavby. Na tuto vzdálenost si pozorovatelé také mohou povšimnout, že se nejedná o jedinou neobvyklou věc. Poblíž nich se nachází cosi připomínající kupoli z černé opakní látky. V noci nejsou vykopávky vidět z větší vzdálenosti, než jak dovoluje přítomné světlo. 

Pozorování místa 

Postavy mohou chtít místo před vstupem nejprve prozkoumat. 

Když je slunce na obloze, není zde žádný pozorovatelný pohyb. Zhruba hodinu po západu slunce je stínový baldachýn zrušen. Objeví se tucet vojáků pod Lívotovým vedením a důkladně prozkoumá oblast, zda zde nejsou známky přítomnosti vetřelců, než umožní práci ostatním. Lívot a jeho skupina pak vyrazí do vřesovišť na lov. Ihned po nich zaujme půl tuctu vojáků pozice na strážních stanovištích kolem vykopávek. Hlídky svou pozici mění každou hodinu. O čtyři hodiny později se vystřídají se zbylou šesticí, která do té doby dohlížela na práci otroků. Lovci se obvykle vrací čtyři pět hodin po svém odchodu, obtíženi kořistí a trofejemi. Zhruba hodinu před svítáním, když se objeví chladný šedivý příslib rána, je znovu zřízen stínový baldachýn. 

1. Stínový baldachýn 

K ochraně vykopávek před slídivýma očima a nevítanými hosty seslal Giraldus kouzlo stínový baldachýn. Z dálky kouzlo velice připomíná stavbu nebo podobný úkryt. Při bližším průzkumu ale bude jasné, že se nejedná o obyčejnou zeď. Její purpurově černý povrch má matný lesk a vzhled tekutiny, ne nepodobný skvrně hustého oleje. Stínová kupole zcela obklopuje a zakrývá vykopávky do výše 25 stop. Uvnitř ní je neustále tma. Viz popis kouzla stínový baldachýn v Příloze. 

2. Mythallarový dům 

Trosky této kruhové stavby lemuje kruh mohutných sloupů připomínajících obrácené kužely vytesané z nějakého tmavého odráživého kovu. Tato rotundovitá stavba byla kdysi fyzickým a magickým centrem opěrného bodu. Z tohoto bodu vycházely ulice sídliště, jejichž dláždění se pod neúprosným náporem času proměnilo v prach a štěrk. 

I náhodnému pozorovateli je jasné, že budova nebyla postavená z obvyklého materiálu. Sloupy a zachované zbytky zdí jsou z oceli, jakou dnes na Faerûnu nikdo nedokáže vyrobit. Její povrch je vyleštěný do zrcadlového lesku; dokonce i dnes zachovalé pozůstatky odráží světlo stejně dobře, jako nejlepší zrcadla, a vzdorují rzi a korozi, které by jiné slitiny dávno zničily. Úspěšné ověření prohledávání (TO 20) v troskách a jejich okolí umožní na zemi nalézt malé kousky vysoce leštěného křemene mnoha barev (červené, modré, zelené, oranžové, hnědé, růžové, fialové a žluté). Postava se 7 a více úrovněmi ve znalosti (historie) si vzpomene, že Netherilci používali krystaly k výrobě těch nejmocnějších kouzelných zařízení. Postava, která úspěšně ověří znalost (historii) (TO 25) pochopí, že křemen je pozůstatkem krystalické schránky na zdejším mythallaru, která odrážela jeho intenzivní magické světlo a usměrňovala a tvářela ho průchodem různobarevnými krystaly k různým účelům. 

Samotný mythallar při pádu Netherilu vybuchl. Jeho úlomky a pozůstatky se nachází v okolí vykopávek a expedice zamýšlí jich nalézt a posbírat tolik, kolik jen půjde. Některé úlomky se nachází pohřbené v kameni a půdě až míli od budovy. Stíny hodlají získat každý úlomek zničeného mythallaru bez ohledu na jeho velikost. Giraldus je ochotný vyměnit množství zlata (až 500 zl) a pár slabších kouzelných předmětů za jediný úlomek mythallaru. Pokud vyjednávání není úspěšné, Giraldus nařídí Lívotovi, aby požadované zboží získal přímějšími metodami. 

3. Odkrytá knihovna 

Otroci tvrdě pracují, aby odkryli spodní část této budovy, původně třípatrové, postavené ze žuly a zdobené na štítě a vnějších stěnách velkolepými basreliéfy. Knihovna byla úschovnou znalostí v opěrném bodu a obsahovala svazky a svitky s různorodými věcmi zajímajícími Netherilce, od geografie po historii, čarozpyt a metalurgii. I když se zdaleka v úplnosti nemohla rovnat knihovnám létajících měst, byla i tak nedocenitelným zdrojem jak pro místní obyvatele, tak pro poutníky. Dnes ze znalostí uložených v horních třech patrech nic nezůstalo. Většinu s sebou odnesli po katastrofě odcházející Netherilci do jiných sídlišť. Ten zbyteček našli nespočetní humanoidi, kteří se zatoulali do trosek. Část původního basreliéfu z jižního štítu se stále zachovala; zobrazuje létající město nad hustým lesem, a několik draků dovádějících nad nebo poblíž města. 

Giraldus zaměřil z dobrého důvodu pozornost výpravy nejdříve na tuto budovu. Touží po pokladech, o kterých si myslí, že jsou stále ve sklepeních budovy. Přirozeně nejprve prozkoumal nadzemní patra, nikoli proto, že by si myslel, že něco najde, nýbrž proto, aby mohl princi Belenovi oznámit, že nic neponechal náhodě a že zde opravdu nic není. Po inspekci nařídil strhnout horní patra, aby se dostal k základům budovy. Zde nechal odstraňovat jednotlivé kamen tak dlouho, dokud se nedostali k hlubším sklepením a úložným schránkám. Nebyl zklamán; schránky stále obsahovaly několik prastarých, leč funkčních, kouzelných předmětů, teď bezpečně uložených v jeho obytných místnostech. 

Otroci zde pokračují v práci, odstraňují mramorové podlahové desky a kopou ve skále pod nimi. Giraldus si myslí, že zde může být ještě hlubší sklepení. Výsledek vykopávek je jasně viditelný: z toho, co zůstalo ze základů, vede do sklepení v hloubce 25 stop mramorové schodiště. Stěny a podlaha jsou vytesány z podkladového kamene, byť jde o mnohem preciznější práci než většina současných obdobných prací. Podlaha sklepení je z velkých desek růžovobílého křemene, vyleštěných do hladka. 

4. Policejní stanice 

Prosté žulové zdi této budovy, naprosto nezdobené, naznačují přísnost jejího původního určení. Policejní stanice opěrného bodu se nacházela ve dvoupatrové budově, a zde se do doby soudu věznili zadržení a zločinci. 

Přízemí sestává z velké polokruhové recepce a mnoha menších místností. Místností v patře je méně a jsou větší. Naneštěstí nezůstalo nic, co by naznačovalo účel místností. Interiér budovy je holý, zbavený všeho, co šlo odnést. V přízemí ale zůstala pro zvědavé nápověda, k čemu mohla budova sloužit. 

Základy a schody jsou z žulových bloků, dnes porostlých několika druhy lišejníků, kdežto sloupy podpírající strop sklepení jsou z tmavě červeného mramoru s černými žilkami. Ověření prohledávání (TO 22) odhalí tajné dveře poblíž nejvíce na jihozápad stojícího sloupu. Další ověření prohledávání (To 25) umožní hledajícímu zjistit, že dveře se otevírají uchopením jisté části nedalekého sloupu a jejím otočením proti směru hodinových ručiček. Dveře zajedou do podlahy jižním směrem a odhalí úzké schodiště vedoucí do hloubky 15 stop do neosvětlené místnosti. Jde o bludiště cel rozkládající se pod celou budovou. Každá z přibližně padesáti cel má rozměry 10x10 stop a výšku 15 stop. Zdi cel jsou z opakního modrého materiálu připomínajícího kámen, který vzdoruje identifikaci. Této látky tu jsou jen 2 palce a je dvakrát tvrdší, než žula (tvrdost 16, 60 životů). Dveře (vyražení TO 30) jsou ze stejného modrého materiálu jako zdi a otevírají se směrem ven z cely. Je v nich úzká štěrbina, kudy může stráž pozorovat uvězněného. 

Cely jsou prázdné, ale i přes uplynulé roky stále funkční. Dveře jsou otevřené, ale pokud se zavřou, automaticky se zamknou. Klíče od cel dávno zmizely, nicméně dveře jde otevřít ověřením otevírání zámků (TO 40). 

5. Svatyně Naší paní kouzel 

Vše, co zůstalo z tohoto kdysi velkolepého chrámu, je vstupní arkáda, základy a nosné sloupy – z modrého mramoru s bílými žilkami, popraskaného a na mnoha místech otlučeného vlivem času a nástrojů – tyčící se dnes do výšky 50 stop jako prsty snažící se zatnout do mraků. Do vstupní arkády je hluboce vyryt znak jediné hvězdy, mající v nejširším místě 50 stop. I přes působení počasí stále na některých místech symbolů zůstává původní smalt, který jim kdysi dával jiskřivou modrobílou barvu. Ověření znalosti (náboženství) nebo znalosti (historie), obé s TO 20, umožní pozorovateli symbol identifikovat jako kdysi používaný bohyní Mystrou. 

Tato mohutná stavba byla chrámem bohyně Mystryl, mocné síly známé dnešním obyvatelům jako Mystra, bohyně magie, která již byla dvakrát znovuzrozená. Přestože jediné, co z budovy zůstalo, jsou základy, schodiště a obrovské sloupy, vše v různém stupni zachovalosti, je zřejmé, že se původně muselo jednat o impozantní stavbu. 

6. Alchymistický seminář 

Tato dvoupatrová budova, byť menší než některé jiné, je jeden z nejdůležitějších nálezů výpravy. Pouhý letmý pohled prozradí, že jde o jednu z nejlépe zachovalých staveb v celém areálu vykopávek. Její obílené žulové zdi vypadají, jako by se jich živly vůbec nedotkly. Vysoko nad překladem dvoudílných vstupních dveří je napsáno starou netherilštinou: „Prvky přírody lze zlepšit pouze myslí“. 

Ve skutečnosti se jedná o součást větší školy alchymistických studií, nejlepší svého druhu v celém Netherilu. To, co nález činí pro členy výpravy tak důležitý, není skutečnost, že se škola zaměřovala na alchymii, nýbrž to, že její ústředí bylo ve stejném létajícím městě, které zmizelo do Sféry stínů. Vyučovala se zde alchymie, ale přistupovalo se k tomu s takovou mírou obratnosti a odhodlání, že bylo nutné, aby studenti žili přímo v areálu tak, jako to vyžadují školy vyučující magii. Vzhledem k historickému významu budovy Giraldus nakázal kopáčům, aby se budově vyhýbali, dokud nebude mít čas ji důkladně prozkoumat. 

Stejně jako u většiny dochovaných budov i zde chybí vnitřní vybavení a další přenosné předměty. Přízemí sestává z půltuctu velkých místností neznámého účelu, patro obsahuje dva tucty malých místností, které kdysi mohly být vzhledem ke své velikosti a rozvržení obytnými prostorami. 

Klenutý portál v přízemí vede na černé mramorové schody vedoucí do suterénu. Stejně jako vrchní patra jsou i základy budovy ve velice dobém stavu. Suterén je vytesán z jediného kusu žuly, které je ovšem mnohem tmavší, než je obvyklé i po tak dlouhé době působení živlů. Zdejší kámen (tvrdost 11, 30 žt na 1 palec síly) lze poškodit – natož oddělit od zbytku – obtížněji, než v jiných stavbách v oblasti výkopů, a mnohem obtížněji, než obyčejný kámen stejného druhu. Kámen totiž byl ošetřen zpevňujícím roztokem, který místní vyvinuli. O tisíciletí později roztok stále působí a chrání kámen před pustošivými účinky eroze. Chráněny jsou nejenom zdi, ale i opěrné sloupy z černého mramoru o výšce 20 stop. 

V severozápadním rohu suterénu stojí předmět vypadající jako velká krychle z neznámého tmavého kovu. Krychle má hrany o délce 5 stop a váží zhruba 600 liber. Ověření všímání (TO 17) odhalí na vrcholku krychle jemnou jizvu otevírání, ale dokonce ani nejdůkladnější průzkum neodhalí zámek nebo způsob, jak se krychle otevírá. Jde o nejbezpečnější schránku semináře, sloužící jako sejf. Sem mistři alchymisté ukládali svá největší tajemství, aby je uchránili před slídivýma očima (jejich rivalita s elementalisty se stala kulturní legendou). Některá z tajemství se v sejfu nacházela v době katastrofy a čekají zde na odhalení. Lívot má podezření, že ve schránce mohou být cenné předměty, ale zatím nepřišel na způsob, jak schránku otevřít. Kvůli strachu z poškození obsahu váhá s použitím destruktivní magie. 

Víko lze otevřít úspěšným ověřením vyřazení mechanismu (TO 30) nebo ho lze prostě rozbít (tvrdost 8, 100 žt). 

Past: Vnitřek schránky a jejího víka pokrývá vzduchotěsná vrstvička skla. Otevření (nebo rozbití) víka sklo rozbije a umožní kontakt v něm obsažené kapaliny se vzduchem. Kapalina se rychle vypaří a vytvoří jedovatý plyn. Cílem jeho účinků jsou všichni živé tvorové do vzdálenosti 20 stop. 

Alchymistický jedovatý plyn: N 7; záchranný hod na výdrž TO 18; 2k6 bodů odolnosti/ 2k6 bodů odolnosti; prohledávání TO 30; zneškodnění mechanismu TO 28. 

Poklad: Šest láhví netherilského alchymistického ohně. Tato hustá kapalina červenavé barvy pro účely úspěšného útoku šrapnelovou zbraní funguje stejně jako alchymistický oheň z Příručky hráče, ale hoří mnohem větším žárem a je obtížnější ji uhasit. V kole po přímém zásahu způsobí navíc 3k6 bodů zranění. Jako úplnou akci se cíl může úspěšným záchranným hodem na reflexy (TO 18) uhasit. Netherilský alchymistický oheň hoří i v následujícím kole poté, co je nalit do vody. Pokud hořící postava skočí do vody, plameny uhasnou až v následujícím kole. 

Malá dřevěná krabička, vyložená černým sametem, obsahuje šestici bleskových koulí. Toto zařízení sestává ze dvou kovových polokoulí spojených tak, aby vytvořily dohromady kouli. Obě polokoule, označené netherilskými symboly, odděluje úzký šev. Koule má asi 6 palců v průměru a váží zhruba 3 libry. Bleskové koule vytváří elektrický výboj, který může zranit i zabít. Kouli lze vrhnout jako šrapnelovou zbraň, ovšem elektrický výboj vytvoří pouze, je-li správně použita. Ke správnému použité musí být horní polokoule pootočena o 180° ve směru proti hodinovým ručičkám. Stane-li se tak, z koule se ozve hlasité klepnutí, aby byl uživatel upozorněn, že je koule připravená k použití. Pokud uživatel neumí číst netherilštinu, může použít k rozluštění nápisu označujícího horní polokouli ověření šifrování (TO 30). Když je aktivovaná koule vržena na tvora (bere se jako dotykový útok na dálku) nebo nějaký tvrdý povrch, postihne elektrickým šokem vše do vzdálenosti 5 stop. Útok způsobuje živému protivníkovi 3k8 bodů stínového zranění (záchranný hod na reflexy TO 15 polovina). 

Dvě a více bleskových koulí lze použít k vytvoření smrtelného šoku. Pootočením horní polokoule o 360° ve směru hodinových ručiček je koule připravena k výboji elektřiny k jiné kouli (je-li koule aktivována příslušným způsobem) do vzdálenosti 25 stop. Šok způsobuje 3k8 bodů zranění za každou účastnící se kouli (záchranný hod na reflexy TO 15+ počet účastnících se koulí polovina). Aktivovanou kouli lze deaktivovat úspěšným ověřením vyřazení mechanismu (TO 20). 

Kožené pouzdro obsahuje čtyřsvazkové pojednání Principy alchymistických interakcí od Hakewilla, proslulého netherilského alchymisty žijícího nedlouho před zkázou říše. Kniha je psána ve staré netherilštině. Svazky jsou svázány v tmavomodré kožené vazbě a jsou ošetřeny alchymií, takže je lze i dnes číst. Po vystavení vlivu vzduchu se ovšem začnou rozpadat a nebudou-li ošetřeny magií, za měsíc se rozpadnou. Studium všech čtyř svazků dává +4 bonus vylepšení na ověřování alchymie. V knize obsažené znalosti lze naučit ostatní, ale takový žák bude mít jen +2 bonus vylepšení na ověřování alchymie (cena za získávání informací z druhé ruky). 

7. Prefektův palác 

Toto zničené opevnění kdysi bylo obytným prostorem prefekta spravujícího opěrný bod. Původně šlo o proslulou ukázku netherilské architektury chlubící se nad střechou vznášející se zahradou, kam se šlo dostat za pomoci vznášejících se terakotových disků. Vše, co dnes zbylo, jsou základy, pár zlomených sloupů a velká hromada sutin. Pokud chybí znalosti netherilské architektury nebo společnosti, není možné určit účel stavby. 

8. Cech herců a divadelní sál 

Tato stavba je prakticky úplně proměněná v sutiny, které vypadají jako kompletně tvořené úlomky tmavočervené terakoty. 

Každé netherilské město, pozemní i létající, a skoro každý opěrný bod se chlubilo alespoň jedním místem zasvěceným aplikovanému umění. Cech herců byl sdružením herců, zpěváků a básníků, které bylo oblíbené a respektované v celé říši. Návštěva představení byla oblíbenou kratochvílí Netherilců, zejména pak v odlehlejších místech, jako byl tento opěrný bod, kde se zábava organizovala obtížně. 

Střediskem cechu a místem předvádění v opěrném bodu byla kruhová budova zastřešená dvojicí kupolí vybudovaných kvůli vynikající akustice, jedna uvnitř druhé. Vnitřní kupole byla z bílého mramoru se světle modrými žilkami. Vnější kupole byla ze slitiny platiny, ovšem natolik tenké (kvůli akustice), že k jejímu uchování v průběhu drsných zim bylo nutné použít kouzla. Vše, co dnes zůstalo, jsou pozůstatky mramorové kupole. 

V roztříštěném mramoru je pohřbená ocelová krabička 6 palců dlouhá, 4 palce široká a 2 palce vysoká. Postava prohrabávající se sutinami si ji ověřením všímání TO 20 všimne. Na krabičce kdysi byl zámek, ale ten se už před nějakou dobou ulomil. V krabičce je předmět, který na první pohled vypadá jako nějaký druh divadelní masky. Vypadá jako velká bílá škraboška lemovaná stylizovanými pery ze slabého plátku platiny, takže nositelova tvář vypadá jako tvář nějakého podivného ptáka. Jedná se o masku šlechtičny, předmět vyráběný exkluzivně pro ženy z vyšších vrstev netherilské společnosti. 

Poklad: Nasazení si masky šlechtičny poskytuje nositeli následující výhody: vidění ve tmě 60 stop, +4 bonus štěstí na záchranné hody u jakýchkoli jedů, a +2 bonus vylepšení k charismě. Masku může používat tvor jakéhokoli pohlaví, ale Netherilci považovali za společensky přijatelné, aby je nosili pouze urozené ženy. 

9. Plenitelova síň 

Ohromná mozaika z keramických dlaždic dominuje středu podlahy základů, které kdysi nesly tento chrám Targa, netherilského boha války. Samotné základy jsou vybudovány z pevné žuly, kdežto mozaika je z jako pěst velkých obarvených černých dlaždiček. Bližší průzkum ukáže, že dlaždičky jsou ve skutečnosti z leštěného obsidiánu. Mozaika tvoří vyobrazení větrník z pětice hadovitých černých paží držících identické meče stáčejících se proti směru hodinových ručiček. Ověření znalosti (historie) nebo znalosti (náboženství) (TO 20) umožní pozorovateli určit, že se jedná o symbol kdysi spojovaný s Tempem. V době, kdy chrám fungoval, šlo o třípatrovou stavbu s prostorami pro Targovy kněze, zbrojnici a oblast k výcviku v používání zbraní. Úspěšné ověření všímání (TO 22) umožní nalezení tajné schránky v severním rohu zbrojnice, ve které se – pod 4 palce vysokou vrstvou prachu – nachází zbraň z uplynulých dob. 

Poklady: Bouřná hvězda (viz Příloha). 

10. Dalekochodci 

Několik obchodních sdružení se v Netherilské říši specializovalo na tvorbu portálů, a nejrespektovanějším z nich byli Dalekochodci. Tento obchodní podnik měl kanceláře v prakticky všech větších netherilských sídlištích a tento opěrný bod nebyl výjimkou. Naneštěstí vše, co z této organizace zůstalo, jsou tyto trosky. Tajemství jejich skoro dokonalých portálů zmizelo společně s Netherilem. 

11. Obydlí 

Každá z těchto budov nese stopy vážného opotřebení vyjma jediné, relativně nedotčené. Většina obyvatel opěrného bodu, stejně jako poutníků a hostů využívajících pohodlí místa, žila v těchto dvoupatrových obydlích. Dnes z nich zůstaly jen holé kamenné zdi a podlahy. Cokoli, co zde bylo a šlo odnést, se už před staletími rozkradlo. 

Členové šadovarské výpravy se po dobu trvání výkopů usadili v těchto budovách. 

A, B, C, D: Ubytovny otroků. Do každého z těchto malých domů je nacpáno 25 otroků. Výsledný zápach je natolik silný, že kdokoli, kdo se k budově přiblíží na méně než 10 stop, si ho povšimne. Otroci spí na hrubých slamnících a hlídá je dvojice strážných u dveří. Otrokům je povoleno mít jen nejnutnější osobní věci, takže nemají nic cenného. 

E: Lívotovo obydlí. Tento dům si zabral za obydlí šadovarský kapitán. Neustále, bez ohledu na to, je-li kapitán doma, zde hlídá dvojice vojáků. Ti dovnitř nepustí nikoho kromě Lívota, a pokud si někdo pokusí vynutit vstup silou, napadnou ho. 

Jediným zajímavým místem v budově je Lívotův pokoj. Je spartánsky vybaven, ale zato z něj čiší pohodlí. Kapitán spí na nízké vojenské posteli, o něco kvalitnější než u obyčejných vojáků. Jako pokrývka mu slouží kůže lítého tygra a na posteli má jako předložku kůži lítého kance. Na parapet jediného okna umístil kapitán několik upomínek – 6 palců vysokou figurku netherilské ženy vyřezanou z čediče a asi 10 palců dlouhou sošku draka z kusu onyxu. Na druhé straně místnosti, než je postel, stojí velká dřevěná přepravní bedna, používaná Lívotem jako stůl. Štůsek papírů, zatížený kamenem, popisuje aktivitu vojáků od okamžiku příchodu. Vše je psáno netherilštinou. U nich se nachází psací pera a láhve s inkoustem. U nohou postele stojí dřevěná truhla, 2 stopy dlouhá, 1,5 stopy široká a 2 stopy vysoká. V ní je oblečení, brousek, dvě dýky, láhev netherilské brandy a dva lektvary rychlosti. 

F, G: Kasárna. Vnitřek obou domů je pečlivě uklizený a srovnaný, jak je ostatně hodné vojáků Města stínu. Pokud nejsou ve službě, spí na slamníky pokrytých vojenských postelích nebo odpočívají u jednoho z přepravních dřevěných beden podomácku vyrobených stolů, kde si povídají, čtou a hrají hazardní nebo strategické hry. V každém domě vždy jsou 1k4+1 vojáci mimo službu. Pokud nespí, nosí zbroj, ale v kasárnách odkládají zbraně. 

H: Jídelna. Kdysi šlo o tržiště pro prodejce jídla, ovšem nekrytá podlaha dnes utěšeně slouží jako jídelna pro členy výpravy. Na jednom konci se nachází narovnané bedny s jídlem a nápoji, a společnost jim dělá ulovená zvěřina. Uklízí a vaří zde ve směnách vojáci. 

I: Obydlí arkanistů. Zde žije čtveřice arkanistů – Benant, Cujas, Terenzie a Diofant – pomáhajících Giraldovi. Přízemí je naprostý chaos dřevěných truhel obsahujících tucty příruček a svitků donesených z Města stínu, plátěných pytlů plných nasbíraných zajímavých kusů kamene, táců s napůl snězenými jídly a slámou vycpané přepravní bedny chránící architektonické prvky ze zdejších budov. V patře má každý arkanista svůj soukromý pokoj, který ovšem rozhodně není uklizenější než přízemí. V pokoji se nachází příliš vycpaný slamník, stůl z přepravní bedny, spousta psacích potřeb a osobní předměty. 

J: Giraldovo obydlí. Jak otroci objevují ve výkopech poklady, Giraldus je shromažďuje a ukládá je do zvláštních bezpečných schránek, dokud nebude čas je důkladně zkatalogizovat. Před budovou neustále, bez ohledu na to, jestli je Giraldus doma nebo ne, hlídkuje dvojice Lívotových vojáků. Na Lívotův rozkaz dovnitř nesmí pustit nikoho jiného než Giralda (a Lívota), pokud nebude mít zvláštní povolení. 

Přízemí domu se skládá z půltuctu místností, až na množství slámou vyložených přepravních beden všemožných velikostí prázdných. V patře jsou mimo dvou všechny pokoje prázdné. Je tu skladiště s šesticí přepravních beden. Ggiraldus na ně vložil strážný znak, takže pokud je otevře kdokoli kromě něj, bude za porušení rozkazů potrestán (ohledně popisu kouzel a kouzelných předmětů viz Příloha). 

Strážný znak Stínového tkaniva (na bedně): N 6; výšleh energie o dosahu 5 stop (5k8); záchranný hod na reflexy (TO 16); prohledávání TO 20; vyřazení mechanismu TO 30. 

Poklad (bedna 1): prsten čar a kouzel. 

Poklad (bedna 2): Osmnáct zlatých prutů o délce 7 palců, šířce 3 palce a výšce 2 palce. Každý prut nese značku Netherislké říše, kterou postavy mohou poznat úspěšným ověřením znalosti (historie) (TO 18). Jde o netherilské obchodní pruty z bílého zlata. Postava může určit hodnotu prutu úspěšným ověřením oceňování (TO 15): každý 5 liber těžký prut má hodnotu materiálu 800 zl, pro mudrce nebo učence mohou být nedocenitelné svou historickou hodnotou. 

Poklad (bedna 3): Bouřná hvězda (viz příloha). 

Poklad (bedna 4): Naolejovaná látková brašna obsahující velkou knihu vázanou v tlusté zvířecí kůži, možná krokodýlí nebo aligátoří. Kniha je zjevně velice stará a křehká. Čtenář musí při každém pokusu obrátit stránku ověřit obratnost (TO 16), zda se mu podaří obracenou stránku nepoškodit. Kniha nemá název a je psána rukou ve staré netherilštině. Postava tuto řeč ovládající může knihu číst; jde o soukromý deník alchymisty jménem Arat z Delie, který zde popisuje neúspěšné hledání dokumentů, které nazývá „netherilské svitky“. 

Poklad (bedna 5): Svitek se zubatou dlaní (viz příloha). 

Poklad (bedna 6): Svitek s přízračným pluhem (viz příloha). 

12. Trosky veřejných lázní 

Konkávní povrch tohoto protaženého oválu má na první pohled podivnou modrošedou barvu. Přímé prozkoumání nebo ověření všímání (TO 15) ukáží, že to, co vypadá jako barva, je ve skutečnosti druh neznámého kovu. Netherilci tento materiál vytvořili z jistého druhu železa získávaného od vymřelých trpaslíků obývajících hory na dnešním Anaurochu a alchymistické látky vyvinuté říšskými alchymisty. Výsledek nazývali „železokůží“. Tento vodotěsný materiál se při síle 1 palce tvrdostí vyrovnal 6 palcům železa. Tento oválný hluboký bazén je vše, co zůstalo z velkých lázní, které kdysi sloužily celému opěrnému bodu. 

Galerie cizích postav: Larloch 
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Člověk muž kostěj kouzelník 20/ epický kouzelník 12; N 34; nemrtvý střední velikosti; VT 20k12; 134 žt; iniciativa +11; rychlost 30 stop; TZ 32 (dotyk 19, zaskočený 28); útok +19 dotykový útok nablízko (1k8+4 (záchranný hod na vůli polovina TO 10 + ½ VT + oprava za charisma zruší) plus trvalá paralyzace (záchranný hod na výdrž TO 10 + ½ VT + oprava za charismu zruší) plus kletby) nebo +17 dotykový útok na dálku (jako u kouzla); SÚ aura strachu; SA neobvyklý úhyb (do TZ se započítává bonus za obratnost, nemůže být flankován), snížená zranitelnost 15/ stříbro, vidění ve tmě 60 stop (120 stop s rouchem očí), rozostření, únik, volnost, imunity, ochrana před magickou střelou, neviditelnost, vidí éterické a neviditelné tvory do 120 stop, citlivost na stříbro, odrážení kouzel, magická odolnost 23, odolnost vůči odvracení +4, vlastnosti nemrtvého; přesvědčení ZkZl; záchrany výdrž +21, reflexy +25, vůle +31; síla 18, obratnost 24, odolnost 10, inteligence 34, moudrost 24, charisma 16. 
Dovednosti a odbornosti: alchymie +42, čarozpyt +42, diplomacie +16, jezdectví (kůň) +19, magické sledování +42, naslouchání +17, odhad úmyslů +28, prohledávání +48, skrývání +25, soustředění +31, tichý pohyb +25, všímání +44, zastrašování +6, znalost (architektura a stavitelství) +26, znalost (geografie) +28, znalost (historie) +32. znalost (místní) + 32, znalost (mystika) +42, znalost (náboženství) +27, znalost (nemrtví) +32, znalost (příroda) +27, znalost (vznešenost a postavení) +27, znalost (sféry) + 32, žargon +17; ostražitost, bojové sesílání, výroba berel, výroba divotvorných předmětů, časované kouzlo, vynech materiál, zlepšené protikouzlo, zlepšená iniciativa, zrychlené kouzlo, psaní svitků, tiché kouzlo, mistr kouzel (uvrhni kletbu, rozvětvený blesk, zpustoš nemrtvého, zlom magii, dezintegrace, ohnivá koule, let, magická střela, teleport, zastav čas), průrazné kouzlo, klidné kouzlo, 
Kouzelníkova připravená kouzla (4/7/7/7/6/6/6/6/5/1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/1/1; základní TO 22 + úroveň kouzla): Larloch typicky má připravenou širokou škálu útočných, obranných a užitkových kouzel včetně zrychleného teleportu, zrychleného zastav čas a zrychleného kvil lítice. Všechna kouzla jsou připravena za pomoci odbornosti vynech materiál, a řada z nich je připravena za pomoci odborností časované kouzlo a klidné kouzlo. 

Kniha kouzel: Jakožto kouzelník z dob Netherilu má přístup ke knihám kouzel obsahujícím všechna mystická kouzla z Příručky hráče, Herního prostředí Ztracené říše, této knihy a jiných zdrojů, které uznáš za vhodné. 

Kletby (Nad.): Přes Larlochovo tělo občas přebíhají záblesky zelené energie. Jde o vedlejší efekty obranných kleteb, kterými se chrání. Pokud se dotkne tvora nebo ho tvor zasáhne dotykovým útokem nebo přirozenou zbraní, utrpí účinky kouzla uvrhni kletbu (magická odolnost a záchranný hod se použijí). Kromě efektů nabídnutých v popisu kouzla v Příručce hráče Larlochovy kletby rovněž způsobí, že postižený tvor na sebe vezme seschlou a děsivou podobu nebo bude vypadat, že se rozkládá a že ho pokrývají vředy. Některé kletby začnou účinkovat dny nebo dokonce týdny po kontaktu. Tvor, který se snaží kletbu odstranit, musí uspět v ověření úrovně sesilatele, a to dokonce i při použití kouzel jako sejmu kletbu. 

Aura strachu (Nad.): Tato schopnost působí trvale. Tvorové s vitalitou menší než 5 do vzdálenosti 60 stop od Larlocha, kteří na něj pohlédnou, musí uspět v záchranném hodu na vůli, nebo se budou chovat, jako by byli pod vlivem kouzla strach seslaného čarodějem na 32. úrovni. 

Imunity (Zvl.): Imunní vůči chladu, elektřině, proměně a mysl ovlivňujícím efektům. Rovněž je imunní vůči jednomu mystickému kouzlu za úroveň, ale neví se, o která kouzla jde. 

Citlivost na stříbro (Zvl.): Larloch utrpí dvojnásobné zranění od stříbrných zbraní. Jde o vedlejší efekt některých trvalých kouzelných proměn, které provedl se svým tělem. 

Kouzelné schopnosti: Za použití kouzla přání a dlouhých rituálů (z nichž každý ho stál pozici kouzla 1.-9. úrovně) může použít následující kouzla 1x denně jako kouzelnou schopnost: magická střela, pavučina, zlom magii, mystické oko, oživlí mrtví, rozvětvený blesk, ovládni nemrtvé, zpustoš nemrtvého (viz Příloha) a vysaj esence. 

Epické schopnosti: 12x bonusová úroveň kouzla (už započítáno do statistiky výše). 

Kouzelníkova kouzla na den (4/ 7/ 7/ 7/ 6/ 6/ 6/ 6/ 5/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1/ 1; základní TO 22 + úroveň kouzla): Larloch typicky používá směs útočných, obranných a užitkových kouzel
Vybavení: Amulet sfér, opasek proti nalezení a lokalizaci (jako amulet), zápěstníky zbroje +8, plášť rezistence +5, dvojice skladovacích rukavic, +1 lehký palcát poškození (50% velikost za pomoci trvalého zmenši, ohnisko pro kouzlo zpustoš nemrtvého), prsten tří přání, prsten rentgenového vidění, roucho očí, Magiova hůl, velká vesta posuvu (jako plášť), okřídlené boty (4 hodiny denně). Iounovy kameny: jasně stříbrný válec (jako plášť éteričnosti, dvojnásobné trvání), blankytně modrý rhomboid (jako prsten volného pohybu), tmavomodrý rhomboid (ostražitost), tmavozelený elipsoid (+5 bonus štěstí do TZ), tmavě oranžový dvanáctistěn (magická odolnost 21), tmavofialový trojúhelník (jako prsten čar a kouzel III), tmavofialový jehlan (jako prsten čar a kouzel IV), tmavočervená krychle (jako medailon myšlenek), tmavorudá koule ((+6 obratnost), mdle oranžový rhomboid jako brož zaštítění), matně růžový hranol (+5 odraz), zářivá modrá modrá koule (+6 moudrost), 2 levandulové a zelené elipsoidy (pohlcují kouzla až do 8. úrovně), skvrnitá šedá koule (jako prsten protikouzel (obvykle nese dezintegraci), úniku, neviditelnosti a uchování kouzel), bledě zelený hranol (+5 způsobilostní bonus k hodům na útok, záchranné hody a ověřování), bledě levandulový elipsoid (pohlcuje kouzla až do 4. úrovně), bledá bílá koule (obnoví tři kouzla 9. úrovně jako perla síly), perleťově hnědý elipsoid (jako boty rychlosti, aktivace volná akce), perlově černé vřeteno (nemrtvý si regeneruje 1 žt za hodinu), temně zelená hvězda (jako +5 kámen štěstí), šarlatová a modrá koule (+6 inteligence), zářivě černá spirála (jako přilba teleportace), 2 sytě purpurové hranoly (ukládají 6 úrovní kouzla). 
Bohatství: Larloch má dále kouzelné předměty a jiné poklady v hodnotě přes 3 000 000 zl ve svém doupěti a zná všechny vlastnosti, které tyto předměty mají. Pokud je napadený nebo očekává, že bude napadený, může se vyzbrojit skoro jakýmkoli vytvořeným neartefaktovým předmětem, jaký byl kdy vyroben, a několika artefakty, o nichž se předpokládá, že byly ztraceny nebo zničeny – pokud se o jejich existenci vůbec ví. 

Říká se, že Larloch je posledním přeživším netherilským králem-arkanistou, který nad svým městem vládl roky a opustil ho před Karsovou hloupostí. Larloch, dnes kostěj a jedna z nejstarších nedračích bytostí na Faerûnu, shromáždil arzenál kouzel, kouzelných předmětů a služebníků. Stínový král – jak je znám na Mečovém pobřeží – dnes vládne Černokněžníkově kryptě (warlock je ve skutečnosti koruptela z jeho jména) a jejím obyvatelům – kostějům (řada z nich je z Netherilu), upírům, fextům a nižším nemrtvým. 

Jeho tělo podlehlo pustošivému vlivu času. Kůže a kosti jsou úplně pryč a zůstaly pouze bílé kosti obalené honosnými šaty. Jeho prázdné oční jamky září jiskřičkami rudého světla a kolem hlavy mu krouží přes dvě desítky Iounových kamenů. Extrémní stáří se podepsalo i na jeho mysli, protože občas je bláznivý a vrhá naprosto náhodně kouzla, kdežto jindy je naprosto klidný. Většinou vetřelce zabije rovnou. Ne méně než šestnáct mocných Rudých mágů z Thaye se ho pokoušelo zabít a uchvátit jeho moc, ale všichni neuspěli. Ví se, že si s dobrodruhy povídá, než je zabije, a je proslulý tím, že některé zajatce je ochotný propustit výměnou za protislužbu. Obvykle to zahrnuje získání nějakého mocného a dobře chráněného kouzelného předmětu, a pokud si myslí, že zajatci nebudou chtít úkol splnit, zahalí je trvalými kletbami a úkoly. 

Černokněžníkova krypta, nacházející se v západních Trolích kopcích na Mečovém pobřeží, je skupinou kouzelnických věží spojených do velkého hradbou obehnaného hradu. Na ústředním nádvoří jsou další stavby, kde jsou uloženi nemrtví Larlochovy armády. Mosty spojují věže a jejich jednotlivá nádvoří, a kolem celého komplexu poletují kostěpýři a další podivní tvorové hledající živé tvory, které by mohli přinést Larlochovi jako experimentální materiál. Blázni, kteří se rozhodnou do věží vstoupit, by se měli vyhnout té nejvyšší, jelikož to je domov samotného vládce místa. V ostatních bydlí upíři a kostějové, z nichž každý ovládá pár pater a provádí své vlastní ohavné výzkumy. 

Pokud bude nucen do boje nebo ho situace prostě bude nudit, zmizí za pomoci teleportu, éteričnost nebo jiného kouzla, které mu umožní procházet zdí. V jeho věži jsou ukryté komnaty, v nichž se nemrtví rychle léčí, a v těchto místech tráví většinu času. Pokud bude donucen k boji (nebo bude mít na boj náladu), rád používá rázný arzenál rychlosti, zastav čas a zrychlených kouzel, aby soupeře zavalil dřív, než vůbec budou moci zareagovat. Proti mocným sesilatelům používá částečnou akci rychlost, poskytovanou jedním z Iounových kamenů, k přípravě protikouzla každé kolo, buď zlom magii, nebo své odbornosti zlepšené protikouzlo, aby zrušil kouzelné útoky protivníka. Vzhledem k jeho výzbrojí kouzelných předmětů lze s úspěchem pochybovat, že ho lze vůbec překvapit, a i kdyby byl náhlým útokem zahlcen, chrání ho kouzlo následnost, které ho teleportuje do některého z jeho útočišť, pokud ztratí více než polovinu životů. Jakožto bytost skoro dvě tisíciletí stará si Larloch promyslel dopředu skoro každou situaci, a jeho geniální intelekt mu umožňuje připravit skoro dokonalý plán v případě, že žádný připravený nemá. 

Zentarim 
Když jeho skupina pochodovala přes Anauroch, Willimak byl stěží schopen klást jednu nohu před druhou, a proto byl tak šťastný, když si hned za příští dunou všimnul stanů karavany. Ostatní si vedli mnohem lépe než on, nejspíše proto, že jejich nohy byly dvakrát delší než jeho. „Zastavme se u karavany a utábořme se s ní.“ 

„To zní dobře,“ řekla Akordia, „To zatracené slunce celý den spaluje mé oči.“ Temná elfka si během chůze stáhla široké dýnko klobouku hlouběji do očí. 

Přešli vrchol duny a uviděli pod sebou rozprostřený tábor – sedm vozů se stany a strážemi všude kolem. Darvi, Lathanderův kněz, se zachmuřil a ukázal na bod rychle se přibližující k táboru. 

Moktar zalapal po dechu. „Mantikora! Zaútočí na ně!“ 

„Má jezdce,“ povšiml si kněz. 

„Pravděpodobně to je zentarimský kouzelník! Musíme pomoci bránit karavanu!“ Moktar vykročil kupředu, ale gesto drowky ho zastavilo. 

„To je zentarimská karavana. Musíme odsud zmizet dřív, než si nás všimnou.“ 

Zentarim, známá rovněž jako Temná síť, má kořeny ve skupině obchodníků, ale rozrostla se a dnes k ní patří vrahové, špehové, vojáci a podporuje jí Baneova církev. V současnosti ovládá polovinu oblasti Měsíčního moře a rozšířila svůj vliv přes kontinent, když získala opěrné body v západní a jižní části Faerûnu. Dobře vybavené a vyzbrojené členy podporují mocní kouzelníci a kněží a vedou je arcimág a samotný Baneův vyvolený. 

Zentarim, obávaný obyčejnými lidmi a těšící se špatné pověsti, není protivníkem, proti němuž by vystoupil někdo bez vážných úmyslů. Jak prorůstá s Baneovou církví, její vliv se nejspíše bude šířit ještě více, jelikož obě skupiny touží po absolutní nadvládě nad severním Faerûnu. Dnes se lidé chovají s respektem – a drží si je od těla – i k obyčejným kupcům nesoucím znak černé sítě, protože kupce může chránit mocný kouzelník nebo mohou převážet magii dalece přesahující možnosti obyčejných lidí. 

Stručná historie 

Černou síť vytvořil arcimág Manšon, který se dostal k moci v Zentilské Tvrzi zlikvidováním svých protivníků (včetně členů vlastní rodiny). Jakmile se stal lordem Zentilské Tvrze, postupně získal pod svůj vliv ostatní lordy, a jakmile se mu to podařilo, vytvořil tajnou společnost, Zentarim, která měla jednat nezávisle na Zentilské Tvrzi a dát mu mnohem víc moci, než mohla pouhá pozice jednoho z vládců Tvrze. Časem sdílel vládu se svými žáky a druhy, čímž značně zvýšil moc Černé sítě. Jedním z těchto konvertitů byl Fezul Kembryl, tehdy vůdce odštěpenecké frakce Baneovy církve. 

Během let Zentarim expandoval a ovládl Temnou Tvrz a Citadelu Havranů. V nedávných desetiletích organizaci potkalo množství neúspěchů, často v souvislosti se snahou získat čaroplamen a při střetech s mocnými mágy, jako je třeba Elminster. Jeden ze zásadních neúspěchů se odehrál během Doby nesnází, kdy byl zničen Bane, hlavní bůh organizace. Později Cyrikův podíl na zničení Zentilské Tvrze roztříštil hlavní mocenskou základnu Zentarim a v následných letech vedl ke špatně naplánovaným a zaměřeným dobyvačným pokusům. Od té doby Fezul změnil svou oddanost od Cyrika ke Xvimovi a posléze znovu k Baneovi, Zentilská Tvrz byla znovu postavena a Fezul se stal oficiálním vůdcem organizace. Manšon dnes funguje jako skoro nezávislý agent. S návratem Banea a menším rozptylováním Zentarim posílili svou moc v oblasti Měsíčního moře a jsou připraveni převzít zde moc, načež přistoupí k rozvoji plánů v ostatních částech světa. 

Organizace 
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I když Herní prostředí Ztracené říše poskytuje informace o městech ovládaných Zentarim, zde uvedené údaje se týkají momentálních členů Zentarim ve výše zmíněných městech – i jinde. 
Velitelství: Zentilská Tvrz, Měsíční moře. 

Členové: Nejméně 10 000, zejména se nacházejících v oblasti Měsíčního moře. 

Hierarchie: Vojenská 

Vůdce: Fezul Kembryl. 

Náboženství: Bane (primárně), Cyrik (některé základny na západě). 

Přesvědčení: ZkZl, NZl. 

Utajení: Nízké. 

Symbol: Původní symbol Zentarim připomíná stylizované kopí nesoucí bílý kruh a dlouhé vyseklé písmeno „Z“ v abecedě dethek. Nedávno Fezul Kembryl nařídil vytvořené nového symbolu organizace: černého žezla vyzařujícího zelené paprsky na zlatém disku svíraném pařáty černého šarkana. Žezlo a paprsky odkazují na úctu k Baneovi, disk znamená bohatství a černý drak symbolizuje vládu. 

Černá síť se konečně stala dobře organizovanou skupinou, jak si přál Manšon. Zentarim, fungující do značné míry jako světské rámě Baneovy církve, má rigidní organizaci velení. 

Hierarchie 

Hierarchie Zentarim se řídí lineární rozvětvenou strukturou s Fezulem Kembrylem jakožto hlavou organizace. Tomu se zodpovídá několik mocných lordů, z nichž každý má své podřízené, od kterých dostává zprávy a požadavky. Zentarim nepodporuje přeskakování článků řetězce velení a tak pouze v časech hrozby Fezul úkoluje podřízené svých generálů bez vědomí těchto. Výjimkou je Manšon, který má od Fezula povoleno, že při sledování cílů Zentarim může svým agentům velet, jak sám chce. 

Následuje krátký seznam některých význačných osob Zentarim. 

Fezul Kembryl (ZkZl člověk muž kněz 17/ hierofant 2, Vyvolený Baneův), Nejvyšší pán Zentarim, Tyran Měsíčního moře, je hlavou organizace. Svůj čas dělí mezi Citadelu Havranů a Zentilskou Tvrz. Více informací o něm se nachází v Herním prostředí Ztracené říše. 

Skylla Temnadějová (ZkZl lidská žena paladin 5/ hraničář 4/ smrtihlav 6 Baneův), kastelánka Zentilské Tvrze a Nejvyšší kapitán armád Zentilské Tvrze, se zodpovídá přímo Fezulovi. Jelikož Fezula zaměstnává vedení jak Zentarim tak Baneovy církve, Skylla řeší valnou většinu rutinní administrativy Tvrze sama. Více informací o ní se nachází v Herním prostředí Ztracené říše.

Lord Kandar Milinal (ZkZl muž člověk bojovník 12) je správcem Citadely Havranů a pravou rukou Fezula Kembryla. Oddaný stoupenec Banea, očekává vyčištění Temné Tvrze od následovníků Cyrika. 

Manšon (ZkZl člověk muž kouzelník 20/ arcimág 2/ epický kouzelník 3) se zodpovídá pouze Fezulovi a jinak má nezávislou autoritu a velení nad níže postavenými Zentarim. Více informací o něm se nachází v Herním prostředí Ztracené říše. Ví se, že používá kouzlo bezvěký klon popsané v Příloze. 

Selfaril Oumdelfín (NZl člověk muž bojovník 20/ hraničář 2), mulmasterská Vrchní čepel, je vládcem Zentarim v tomto městě. Ve skutečnosti se jedná o Selfarilova bratra, dvojče Rassendyla, který ho zabil a přijal jeho místo a jméno. Je ženatý za Dmitru Flass, tarchionku Eltabbaru v Thayi, což mu dává zajímavou pozici, pokud někdy propukne otevřená válka mezi Zentarim a Rudými mágy. 

Borbul Hlamytyl (ZkZl člověk muž bojovník 9) je bronem (šerifem) Vonlaru a následovníkem Banea. Skylle se zodpovídá potají, takže Vonlaru zůstává jeho iluze nezávislosti. 

Darik Berskan (NZl člověk muž čaroděj 7) je určený správce „protektorátu“ Yûlash. Tichý muž přející si zůstat relativně nenápadný, zodpovídá se Skylle. 
Zerana Helesková (ZkZl lidská žena válečník 10) je vojenský velitel Tešenína. Je hrubá a má sklon zabíjet své podřízené, kteří selžou. Je snadno rozpoznatelná podle rusých vlasů protkaných stříbrem a popáleného hrdla. Zodpovídá se Skylle. 

Teldorn Temnaděj (ZkZl člověk muž kněz 9 Baneův), pán Zentrim v Mintarnu, pomohl Fezulovi vykovat Žezlo Tyranova oka. Jeho armáda banitů dobyla Mintarn a on sám očekává rozkazy k útoku na další města. 

Pereghost (ChZl člověk muž bojovník 7/ duchovní zastánce 5 Cyrikův) je tajemný velitel vojenských sil v Temné Tvrzi. Své jméno získal podle plátové zbroje a přílby v podobě lebky, díky nimž vypadá jako nemrtvý. Ačkoli uctívají stejného boha, nenávidí Dhamira Erkalse (viz níže) a plánuje jeho smrt. 

Dhamir Erkals (ChZl člověk muž kněz 16 Cyrikův) je jedním z vůdců Temné Tvrze. Předpokládá svatou válku s banitskými Zentarim, ale není si jistý, jak dopadne, protože má nedůvěryhodné spojence a síly stojící proti němu jsou mocné. 

Kara Chemosková (ZkZl lidská žena bojovník 9/ kněz 1 Baneův) je vojenský velitel bez stálé základny, v současnosti pověřený vedením Pevnosti Tethyamar. Zodpovídá se Skylle. Více informací o Kaře lze nalézt níže. 

Verblen (ZkZl člověk muž bojovník 9/ tulák 2) je Pán otroků Zentilské Tvrze a zodpovídá se Fezulovi. Svou pozici získal poté, co předchozí Pán otroků zmizel. Verblen se stále rád účastní otrokářských nájezdů a lze ho nalézt kdekoli, kde je aktivní Zentarim. 

Angus Materi (ZkZl člověk muž bojovník 9) je kapitánem vojenského oddílu Jezdců z Temné Tvrze. Zodpovídá se Pereghostovi. Nenávidí Cormyr a kdykoli má příležitost, napadne Purpurové draky. 

Kapitán Cvál Daoran (NZl člověk muž bojovník 5/ kněz 3 Baneův) je vůdcem Bratrů Černé pěsti, elitních vojenských sil se základnou v Citadele Havranů. Zodpovídá se Kandaru Milinalovi. 

Mara Kalaliv (ZkZl půlelf žena mnich 6) vede Řád železné rukavice, malou skupinu zentských mnichů uctívajících Banea. Mara má od Skylly rozkaz, že má aktivně shánět nové členy řádu a cvičit je v kradmosti a úkladném zabíjení. 

Xulla (ZkZl zřící), Pán karavan Zentilské Tvrze, má svou tajnou operační základnu kdesi ve Stinném údolí. Zodpovídá se Fezulovi a své aktivity koordinuje s ostatními zřícími spojenci Černé sítě. 

Motivace a cíle 
Zentarim bývala organizace zaměřující se zejména na ovládnutí obchodu na severu Faerûnu. S rozšířením jejích aktivit o vraždy, špionáž, vydírání, žhářství a totální válku se stala politickou a vojenskou organizací s mocí obdobnou moci menšího státu a přeje si, aby vůdci soupeřících měst a států byli součástí Černé sítě. Tak, jak ovládají většinu Měsíčního moře, si Fezul a Manšon přejí vládnout území táhnoucímu se na západě až po Mečové moře. 

K dosažení tohoto cíle agenti Zentarim používají několik základních taktik. Zaprvé, mají rozsáhlé obchodní kontakty na vlastním území a v sousedních zemích a dokáží přesunovat nemalá množství zboží rychle a bezpečně skrze nebezpečná území. Zejména Černá silnice přes Anauroch zkrátila týdny z doby nutné k dosažení západních měst. Převážené zboží často sestává ze zakázaného nebo pašovaného zboží (jako jsou jedy, otroci, dogy nebo zbraně na kouřový prach). 

Zadruhé, přepadají karavany konkurentů za pomoci lidských žoldnéřů nebo najatých tlup humanoidů, aby zničili hospodářskou moc rivalů. Často jsou tyto karavany prostě jen přepadeny a pak dopraveny do svého zamýšleného cíle pod vlajkou Černé sítě. To přinese jednak zisk z prodeje zboží a jednak mezi řádky upozorní nakupující, že Zentarim uspěje při obchodu tam, kde jiní ne. Jelikož Zentové požadují obecně stejné ceny jako jejich konkurenti, i počestní lidé od nich přes pochybnosti o zdrojích nakupují. 

Zatřetí, používají vydírání, žhářství a vraždy, aby zastrašili své hospodářské a politické konkurenty a protivníky. Agenti často napadají místní sedláky a skladiště, aby zpozdili jejich příchod na trh a umožnili vlastním kupcům prodat zboží jako první. Někdy skupiny zentarimských válečníků drží v zajetí celou vesnici a zabraňují dovozu a vývozu potřebných věcí, dokud nejsou požadavky Černé sítě splněny. 

Černá síť rovněž využívá toho, že jejími členy je mnoho sesilatelů, a tajně zneklidní místní nestvůry, takže dochází k neočekávaným útokům na malá sídliště. Pak přijdou zentarimští vojáci (vedení sesilatelem zodpovědným za neklid) a nestvůry zaženou. Jakmile se vojáci usadí v sídlišti nebo jeho blízkosti, lze je už jen těžko vypudit, zvlášť když mají trvalý rozkaz spojit se s místními chamtivými kupci, kteří ospravedlní jejich přítomnost najmutím za stráže karavan a učiní z nich vítané hosty. Pokud nejsou dostupné místní nestvůry, ví se, že je sesilatelé vyvolají. 

Verbování 

I když v minulosti Zentarim nadšeně nabírala rekruty, přetrvávající následky nedávných pozdvižení nábor nových lidí přibrzdil, protože přednost má konsolidace existujících zdrojů v přípravě na budoucí expanzi. 

Organizace se stále zajímá o názorově spřízněné kouzelníky a Baneovy kněží, ale většinu ostatních odmítají nebo je nepřijímají do organizace. 

Jakmile bude Zentarim znovu připravena k expanzi, bude hledat lidi na různé pozice v organizaci, přičemž hodně nově příchozích bude z řad Baneovy církve. 

Sidebar: Vzhled a osobnost 

Následují typické osobnosti a postoje členů Zentarim. Tyto popisy předpokládají chaoticky zlou osobu, o které se ví, že je následovníkem Černého pána (a která svou víru tedy nezatajuje). 

Baneův kněz: Impozantní a tvrdý, s aurou vlády kolem sebe a zrakem, který si všimne všeho. 

Bojovník: Jemně krutý, s reflexy vybroušenými k provádění rozkazů. 

Mág: Pletichařící a ambiciózní, se sklonem hledat případné nepřátele, aby zjistil, jaké kouzlo je zabije. 

Spojenci 

Největším spojencem Zentarim je Baneova církev. Jelikož organizaci vede Baneův Vyvolený, je každý Baneův následovník ochotným pomoci Zentovi, který ho požádá o pomoc. A jak Baneova církev a organizace stále více prorůstají, Černá síť může počítat s podporou severních banitů. Některé karavany, mající mezi sebou i Baneova kněze, mívají ke dnu vozů přivázané nemrtvé kostlivce, které lze v případě napadení karavany uvolnit několika rychlými pohyby. Karavanu s vysoce postaveným knězem nebo kouzelníkem občas doprovází zmarmrtvové, a privilegovanou skupinu mohou doprovázet Xvimovi netvoři (dnes technicky Baneovi netvoři). Nejméně jeden nebeský mág, Glouris Mristifos, má hipogryfa tímto způsobem dotčeného mocí Černé ruky. 

Jiným mocným spojencem je skupina zřících věrných Manšonovi, Fezulovi a církvi. Moudří a zkušení zřící jako Xulla, Manxam a Xavlal mohou eliminovat nepřátelského sesilatele, okouzlit bezpočet mlčenlivých kontaktů a vytvořit tajná útočiště v nejtvrdší skále. Navíc v minulosti Zentarim uzavřeli spojenectví s drowy a je tlak na uzavření formálních dohod s klanem Auzkovyn a domem Jaelre, ošetřujících výměnu zboží a magie unikátní pro každou skupinu. 

O čemž skoro nikdo neví, Fezul uzavřel vratké příměří s Khelbenem Arunsunem z Hlubiny. Výměnou za informace Fezul souhlasil, že na skoro třicet let zastaví expanzi západně od Hromových skal. To neznamená, že nebudou bránit své západní opěrné body, ale velmi pravděpodobně budou akceptovat jejich ztrátu (například pokud Temnou Tvrz převezmou cyrikovci). Tato dohoda znamenala roztržku mezi Khelbenovou skupinou a ostatními Harfeníky a nezávislost Khelbenovy organizace, Měsíchvězd. Khelbenova skupina je mimo své členy skoro neznámá a její účel (a Khelbenův záměr, kvůli kterému jednal se Zentarim) je také tajný.

Nepřátelé 

Protivníkem Zentarim je každý, kdo překáží jejím dvěma základním zájmům: ovládání obchodu a ovládnutí světa. Proto se střetává se Železným trůnem, Kultem draka, Rundínem a každou chaotičtější nebo nezávislejší zlou skupinou. Kvůli svým vazbám na Baneovu církev rovněž existuje silná rivalita s Cyrikovou církví. Tradičně jsou nepřáteli Rudých mágů z Thaye, ale kvůli úspěchu enkláv Zentové začínají chápat výhody existence velké skupiny neutrálních – nebo alespoň ne k nim nepřátelských – mágů produkujících ve velkém a levně kouzelné předměty, které mohou využívat ke svým cílům. 

Zentarim jsou rovněž v nepřátelství se skupinami hájícími dobro a svobodu. Je zde trvalá odměna za hlavy mocných Harfeníků, kteří v minulosti proti nim bojovali (například Elminster a několik ze Sedmi sester). Mnoho Harfeníků je nepřáteli Zentarim. Říká se, že v Krkavčíně vzniká nová Harfenická síň, aby čelila východní expanzi Černé sítě. O této tak řečené „Krkavčí síni“ hovořil nejméně jeden zahalený bard, a jeho řeč naznačovala, že ti, kteří budou dost chytří, aby ji našli, mohou být požádáni, aby se k ní přidali. 

Kvůli své závislosti na obchodních stezkách vedoucích Anaurochem se Zentarim v nedaleké budoucnosti zcela jistě střetnou se stíny. Jelikož stíny pokládají Anauroch za součást svého národa, nejspíš nebudou akceptovat ozbrojené karavany chráněné sesilateli procházející jejich územím. Tento střet pro Zenty jistě bude obtížný, protože i když jsou mocní, lze pochybovat, zda dokáží efektivně bojovat s někým, kdo ovládá magii ztraceného Netherilu. Ztráta Anaurochu může Zentarim přinutit obrátit se na jiné, jižní trasy. 

V menší míře jsou nepřáteli Zentarim lidé, jejichž životy organizace zničila či narušila: vážení obchodníci, vesničané z pohraničních oblastí či místní síly zákona snažící se zastavit dodávky pašovaného zboží. Na místech, kde mají Zentarim svou mocenskou základnu, a v jejich okolí jsou přijímání nečleny chladně, protože i když jejich karavany přiváží obilí, nástroje a další zboží, stráže karavan se mohou příště objevit jako součást útočící armády. Zentarim rovněž dávají pozor na agenty Harfeníků a organizací jako Železný trůn, kteří by se rádi dozvěděli víc o zentarimských představitelích a plánech pro danou oblast. 

Sidebar: Zentarim: rady pro Dějmistra 

Zentarim je aktivní na severu Faerûnu a má své agenty, vojáky a karavany na klíčových místech kdekoli na kontinentu. Zentarim nebo žoldnéři v jejich žoldu mohou kdykoli napadnout karavanu, kterou hrdinové chrání. Přátelský kupec, kterého postavy znají, se může střetnout s násilníky zamýšlejícími pozdržet dodávku tak potřebného zboží nebo snažícími se ho přesvědčit, že si má najít jiného dodavatele. Pokud hrdinové očekávají dodávku cenného předmětu (například na zakázku vyrobeného kouzelného předmětu) z jiného města, karavana nemusí dorazit, protože byla cestou povražděna, nebo může dorazit pod vlajkou Černé sítě. Hrdinové mohou přemýšlet, zda přijmou mírumilovné doručení zboží, nebo zda napadnou zdánlivě legální karavanu, o které vědí, že spáchala zločin. 

Skupina čtyř až deseti zentarimských vojáků s kyrysy a štíty je více než rovnocenným soupeřem pro skupinu vesničanů, ale zároveň je vhodným setkáním pro skupinu hrdinů na nízkých úrovních. Hrdinové mohou narazit na vísku terorizovanou takovou bandou hrdlořezů a tuto hrozbu eliminovat (možná vyjma pár, kteří odešli informovat nadřízené, že dobrodruzi strkají nos do něčeho, po čem jim nic není), čímž si udělají mezi vesničany přátele. 

Jelikož Zentarim podporuje Baneova církev, Zentové často jednaní ve shodě s jejími přáními, zejména pokud se shodují se zájmy organizace. Pokud místní chrám božského rivala podporuje dobrodruhy mařící plány Černé sítě, tlupa banitů a Zentů může jedné noci chrám vypálit, možná za podpory ohnivých koulí vrhaných létajícím mágem. 

Zdaleka ne za každou aktivitou nestvůr podporovanou Zentarim stojí hrozby vůči těmto nestvůrám. Zentové mohou nestvůry uplatit, buď penězi, nebo magií. Skupina hrdinů připravená porvat se s ettinem může být překvapená, když najdou ettina chráněného kouzlem mágova zbroj a posíleného kouzlem kočičí grácie, všechno to laskavostmi od skrytého zentarimského mága. Podobně i prosté kouzlo zaštiť přítele seslané neviditelným Baneovým knězem vytvoří z klepetnatce mnohem děsivějšího nepřítele. 

Pokud si hrdinové znepřátelí Zentarim a vytrvale budou mařit plány organizace, nakonec se stanou cílem vražedného pokusu. Ačkoli Zentové jsou ochotní někoho přímo zabít, občas jen vypíší velkou odměnu za hlavy hrdinů. Odměnu často doprovází falešné obvinění ze zločinů, aby poškodilo jejich pověst a případně proti nim poštvalo jiné hrdiny. 

Setkání 

Zentové věří na sílu v množství. Vždy cestují ve skupinách a i osamělí tajní agenti vytváří krycí příběhy, které jim umožňují cestovat ve skupinách. 

Agenty lze potkat jako stráže jedné z karavan náležejících organizaci, loupežníky plenící přepadenou karavanu, vojáky čekající na vyslání do vesnice, aby si poradili s „nepřátelskými nestvůrami“, rabiáty nebo profesionální vrahy připravující se na vraždu nebo jiný zločin, či vojáky na manévrech poblíž jedné ze zentarimských pevností. Černá síť rovněž má své vlastní družiny dobrodruhů hledajících poklady, informace a příležitost udělat si jméno. 

Skupiny cestujících Zentarim vždy obsahují nějakého sesilatele (obvykle Baneova kněze, čaroděje nebo kouzelníka) vyjma případu, že se jedná o vojenskou hlídku poblíž základny. Obvykle u těchto jedinců jejich ambice přesahují jejich schopnosti, ovšem s nadšením se pokusí prokázat Černé síti svou cenu a nebudou se zdráhat při tom použít každý ždibec své magické moci. Skutečně důležité mise (včetně ochrany velmi cenných karavan) se zúčastní sesilatelé s úrovní postavy převyšující úroveň ostatních přítomných Zentů.

Příklady skupin 

Níže uvedené příklady setkání se děli do dvou kategorií, na „karavany“ a na „vojáky“. Stráže karavan, loupežníci a hrdlořezi použijí první skupinu, pokud zvláštní okolnosti nebudou diktovat jinak. Vojáci všech druhů a vrazi použijí druhou skupinu (i když zkušení vrazi budou nejspíš mít úrovně v prestižním povolání vraha a budou se vyhýbat cestování s lidmi, kteří nejsou stejně dovední v kradmosti).

Většina Zentarimů v setkání jsou stráže nízkých úrovní, takže výpočty úrovně setkání zahrnující tyto a postavy vyšších úrovní přestávají fungovat kolem ÚS 10. I když matematicky skupina deseti stráží 1. úrovně doprovázející čaroděje 8. úrovně má ÚS 10, ve skutečnosti je hrozbou jen čaroděj a stráže jsou něčím, čeho si skupina postav na 10. úrovni stěží všimne. Proto standardní setkání se Zentarim s ÚS nad 10 není uvedeno, protože se bude spíše jednat o setkání se specializovanými skupinami postav vyšších úrovní a nikoli velkým množstvím stráží nízkých úrovní. 

Setkání s vojáky má uvedeno dvě hodnoty ÚS. První se týká skupiny tak, jak je, druhé skupiny bez sesilatele. 

Jakýkoli čaroděj vyšší než 5. úrovně může mít úrovně v prestižním povolání zentarimský nebeský mág (viz níže). 

Zentarimská karavana (ÚS 4): 1 sesilatel (ZkZl člověk nebo půlork kněz 2 Baneův, čaroděj 2 nebo kouzelník 2), 4 stráže (ZkZl člověk, ork nebo půlork válečník 1). 

Zentarimská karavana (ÚS 6): 1 sesilatel (ZkZl člověk nebo půlork kněz 4 Baneův, čaroděj 4 nebo kouzelník 4), 4 stráže (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 1).

Zentarimská karavana (ÚS 8): 1 sesilatel (ZkZl člověk nebo půlork kněz 6 Baneův, čaroděj 6 nebo kouzelník 6), 4 stráže (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 1).

Zentarimští vojáci (ÚS 6/ ÚS 5): 1 seržant (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 2), 1 sesilatel (ZkZl člověk nebo půlork kněz 2 Baneův, čaroděj 2 nebo kouzelník 2), 4 vojáci (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 1).

Zentarimští vojáci (ÚS 8/ ÚS 7): 1 důstojník (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 4), 1 sesilatel (ZkZl člověk nebo půlork kněz 5 Baneův, čaroděj 5 nebo kouzelník 5), 1 seržant (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 2), 6 vojáků (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 1).

Zentarimští vojáci (ÚS 10/ ÚS 8): 1 kapitán (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 6), 1 sesilatel (ZkZl člověk nebo půlork kněz 8 Baneův, čaroděj 8 nebo kouzelník 8), 1 důstojník (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 4), 4 vojáci (ZkZl člověk, ork nebo půlork bojovník 1). 

Boj a taktika 

Díky závislosti na obyčejných vojácích Zentarim spoléhá při porážení nepřátel na použití taktiky. Vojáci jsou cvičeni v boji ve skupině, kdy podporují své druhy. Cvičí taktiky vhodné k použití při skoro jakémkoli druhu setkání, který je může potkat. Mají informace o typické strategii svých nadřízených a dočasných spojenců, aby tito mohli co nejlépe využít své schopnosti a aby se oni sami vyhnuli zranění (například aby nebyli na místě, kam spojenec kouzelník nejspíše vrhne ohnivou kouli). 

Kdykoli to je možné, použijí falangu, protože skoro každý z vojáků má odbornost boj v šiku. Při použití této taktiky vojáci zůstávají u sebe a štíty chrání své sousedy i sebe. I když to znamená, že zůstávají u sebe a jsou tak zranitelnější plošnými kouzly, při boji proti protivníkům bez magie – kterých je většina – výhody převyšují nad nevýhodami. Vojáci jen zřídka opustí formaci vyjma případů, kdy pronásledují osamělého protivníka nebo kdy udržování formace je evidentně příliš nebezpečné (třeba při boji s protivníkem používajícím plošná kouzla). 

Pokud to je možné, snaží se nepřátelům vpadnout do boku, zvláště pokud spolupracují s tuláky. Při spolupráci s mágy a kněžími používají dvě základní taktiky v závislosti na rozkazech. Pokud jim je řečeno, že musí chránit, přeskupí se do obranné formace chránící sesilatele před úhonou (a bojují obranně, s úplnou obranou jako běžnou taktikou). Pokud jim je řečeno, že mají ignorovat nepřátelské sesilatele a věnovat se obyčejným nepřátelům, agresivně vyhledávají nepřátelské bojovníky a ponechávají sesilatele vlastním magií vládnoucím spojencům. 

Silné stránky a slabiny 

Zentarim ovládají celá města a jejich velké karavany cestují přes celý kontinent. Rovněž očekávají – a odměňují – věrnost, takže jen zřídka jeden Zent zradí druhého (přinejmenším v nižších patrech mocenské struktury). 

Po mnoho let Zentarim oslabovaly druhotné následky Doby nesnází a jejich věrnost Cyrikovi. Svědectví o tom dodnes přetrvávají v Temné Tvrzi, kde se problémoví Zentové uctívající Cyrika míchají s jinými, ještě méně přitažlivějšími elementy, díky čemuž je pevnost jen slabě pod vlivem mateřské organizace. 

Strnulost a pravidla výcviku členů Černé sítě lze občas využít proti nim. Osoba obeznámená se standardními taktikami se může na střet připravit. Například skupina bojující rozptýleně nebo používající taktiku jako zatlačení k oddělení jednotlivých vojáků zruší výhody odbornosti boj v šiku. Zvláštní schopnosti nebeského mága z větší části závisí na jeho schopnosti létat, takže zabití jeho speciálního oře nebo jiné uzemnění mága sníží jeho efektivitu. 

A nakonec, jelikož příslušníci Černé sítě jsou převážně zákonní a zlí, hrdinové používající chaotické nebo svaté zbraně mají velkou výhodu. 

Zbraně a vybavení 

Zentové pašují zbraně do všech částí severního Faerûnu a v každém městě, které ovládají, pro ně pracují mistři kováři. To znamená, že mívají to nejlepší dostupné vybavení s vysokým zastoupením mistrovských zbraní. Ve srovnání s jinými postavami stejné úrovně bývají Zentarim lépe vybaveni. Dále, velitelé mohou v době potřeby získat od organizace fondy na úplatky nebo získání neobvyklých předmětů, takže kterýkoli Zent, se kterým se postavy setkají, může mít větší množství peněz nebo zvláštní vybavení neodpovídající jeho úrovni. Například skupina vojáků připravujících přepadení v oblasti vysokých skal může být vybavena lektvary pavoučího šplhu. Kouzelník skupinu podporující může mít několik svitků s tímto kouzlem nebo ho může mít několikrát připravené. 

Níže je vypsáno typické vybavení, odbornosti a hodnoty vlastností pro zentarimského bojovníka. Odbornosti nezahrnují bonusové odbornosti pro lidi a půlčíky srdnatce. Některé postavy se mohou lišit tím, že mají regionální odbornosti. Více podrobností viz připojená tabulka. 

1. úroveň: poloplátová zbroj, velký kovový štít, krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2). 

2. úroveň: poloplátová zbroj, velký kovový štít, mistrovský krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

3. úroveň: plátová zbroj, velký kovový štít, mistrovský krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

4. úroveň: plátová zbroj, velký kovový štít, mistrovský krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

5. úroveň: plášť rezistence +1, plátová zbroj, velký kovový štít, mistrovský krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

6. úroveň: plášť rezistence +1, +1 plátová zbroj, velký kovový štít, mistrovský krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

7. úroveň: plášť rezistence +1, +1 plátová zbroj, velký kovový štít, +1 krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20, mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

8. úroveň: plášť rezistence +1, +1 plátová zbroj, +1 velký kovový štít, +1 krátký meč, mistrovská lehká kuše, 20 mistrovských šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

9. úroveň: plášť rezistence +1, +1 plátová zbroj, +1 velký kovový štít, +1 krátký meč, +1 lehká kuše, 20 +1 šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

10. úroveň: plášť rezistence +1, +2 plátová zbroj, +1 velký kovový štít, +1 krátký meč, +1 lehká kuše, 20 +1 šípů. Lektvary: zhojení středních zranění (2), houževnatost.

Odbornosti: 1. úroveň boj v šiku, tvrdost; 2. úroveň zaměření na zbraň (krátký meč); 3. úroveň zaměření na zbraň (lehká kuše); 4. úroveň specializace ve zbrani (krátký meč); 6. úroveň míření, bleskové reflexy; 8. úroveň daleká střelba; 9. úroveň specializace ve zbrani (lehká kuše); 10. úroveň železná vůle. 

Hodnoty vlastností: síla 15 (16 na 4. a 17 na 8. úrovni), obratnost 13, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 12, charisma 8. 

	Zentarimští bojovníci

	Úr.
	Žt
	TZ
	Inic.
	Rychl.
	kr. meč
	l. kuše
	Záchrany
	Šplh/ Skák.

	
	
	
	
	stop
	(1k6)
	(1k8)
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	1.
	15
	18
	+1
	20
	+3 (+2 zranění)
	+2
	+4
	+1
	+1
	-1

	2.
	22
	19
	+1
	20
	+6 (+2)
	+4
	+5
	+1
	+1
	+0

	3.
	30
	20
	+1
	20
	+7 (+2)
	+6
	+5
	+2
	+2
	+2

	4.
	37
	20
	+1
	20
	+9 (+5)
	+7
	+6
	+2
	+2
	+4

	5.
	45
	20
	+1
	20
	+10 (+5)
	+8
	+7
	+3
	+3
	+5

	6.
	52
	21
	+1
	20
	+11/6 (+5)
	+9
	+8
	+6
	+4
	+7

	7.
	60
	21
	+1
	20
	+12/7 (+6)
	+10
	+8
	+6
	+4
	+8

	8.
	67
	22
	+1
	20
	+13/8 (+6)
	+11 (+1 zranění)
	+9
	+6
	+4
	+9

	9.
	73
	22
	+1
	20
	+14/9 (+6)
	+12 (+4)
	+9
	+7
	+5
	+10

	10.
	82
	23
	+1
	20
	+15/10 (+6)
	+13 (+4)
	+10
	+7
	+7
	+11

	Šplh/ Skák: Oprav ověřování šplhu a skákání


Níže je vypsáno typické vybavení, odbornosti a hodnoty vlastností pro zentarimského kouzelníka nebo nebeského mága. Odbornosti nezahrnují bonusové odbornosti pro lidi a půlčíky srdnatce. Některé postavy se mohou lišit tím, že mají regionální odbornosti. Více podrobností viz připojená tabulka.

1. úroveň: Hůlky: spánku (25 použití). Svitky: změň svůj vzhled, vidění ve tmě, dimenzionální dveře, ohnivá koule, oř, ochrana před šípy, trik s lanem. 

2. úroveň: Hůlky: spánku (25 použití). Lektvary: kočičí grácie, zhoj střední zranění. Svitky: změň svůj vzhled, vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, rychlost, neviditelnost, blesk, oř, ochrana před šípy, trik s lanem. 

3. úroveň: Zápěstníky zbroje +1. Lektvary: zhojení středních zranění. Svitky: změň svůj vzhled, vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, rychlost, neviditelnost, blesk, oř, ochrana před šípy (2), trik s lanem.

4. úroveň: Zápěstníky zbroje +1. Hůlky: magických střel (ÚS 3, 25 použití). Lektvary: lektvar zhojení středních zranění. Svitky: vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, blesk, ochrana před šípy, trik s lanem. 

5. úroveň: Zápěstníky zbroje +1. Hůlky: magických střel (ÚS 3, 25 použití). Lektvary: kočičí grácie, zhojení středních zranění, neviditelnosti, ochrana před živly (oheň). Svitky: vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, rychlost, blesk, ochrana před šípy. 

6. úroveň: Zápěstníky zbroje +1, plášť rezistence +1. Hůlky: magických střel (ÚS 3, 25 použití). Lektvary: kočičí grácie, zhojení středních zranění, neviditelnosti, ochrana před živly (oheň). Svitky: vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, blesk, ochrana před šípy (2), trik s lanem. 

7. úroveň: Zápěstníky zbroje +1, prsten ochrany +1, plášť rezistence +1. Hůlky: magických střel (ÚS 3, 25 použití). Lektvary: kočičí grácie, zhojení středních zranění, letu. Svitky: vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, blesk, ochrana před šípy, trik s lanem. 

8. úroveň: Zápěstníky zbroje +1, prsten ochrany +1, plášť rezistence +1. Hůlky: ohnivých koulí (25 použití), magických střel (ÚS 3, 25 použití), Melfových kyselinových šípů (25 použití). Lektvary: zhojení středních zranění. Svitky: zlom magii, rychlost, trik s lanem. 

9. úroveň: Zápěstníky zbroje +2, prsten ochrany +1, plášť rezistence +1. Hůlky: ohnivých koulí (25 použití). Lektvary: kočičí grácie, zhojení středních zranění, neviditelnosti, ochrany před živly (oheň). Svitky: vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, rychlost, blesk, ochrana před šípy, trik s lanem. 

10. úroveň: Zápěstníky zbroje +2, prsten ochrany +1, plášť rezistence +1, korálek síly. Hůlky: ohnivých koulí (25 použití), magických střel (ÚS 3, 25 použití), Melfových kyselinových šípů (25 použití). Lektvary: kočičí grácie, zhojení středních zranění, letu, neviditelnosti, ochrana před živly (oheň). Svitky: vidění ve tmě, zlom magii, ohnivá koule, rychlost, blesk, ochrana před šípy, trik s lanem. 

Odbornosti: 1. úroveň bojové sesílání, psaní svitků; 3. úroveň železná vůle; 5. úroveň míchání lektvarů; 6. úroveň boj v sedle; 8. úroveň výroba hůlek, obletový útok; 9. úroveň zlepšená iniciativa; 10. úroveň podupání. 

Hodnoty vlastností: síla 8, obratnost 14, odolnost 10, inteligence 15 (14 na 4. a 17 na 8. úrovni), moudrost 12, charisma 13.

	Zentarimští kouzelníci nebo nebeští mágové

	Úr.
	Žt
	TZ
	Inic.
	Rychl.
	dýka
	l. kuše
	Záchrany
	Čar.
	Zach. 
	Znalost
	Dipl.
	Jezd.
	Mag. 
	Sou.
	Kouzel/ den

	
	
	
	
	stop
	(1k4)
	(1k8)
	výdrž
	reflexy
	vůle
	
	
	myst.
	geogr.
	
	
	
	
	

	1.
	4
	12
	+2
	30
	-1 (-1 zranění)
	+2
	+0
	+2
	+3
	+6
	+2
	+4
	+4
	+2
	+3
	+4
	+4
	3/2

	2.
	6
	12
	+2
	30
	+0 (-1)
	+3
	+0
	+2
	+4
	+6
	+2
	+4
	+5
	+2
	+4
	+4
	+5
	4/3

	3.
	9
	13
	+2
	30
	+0 (-1)
	+3
	+1
	+3
	+6
	+7
	+3
	+4
	+5
	+2
	+4
	+4
	+6
	4/3/2

	4.
	11
	13
	+2
	30
	+1 (-1)
	+4
	+1
	+3
	+7
	+9
	+3
	+5
	+6
	+3
	+4
	+5
	+7
	4/4/3

	5.
	14
	13
	+2
	30
	+1 (-1)
	+4
	+1
	+3
	+7
	+11
	+3
	+6
	+6
	+3
	+4
	+6
	+8
	4/4/3/2

	6.
	16
	13
	+2
	30
	+2 (-1)
	+5
	+3
	+5
	+9
	+12
	+3
	+7
	+7
	+3
	+4
	+7
	+9
	4/4/4/3

	7.*
	19
	14
	+2
	30
	+2 (-1)
	+5
	+5
	+5
	+9
	+13
	+3
	+8
	+7
	+3
	+5
	+8
	+10
	4/5/4/3/1

	8.
	21
	14
	+2
	30
	+3 (-1)
	+6
	+6
	+5
	+9
	+14
	+3
	+9
	+7
	+3
	+6
	+9
	+11
	4/5/4/4/2

	9.
	24
	15
	+6
	30
	+3 (-1)
	+6
	+6
	+6
	+10
	+15
	+3
	+10
	+7
	+3
	+7
	+10
	+12
	4/5/5/4/2/1

	10.
	26
	15
	+6
	30
	+4 (-1)
	+7
	+7
	+6
	+10
	+16
	+3
	+11
	+7
	+3
	+8
	+11
	+13
	4/5/5/4/3/2

	Čar: Oprava ověřování čarozpytu

	Zach: Oprava ověřování zacházení se zvířaty

	Znalost: Oprava ověřování příslušné znalosti

	Dipl: Oprava ověřování diplomacie

	Jezd: Oprava ověřování jezdectví

	Mag: Oprava ověřování magického sledování

	Sou: Oprava ověřování soustředění

	* Na 7. úrovni zentarimský kouzelník splňuje požadavky na prestižní povolání zentarimský nebeský mág, a obvykle si ho bere. Od 7. úrovněn statistiky v tabulce započítávají výhody plynoucí z prestižního povolání popsaného níže.


Kouzelné předměty a nadpřirozené schopnosti 

Banité vytvořili zbraň známou jako zhoubný meč (viz Příloha). Mnohé z těchto zbraní používají mocnější členové Zentarim. Občas je zhoubný meč zapůjčen mladšímu členovi Černé sítě jako známka přízně nebo proto, aby mohl porazit obzvláště obtížného protivníka (zejména Cyrikova následovníka). 

Díky knihovnám a zásobám kouzelných předmětů vlastněným Zentarim mají jejich mágové přístup k nejlepším kouzlům a kouzelným předmětům odpovídajícím jejich moci. Vždy jsou dobře vybaveni alespoň jedním obranným a jedním útočným kouzelným předmětem – nejběžnější jsou předměty s omezeným počtem použití jako hůlky. Zentové často používají kouzlo procházka kamenem, aby se rychle přesouvali z pevnosti do pevnosti. 

Jako celek členové Zentarim nemívají žádné kouzelné nebo nadpřirozené schopnosti, protože spoléhají na tradiční sesílání kouzel a kouzelné předměty. Někteří zvlášť oddaní banité mezi nimi mohou podstoupit jeden z posilujících rituálů používaných církví, ale tyto se obecně v organizaci nerozšířily. 

Prestižní povolání zentarimský nebeský mág 

[image: image10.jpg]- Zhentarim skymage




Říká se, že na každou zentarimskou karavanu dohlíží sesilatel jistých schopností. Mnoho mágů se k organizaci přidává kvůli politické moci a přístupu ke kouzlům. Někteří z nich se stanou zentarimskými nebeskými mágy, mocnými sesilateli sedlajícími podivné létající tvory a sloužícími organizaci jako špehové a k vyvolávání nepokojů na hranicích civilizace. 

Nebeský mág je sesilatel sloužící organizaci jako špeh nebo k ozbrojenému odstrašování. Nebeští mágové, snadno identifikovatelní kvůli svým podivným létajícím ořům, sežehují protivníky z mimořádné vzdálenosti, čtou mysl případných nepřátel a často špehují nepřátele nebo vyvolávají nestvůry znepokojující sídliště, aniž by přitáhli nevítanou pozornost k Zentarim

Většina nebeských mágů je kouzelníky, ale hodně je rovněž čarodějů. Nebeskými mágy se rovněž stává hrstka bardů, a to přes striktně zákonné přesvědčení Zentů. 

Mezi nebeskými mágy je jen málo soupeření – a pak se hlavně týká předností rozdílných létajících ořů. Majitelé větších tvorů se vychloubají jejich silou a mocí, kdežto jezdci na menších tvorech vychvalují jejich lepší rychlost a obratnost. 
Vitalita: k4 
Požadavky 

Postava musí splnit následující kritéria, aby se mohla stát zentarimským nebeským mágem. 

Dovednosti: Čarozpyt 2 úrovně, diplomacie 2 úrovně, jezdectví 2 úrovně, zacházení se zvířaty 2 úrovně, znalost (geografie) 2 úrovně. 

Odbornosti: boj v sedle, sesílání v boji, železná vůle. 

Zvláštní: Musí mít dobré postavení v rámci Zentarim. 

Sesílání: Musí být schopný sesílat najdi myšlenky, neviditelnost, sugesci a jedno kouzlo přivolej nestvůru 3. a vyšší úrovně. 
Dovednosti povolání 

Dovednosti povolání zentarimský nebeský mág (a klíčová vlastnost pro každou dovednost) jsou čarozpyt (int.), diplomacie (cha.), jezdectví (obr.), magické sledování (int.), orientace (mou.), profese (mou.), rovnováha (obr.), řemeslo (int.), soustředění (odl.), zacházení se zvířaty (cha.), zákony divočiny (mou.), znalost (geografie) (int.), znalost (mystika) (int.), žargon (mou.). 
Dovednostní body za úroveň: 2+ oprava za inteligenci
	Zentarimský nebeský mág

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchrany
	Zvláštní
	Kouzel/ den

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	
	

	1.
	+0
	+2
	+0
	+0
	bonusové svitky, létající oř
	+1 úr. existujícího povolání

	2.
	+1
	+3
	+0
	+0
	bonusové svitky, odbornost letu, výroba hůlek
	+1 úr. existujícího povolání

	3.
	+1
	+3
	+1
	+1
	bonusové svitky, odbornost na školu, sdílení kouzel
	+1 úr. existujícího povolání

	4.
	+2
	+4
	+1
	+1
	bonusové svitky, zaměření na dovednost, odbornost letu
	+1 úr. existujícího povolání

	5.
	+3
	+4
	+1
	+1
	bonusové svitky, zvětšené kouzlo
	+1 úr. existujícího povolání


Schopnosti povolání 

Vše následující jsou schopnosti povolání zentarimský nebeský mág. 
Zacházení se zbraněmi a zbrojí: Nebeský mág neumí zacházet s žádnými zbraněmi, zbrojemi nebo štíty.

Kouzla na den: Nebeský mág pokračuje ve studiu magie i během vytváření pouta s létajícím ořem a budování dobrých vztahů ke špičkám organizace. Proto když získá novou úroveň nebeského mága, zvýší se mu schopnost sesílat kouzla, jako kdyby získal úroveň v sesilatelském povolání, které měl předtím. Jinak ale nezískává žádné další výhody z postupu na novou úroveň v tomto povolání (bardská znalost, metamagické odbornosti nebo odbornosti tvorby předmětů atd.). To v podstatě znamená, že přičte úrovně nebeského mága k úrovním sesilatelského povolání, které má, a pak určí počet kouzel na den, známých kouzel (pokud se ho týkají), kouzel přidaných do knihy kouzel, schopnosti pomocníka, a úroveň sesilatele. Pokud postava má více než jedno sesilatelské povolání, musí se rozhodnout, k úrovním kterého povolání se bude přičítat úroveň nebeského mága z důvodů určení zvýšení sesilatelských schopností při postupu na novou úroveň.

Bonusové svitky (Zvl.): Na každé nové úrovni, kterou nebeský mág získá, odmění Zentarim postavu svitkem s dvěma kouzly jakékoli úrovně, kterou dokáže seslat. Pokud postava má knihu kouzel, může si ihned tato kouzla do ní přidat bez nutnosti zaplatit za to obvyklou cenu v penězích a čase. 

Létající oř (Zvl.): Nebeský mág dokáže povolat létajícího oře, aby mu sloužil. Oř nemůže mít větší vitalitu, než je úroveň povolání nebeského mága + jeho oprava za charismu +1. Oř slouží mágovi stejně oddaně, jako by šlo o druidova nebo hraničářova společníka, a pokud si to mág bude přát – a tvor je dostatečně velký, aby toho byl schopen – oř ho ponese do boje. Pokud oř zemře, postava ho může nahradit poté, co získá dvě úrovně v jakémkoli sesilatelském povolání. Nebeští mágové nekromanti občas používají jako oře nemrtvé tvory (někdy i zabitého původního oře), a někteří mocní vyvolavači dokonce používají jako oře zotročené ďasy. 

Pokud nebeský mág utrpí dostatečnou ztrátu hodnoty charismy nebo úrovní na to, aby nemohl mít létajícího oře, oř při první příležitosti uprchne – a často předtím svého bývalého pána napadne. 

Vhodní oři (a vitalita) zahrnují chiméru (9), kryosfingu (10), lítého netopýra (4), drakouna (9), draky (různé), obří orly (4), obří sovy (4), gryfy (7), hierakosfingy (9), hipogryfy (3), mantikory (6), noční můry (6), perytony (5; viz Nestvůry Faerûnu), nohy (18), zlověstné netopýry (4; viz Nestvůry Faerûnu), pavoukožrouty (4), vyverny (7) a yrtaky (12). 

Letové odbornosti (Zvl.): Nebeský mág získává jednu z následujících odborností – obletový útok, střelba za jízdy, útok za jízdy, nájezd nebo podupání. Nebeský mág musí splnit všechny předpoklady pro danou odbornost, než si ji bude moci vzít. Odbornost obletový útok používá oř, nikoli mág, a nelze ji použít, pokud mág létá bez oře (třeba za pomoci kouzla let). 

Zaměření na školu (Zvl.): Nebeský mág získává odbornost zaměření na školu. 

Sdílení kouzel (Nad.): Nebeský mág sdílí kouzla se svým ořem, jako by oř byl jeho pomocníkem. Tato schopnost funguje, jen pokud mág na oři jede, a schopnost ihned končí, pokud už mág na oři nejede. 

Zaměření na dovednost (Zvl.): Nebeský mág získává odbornost zaměření na dovednost, která se musí týkat jedné z dovedností povolání nebeský mág. 

Zvětšené kouzlo (Zvl.): Nebeský mág získává odbornost zvětšené kouzlo. 
Pevnost Tethyamar 
Tato data se týkají jedné zentarimské pevnosti v západních Údolích. 

Velitelství: Hory pouštní tlamy na okraji Anaurochu 

Členů: přes 80 včetně služebnictva 

Vůdce: Kara Chemosk 

Náboženství: Bane 

Utajení: střední 

Pod Horami pouštní tlamy leží nestvůrami zamořené chodby kdysi velkolepého trpasličího království zvaného Doly Tethyamaru. Před několik staletími království zaplavili zlobři, orkové, ďasové a mocní kouzelníci a rozehnali obyvatele do okolních zemí. Říká se, že Tethyamar byl bohatý drahými kovy, a mnozí věří, že potomci vetřelců spí na hromadách zlatých mincí a nosí oděvy ze stříbra. I když vstupy do skutečných pokladnic a dolů zůstávají i nadále ztraceny, zjistilo se, že několik nalezených vstupů do menších dolů obývají peklem poznamenaní tvorové a zlí mágové. Jedno takové místo našli Zentarim, stali se spojenci ho obývajících tvorů a obnovili důlní činnost v hlubinách. Používají ho jako operační základnu, zastávku pro karavany a k vojenským cvičením. 

Místo, nazývané Černou sítí Pevnost Tethyamar, obsahuje přes třicet vojáků, malou skupinu Baneových kněží a dva tucty nestvůrných spojenců. Trpasličí obrany byly opraveny a pevnost lze uzavřít tak, že vyjma nejodhodlanějších útočníků se do ní nikdo nedostane. Zentarim sem dováží jídlo a obyvatelé v okolí loví; v případ potřeby jídlo mohou vytvořit kněží. Černá síť tuto pevnost zřídila teprve nedávno a tak se o ní mimo organizaci ještě neví. Kromě obvyklých patrol okolí střeží i nebeský mág se svým ořem lítým netopýrem. 

Pokud se tvé tažení neodehrává v oblasti Údolí, lze Pevnost Tethyamar přenést do jakéhokoli kopcovitého nebo hornatého regionu mimo hlavní civilizované oblasti. 

Rozvržené Pevnosti Tethyamar 

Pokud není řečeno jinak, všechny dveře jsou pevné dřevěné s průměrnými zámky (otevírání zámků TO 25). Dveře jsou dobře ošetřované (nejsou vzpříčené). Interiérové dveře, pokud nevedou do ložnic, bývají nezamčené. Jelikož trpaslíci mají sklon tvořit velké vznešené prostory, strop se nachází ve výšce 15 stop a výše, kdežto chodby mají výšku pouze 10 stop. Pochodně a lampy v hrubě vysekaných výklencích poskytují světlo pro většinou lidské obyvatele. 

1. Vstup 

Tuto jinak nezajímavou část kamenné stěny narušuje přidřeplý kamenný oblouk vysoký 10 stop. Vstup uzavírá dřevěná mříž (zdvižení TO 25), ale lze ji otevřít zevnitř. Oblast je obvykle neosvětlena a proto ji v noci nepřátelé obtížně nalézají. 

2. Železná strážní stěna 

Tyto dvoukřídlé železné dveře lze otevřít a zavřít pomocí kovových klik na severní straně obranných kamenných „věží“, skrze které se posunují. Samotné dveře mají sílu 2 palce. Jediná osoba snadno dokáže jako úplnou akci otočit rumpálem, aby posunul dveře o 5 stop. Dveře mají obruby, které do sebe při zavřených dveřích zapadají a ztěžují jejich násilné otevření. Každé dveře mají dvě střílny, s okenicemi na severní straně, pomocí kterých je lze uzavřít. Podobné se nachází i na malých plošinách na vrcholcích „věží“. Všechny střílny jsou vybudovány ve výšce vhodné pro trpaslíky, takže vyšší tvorové musí klečet, aby skrze ně mohli střílet. 

Zentarim obvykle udržují jednu polovinu dveří zavřenou a druhou otevřenou na 10 stop vyjma noci a doby, kdy jsou všichni agenti uvnitř. Vždy zde hlídají dva orčí nebo lidští vojáci, připravení, jakmile budou dveře zavřeny, využít střílny. 
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3.-3A. Strážnice 

Jde o ložnice nelidských vojáků Zentarim. V každé místnosti jsou dva orčí válečníci (ChZl ork muž válečník 1), kteří se smířili s nudou z práce strážných pro lidi, protože jsou dobře placeni a dobře krmeni. Pokud bude pevnost napadena, očekává se od nich, že se přesunou do oblasti 2 a zabrání útočníkům proniknout dále. Orkové nemají standardní zentarimský výcvik a nepoužívají zentarimskou taktiku, ani nemají odbornost boj v šiku (viz Příloha). 

Oblasti označené 3A jsou ložnicemi zlobra (ChZl muž zlobr), který bojuje pro Zentarim ze stejných důvodů jako orkové. Zlobři mají rozkaz u železné stěny podporovat orky. 

4. Velký sál 

Tato velká otevřená jeskyně má strop ve výšce 20 stop. Zdi nesou stovky vyobrazení trpaslíků bojujících s nestvůrami, kovajících zbraně a dolujících. Zde žijící orkové a zlobři mnoho z nich poničili. Pokud bude zentarimská karavana ohrožena nebo se bude potřebovat na nějaký čas skrýt, zajede sem. 

Podlaha se zvolna zdvihá k oblastem 7 a 16. 

5. Orčí seržanti 

Tento kdysi domov mistra kováře zdejších trpaslíků slouží jako doupě dvou orčích seržantů (NZl ork muž barbar 3). Jako jednotlivci sice nedokáží porazit zlobra, v minulosti se ovšem spojili v tým a jednoho z větších nestvůrných spojenců porazili, čímž si získali respekt zlobrů i orků. 

6.Orčí kapitán 

V místnosti se stále nachází kovadliny, nástroje a velká výheň vypovídající o původním určení místnosti jako kovárny. Dnes jde o ložnici orčího vůdce Mar-Gothoga (NZl muž ork barbar 5), který udržuje orčí a zlobří vojáky v poslušnosti. Používá +1 trpasličí válečnou sekeru, kterou získal od dávno mrtvého trpaslíka hluboko v dolech. 

7. Jídelna 

I když je většina vybavení rozbitá, místnost stále může sloužit jako jídelna. Nejprve jí orkové a zlobři, kteří odsud odejdou dřív, než dorazí lidé a půlorci. 

8. Služebnictvo

Zde žije šestice služebníků (N lidé prostí obyvatelé 1) sloužících jako kuchaři a uklízeči. Na případnou hrozbu zareagují útěkem nebo schoulením se. 

9. Kuchyně 

Zde se vaří jídlo. V jihozápadním rohu jsou narovnané zásoby suchých potravin. 

10. Ohniště a sklad 

Další uložené suché potraviny se nacházejí v severozápadním rohu. Pětice ohnišť je šikovné trpasličí konstrukce, s malými komíny dovedně odvádějícími kouř mimo pevnost. 

P. Záchody 

Ve stropě se nachází několik malých průduchů vedoucích mimo pevnost. Prouděním vzduchu venku vzniká průvan, který sem nasává vzduch odjinud z místnosti a zabraňuje, aby se odsud zápach šířil jinam. 

11. Zentarimští vojáci 

Každá z místností slouží jako kasána pro osmici zentarimských vojáků (ZkZl lidé nebo půlorkové bojovníci 1). Pokud je pevnost napadena, vojáci mají rozkaz zaujmout postavení za orky a zlobry v oblasti 2 a podporovat je střelbou; do boje nablízko se mají pustit jen v případě, že orkové a zlobři budou přemoženi. 

12. Seržanti a důstojníci 

Každá z místnosti slouží jako ložnice dvěma seržantům (ZkZl lidé nebo půlorkové bojovníci 2) a jednomu důstojníkovi (ZkZl člověk nebo půlork bojovník 4). Doprovázejí vojáky a velí jim při boji. 

13. Malé kasárny 

Každá místnost je ložnicí dvou vojáků (ZkZl lidé nebo půlorkové bojovníci 1), kteří je dostali od důstojníků jako odměnu za své oddané služby. 

15. Zentarimský kapitán 

Jde o osobní místnost jediného kapitána (ZkZl člověk muž bojovník 6) pevnosti. 

16. Chrámová předsíň 

Místnost původně fungovala jako čekárna pro trpasličí chrám, a podobným účelům slouží i dnes. Pokud laikové něco potřebují probrat s kněžími, není to soukromé a nejde o modlitbu, se odehrává zde. Stěny, strop a podlaha kdysi nesla vyobrazení trpaslíků, kovadlin a kladiv, ale vše pokryly stovky symbolů Banea – zejména pak tváře zobrazených postav. Kouzlo znesvěcená půda z oblasti 17 zasahuje i sem. 

17. Chrám 

Jednoduchý Moradinův chrám byl znesvěcen a znovu zasvěcen Baneovi. Dnes hladká podlaha vede k pódiu nesoucímu oltář z černého kamene, nad kterým visí Baneův symbol z černého železa o průměru 4 stopy. Po stranách oltáře stojí dvojice zmarstráží. Oblast chrání kouzlo znesvěcená půda (s navázaným kouzlem ticho postihujícím ty, kteří nejsou Baneovými vyznavači). Pokud vetřelci proniknou do oblasti 4, kněží se pokusí boj vtáhnout sem, aby mohli využít výhody kouzla. 

18. Skladiště 

Jde o další skladištní prostor používaný Zentarim. Skladují se zde suché potraviny. 

19. Nižší kněží 

Každou z místností obývá zentarimský kněz (ZkZl člověk muž kněz 3 Baneův). Pokud bude pevnost napadena, odejdou do oblasti 20 a budou chránit své nadřízené. V místnostech kdysi žili Moradinovi kněží, ale veškerá náboženská ikonografie byla odsekána a nahrazena baneovskou. 
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20. Vyšší kněží 

V dobách, kdy království Tethyamar nebylo pouhou vzpomínkou, používal tuto místnost Moradinův kněz jako soukromé útočiště. S příchodem Zentarim byla dlouho opuštěná místnost upravena za obydlí nejmocnějšího kněze v pevnosti, Alethry Šemoskanové (ZkZl lidská žena kněz 8 Baneův). Alethra stejně jako Fezul prodělala cyklus Bane – Cyrik – Xvim – Bane, a sám Fezul ji chválí za její zbožnost. Jde o bystrou ženu, čtyřicátnici, která ví, že má před sebou roky skvělé služby a odměn. 

21. Místnost s portálem 

Místnost původně sloužila jako audienční, když z hlavního města dorazili úředníci na inspekci, a kamenný trůn a sedadla na severní stěně zůstala víceméně nedotčená. Ve středu místnosti se nachází velké dřevěné a železné lešení nesoucí 12 stop nad podlahou plošinu. Ta slouží jako počáteční a cílový bod portálu vedoucího na dvůr mezi kasárnami v Zentilské Tvrzi (kde se nachází podobný portál vedoucí sem). Portál je chráněný (fráze „moc pro Černou síť, moc pro Zentarim“) a funguje jen jednou za desetidení. Portál byl vystavěn na plošině proto, aby v případě, že Černá síť bude nucena pevnost dočasně opustit, mohlo být lešení odstraněno a pozemní tvorové si tak portálu nejspíš nevšimnou. Portál se pravidelně používá k doručování zpráv, zásob a přepravě vojáků. 

22. Návštěvnické pokoje 

Když do pevnosti dorazí významní hosté, jsou ubytováni zde. Neustále je zde ve službě jeden voják. Velký sloup ve středu místnosti nese omlácené a jinak poškozené podoby trpasličích božstev. 

23. Velitel pevnosti 

V současnosti zde bydlí velitelka pevnosti Kara Chemosková. Pokud bude pevnost napadena, sejde se se svým pobočníkem Segorim (viz oblast 24), nebeským mágem Xandem (viz oblast 25A) a ďasovskými spojenci a pak s nimi ve skupině zaútočí na vetřelce, které její vojáci ještě nezabili. 

Kara Chemosková: lidská žena bojovník 9/ kněz 2 Baneův; N 10; humanoid střední velikosti; VT 9k10+18 plus 1k8+2; 80 žt; iniciativa +6; rychlost 20 stop; TZ 24 (dotyk 12, zaskočený 24); útok +14/ +9 boj nablízko (1k8+6/19-20, plus 2k6 zákon proti chaotickým tvorům, zhoubný meč) nebo +9 boj na dálku (1k10/19-20, těžká kuše); SÚ ovládání nemrtvých 5x denně; přesvědčení ZkZl; záchrany výdrž +11, reflexy +6, vůle +7; síla 16, obratnost 10, odolnost 14, inteligence 12, moudrost 12, charisma 14. 
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +7, jezdectví (kůň) +4, naslouchání +3, odhad úmyslů +3, plavání +7, skákání +4, šplh +4, všímání +3, zacházení se zvířaty +6, zastrašování +5, znalost (náboženství) +3; bleskové reflexy, drsňák, drtivý útok, míření, roztínání, vůdcovství (stoupenec Segori Meristák), zaměření na zbraň (dlouhý meč), specializace ve zbrani (dlouhý meč), zlepšená iniciativa, zlepšený kritický zásah (dlouhý meč). 
Knězova připravená kouzla (3/3, TO = 11 + úroveň kouzla): 0 – zhoj drobná zranění, světlo, očisti potravu a vodu; 1 – porozumění jazykům, zhoj lehká zranění, ochrana před chaosem*.

* doménové kouzlo. Božstvo: Bane. Domény: Zákon (+1 ÚS při sesílání kouzel s deskriptorem zákon), Tyranie (+2 k TO záchranného hodu u nutkání)
Vybavení: Zhoubný meč, +2 drátěná zbroj, +2 velký ocelový štít, prsten ochrany +1, amulet přirozené zbroje +1, plášť rezistence +1, lektvar zhojení těžkých zranění, 121 zl. 
Kara se narodila v Zentilské Tvrzi v rodině zentarimského kupce a celý svůj život prožila ve stínu Černé sítě. Na rozdíl od mnoha, kteří se začali Černé sítě bát a nenávidět ji, Kara pochopila, že Zentarim mají ve svých rukách veškerou moc a že pokud si chce ve světě vydobýt právoplatné místo, musí se k nim přidat. Podstoupila vojenský výcvik a strávila několik let ochranou karavan putujících Černou silnicí přes poušť, a než se k tomu opět vrátila, vstoupila do Baneovy církve. Stoupala v hodnostech, až se nakonec stala velitelem a byla poslána do Pevnosti Tethyamar, což ji nemálo potěšilo. 

Jde o přísného velitele, který vládne svým vojákům železnou rukou. Její diplomatické schopnosti umožnily Zentarim vyjednat spojenectví s pekelnými tvory, na které organizace v staré trpasličí pevnosti narazila. Očekává okamžité plnění svých rozkazů a nikoli, že se o nich bude debatovat, ovšem respekt, který má u vojáků, zajišťuje, že se tak skutečně děje. 

Dostala z pokladnic Tvrze zapůjčen zhoubný meč, odměna od Skyly Temnadějové za její vynikající služby ve jménu Banea a Černé sítě. 

24. Pobočníkův pokoj 

Obvykle zde jsou ubytovány stráže hostů, nyní ovšem místnost slouží jako ložnice kapitánu Segorimu Meristákovi (ZkZl člověk bojovník 6), druhému nejvyššímu veliteli pevnosti. Je Kařiným milencem, ovšem Kara nesouhlasí s tím, aby spolu žili v jedné místnosti i mimo města ovládaná Černou sítí. Miluje Karu a v boji zůstává po jejím boku; pokud bude zabita, bude zodpovědnou osobu pronásledovat až na konec světa, dokud nebude pomstěna. 

25A-C. Apartmány 

Tyto tři apartmány kdysi používali nejstarší a nejvlivnější trpaslíci sídliště. Dnes jde o obydlí nebeského mága a nejmocnějších zdejších spojenců Zentarim. 

V oblasti 25A bydlí Xandos (NZl člověk muž kouzelník 7/ nebeský mág 1) a jeho létající oř Skirrak (N lítý netopýr). Xandos je přátelský, ale touží po moci. Dává přednost boji pod volnou oblohou a tak pokud nepřátelé proniknou do pevnosti, pokusí se uprchnout i se Skirrakem do dolů nebo za pomoci neviditelnosti ven. 

V oblasti 25B žije Goluz (NZl pekelný zlobr barbar 1). Goluz je poměrně inteligentní (inteligence 12), ale dává přednost hloupému chování, protože lidé ho pak podceňují. 

Oblast 25C je domovem Tsurk (ChZl tiefling žena čaroděj 6), nenávistné a vzpurné ženy, která je věrná jen sobě. Se svými pekelnými spojenci zůstává, protože si myslí, že ji mohou v případě potřeby ochránit, a stala se spojencem Zentarim ze stejných důvodů. Pokud se bude boj vyvíjet pro Zenty špatně, pokusí se uprchnout. Až na své rudé oči a 4 palce dlouhé rohy vyrůstající ze zadní části hlavy vypadá lidsky. 

26. Tieflingští bojovníci 

V těchto dvou místnostech jsou ubytováni Hetten a Zozzul (NZl muž tiefling bojovník), bratři se stejnými pekelnými rysy (čertovskými kopyty místo chodidel). Připojili se k Černé síti a doufají, že se v nejbližší budoucnosti budou moci přesunout do města jako je třeba Zentilská Tvrz. 

27. Tieflingští tuláci 

Jde o pokoje Kyros a Savuri (NZl tiefling žena tulák 4), které obě mají přerostlé dlaně a krátké chápavé ocasy. Milují šplh po stěnách a stropech jeskyně a s radostí na protivníky padají ze stropu. 

28. Tieflingští hraničáři 

Jde o místnosti Kleb (ZkZl tiefling žena hraničář 4) a Sivvlura (NZl tiefling muž hraničář 3). Kleb má porcelánově bílou kůži a dlouhé vlčí zuby, Sivvlur naopak dvojici malých zakrnělých rukou vyrůstajících mu z krku. Následují Goluze, protože jim kdysi zachránil život. Jejich zapřísáhlým nepřítelem jsou zrůdy. 

29. Tieflingský mnich 

Rekart (ZkZl tiefling mnich 5) je vyvržencem dokonce i mezi zdejšími peklem poznamenanými. Je naprosto bezvlasý a kůži na hlavě má skoro průhlednou, takže je vidět většina jeho lebky. Následuje Tsurk, protože si myslí, že by měl být u ní a vyrovnávat chaos, který působí. 

30. Vstup do dolů 

Tento tunel vede dolů do dolů. Většinu rudného ložiska vytěžili již trpaslíci, ale Zentarim použila magii a kouřový prach k otevření nových oblastí. Pracuje zde třicet horníků za pomoci lamp s věčným plamenem. Do pevnosti chodí jen pro doplnění zásob. 

O nějakých 20 stop dále v chodbě je pramen poskytující dostatek vody pro horníky i obyvatele pevnosti. V nejhlubší části dolu je několik úzkých trhlin spojujících doly s nejsvrchnější částí Temných říší. Zlobři a pekelní tvorové o nich vědí, protože tudy přišli do pevnosti. 

Galerie cizích postav: Sememmon 

Sememmon, kdysi jeden z předních Manšonových studentů, je mocný kouzelník, bystrý taktik a síla, která drží pohromadě Zentarim i přes vraždu boha, spory mezi vůdci a zničení jednoho z hlavních opěrných bodů Černé sítě (statistiky a další informace se nachází v Herním prostředí Ztracené říše). Když spolu se svou následovnicí Ashemmi (ZkZl měsíční elfka kouzelnice 11) zmizeli z Temné Tvrze, někteří předpokládali, že zemřeli rukou Fezula Kembryla, který vždy neschvaloval tiché odmítání jeho plánů Sememmonem. Ve skutečnosti vzal Sememmon Fezulův vzestup na Vyvoleného Banea a oficiálního vůdce Zentarim za známku, že jeho vlastní kariéra v této organizaci končí. S Ashemmi se rozhodli opustit Temnou Tvrz dříve, než proti nim bude moci Fezul něco podniknout. 

Od opuštění Temné Tvrze se drží při zemi a nedělá rozruch. Nemá touhu se vrátit k Zentarim bez ohledu na to, zda u moci Fezul zůstane nebo ne. Dnes se před ním otevírá celý Faerûn, i když nemá chuť ze sebe udělat viditelný cíl pro pomstu Černé sítě. 

Sememmon ví o Zentarim prakticky všechno, co je možné vědět, od distribuce vojáků po obchodní trasy. Co s těmito informacemi hodlá podnikat, zůstává předmětem debat mezi těmi, kdo sledují záležitosti mocných Faerûnu. Bez ohledu na to, zda tyto informace použije sám, nebo k obchodu s někým jiným, Zentarim nepochybně zareaguje smrtící silou. Sememmon ví, že i když je mocný, jen stěží dokáže porazit jak Fezula tak svého bývalého mistra Manšona. Může – skrze několik úrovní utajení – mařit některé Fezulovy plány. Dokonce může sponzorovat dobrodruhy bojující proti Zentarim, nebo tajně podstrkávat informace lidem už tak činícím. 

Sememmon je metodický a před tím, než bude konat, celou situaci pečlivě zkoumá. S magií, kterou ovládá, svými znalostmi plánů Zentarim a vlastní genialitou se může stát mocnou silou zla na Faerûnu. Může shromáždit armádu a jít dobývat město nebo pevnost, které bude chtít, a zřídit zde svou vlastní Temnou Tvrz. Může se spojit se zlobřími mág vládnoucími jihu Amnu a dodat jejich vojskům tolik potřebnou disciplínu, a obraně magickou výzbroj. Může se pokusit získat na svou stranu věrnost agentů a vojáků Zentarim a vytvořit v Zentarim podobné schisma, jaké vytvořil Khelben Arunsun odchodem od Harfeníků a vytvořením Měsíchvězd. Případně si může vybrat místo daleko od Zentarim – jako je Amn, Kesenta nebo Thesk – a pokusit se vytvořit si vlastní cech. Může chtít vyměňovat informace a kouzla s Rudými mágy z Thaye. Ve všech případech ale Sememmon na nějakou dobu, přinejmenším dokud Fezul neobrátí svou pozornost k jiným věcem, zůstane v utajení. 

Sememmon si je vědom existence Stínového tkaniva a jeho potenciálu, ale taky ceny, kterou za jeho využívání vyžaduje Šar. 

Při použití Sememmona v tažení nezapomeň, že jde o génia s mnohaletými zkušenostmi ve vedení mocné zlé organizace. Zaměstnává jen ty, kterým věří. Kvůli problémům s Fezulem a Manšonem není ochotný se spojit s bytostí, která má stejnou nebo větší magickou moc než on sám, protože se bojí podlehnutí náhlému útoku. 

Menší organizace 

Označovat následující organizace za „menší“ je poněkud chybné. I když některé z nich jsou skutečně početně menší a užšího zaměření, než skupiny probírané v předchozí kapitole, rozhodně nejsou v oblasti svého vlivu méně nebezpečné. Některém, jako Stínoví zloději, jsou připravené expandovat do oblastí, kde na ně nejsou připravení. Hrdinové, kteří budou křížit jejich plány, budou chránit nejen místní zájmy, nýbrž zájmy celého Faerûnu. 
Démonické víly 

Jediným zvukem v matně osvětlené kamenné místnosti byla přízračná ozvěna Saryiných dlouhých, drápovitých prstů škrábajících kost lebky, kterou před sebou držela. Bělost leštěné kosti hezky kontrastovala s načervenalým odstínem její kůže, a její netopýří křídla se chvěla, jak ona rozmýšlela své vítězství. Poloďas ještě jednou přejel nehtem po vyběleném povrchu lebky, a nyní se usmála, jak se zvuk odrážel od chladných stěn. 

Trofej náležela nepříteli, a byla to jeho porážka, kvůli které měla škodolibou radost. Baron Ryvvik si myslel, že si uzurpuje místo své matky v čele klanu, ale Saryino hloupé dítě podcenilo jak její znalost jeho plánu i její nemilosrdnost. Pokud by zde mohla být matka, myslela si Sarya, byla by tak potěšena. 

Démonické víly dohromady tvoří klan zlých, na magii nadaných poloďasů a fey´ri (tieflingů vzniklých z křížení démonů a elfů), kteří byli před nedávnem osvobozeni ze staletí trvajícího vězení, a opět se prochází Faerûnem. Jedná se o skutečná monstra: ambiciózní, krutá, hrdá a naprosto se nezajímající o cokoli kromě jejich sobeckých touh. Démonické víly jsou ve svém jádru malou skupinkou nenávistiplných jednotlivců, kteří se chtějí pomstít těm, kteří před takovou dobou zmařili jejich plány, a na takovou dobu je odloučily od světa. Jedná se o sice skrytou, ale bezprostřední hrozbu komunit Severu, jak plánují potrestat elfí národ za tu drzost, s kterou je uvěznili. 
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Stručná historie 

Původní démonické víly byly členy rodu Dlardrageth, hrdé leč politicky ambiciózní rodiny slunečních elfů, která před skoro šesti tisíciletími sídlila v oblasti dnešního Cormanthoru. Členové rodu se stýkali s démony a věřili, že když svou krev smíchají s pekelným dědictvím, posílí ji. Děti zrozené z takových spojení vskutku byly mocné, a rovněž se z nich stali dovední čarodějové. Když se jejich elfí druhové dozvěděli o hrůzných aktivitách rodů, rod Dlardrageth zničili, hrstka přeživších se zachránila a ukryla se. 

O staletí později elfí mágové objevili zbývající poloďasy, kteří se zoufale snažili zachránit, ale nedokázali se prosadit proti ním poslaným silám. Mágové uvěznili hrstku přeživší útok v kouzelném vězení, které je na tisíciletí uvěznilo. Zatímco zůstávali ve stavu dřímoty, několik menších rodů slunečních elfů se rozhodlo následovat jejich příklad. I jejich děti byly podobně napadeny rozzuřenými elfy a buď zabity, nebo uvězněny elfími mágy. 

Zničení Tvrze Předpeklí roku 1369 osvobodilo původní členy rodu Dlardrageth ze staletí trvajícího věznění. Ti na oplátku osvobodili potomky menších domů, kteří se pářili se sukubami a inkuby a stvořili rasu tieflingů elfího původu známou jako fey´ri, a adoptovali je do rodu Dlardrageth. 

Organizace 

Hlavní stan: Podzemní doupě na Severu umístěné pod troskami Lothenu Stříbrných věží, poblíž trpasličích trosek známých jako Síň čtyř duchů. 

Členů: 52 (2 poloďasové, 33 fey´ri, 9 služebníků a 8 přidružených jednotlivců). 

Organizace:Volná 
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Vůdce: Hraběnka Sarya Dlardrageth 

Náboženství: Démonické víly neuctívají faerûnské bohy. Ctí své jmenovce (elfy rodu Dlardrageth) a vzdávají hold jistým pekelným silám. 

Přesvědčení: ChZl 

Utajení: Střední 

Symbol: Jakožto právoplatní dědicové rodu Dlardrageth pociťují démonické víly právo používat stylizovanou verzi prastarého znaku této rodiny. Rod je nyní známý šarlatovým fénixem se sobolově černými démonickými křídly, držícím v zobáku bič. Tradiční rodové barvy rodu jsou šarlatová a černá, a démonické víly je obě zakomponovaly do svého oděvu. 

Démonické víly jsou uspořádány do volné hierarchie, kterou ovládá Sarya. 

Organizace 

Démonickým vílám vládne nejstarší člen rodu Dlardrageth. V tomto případě se jedná o Saryu (ChZl sluneční elfka poloďas Čar 17), poloelfí polodémonická hraběnka rodu Dlardrageth. Z rodu ve skutečnosti přežili jen dva poloďasové – hraběnka a její synovec Xhalt (ChZl sluneční elf poloďas Bbr 12). Baron Xhalt připravoval plán na zbavení své tety moci jakožto vůdkyně démonických víl, dokud neviděl, jak Sarya bez zaváhání zabila svého vlastního syna Rivvika. Zbytek démonických víl jsou fey´ri rodu a spojeneckých rodin, hrstka spojenců a služebníků. 

Motivace a cíle 

Démonické víly žene touha potrestat elfí rasu za ponížení a utrpení, kterou jím způsobila. Sarya plánuje chytat sluneční elfy a používat je jako chovné klisny a hřebce, připařovat je s přivolanými démony v hlubokých úkrytech pod Vysokým hvozdem. Nakonec bude mít malou armádu polodémonů a fey´ri, a s touto silou způsobí mezi elfy Severu chaos a zkázu. 

Démonické víly už unesly několik slunečních elfů ze Stříbrného pomezí, drží je ve vězení a připravují se na přivolání sfériků kvůli páření. Zatím je ale ponořená do zuřivého učení se, jak se Faerûn změnil během let, kdy byla společně se svými následovníky uvězněna. V lesích se opatrně pohybuj malé průzkumné skupinky složené ze tří čtyř členů, mající za úkol špehovat okolní obyvatele. Průzkumníci podnikají všechny možné kroky k tomu, aby na sebe neupozornili okolí, protože upozornit na sebe elfy nyní, když jsou stále slabí, by mohlo skončit katastrofou. 

Nábor 

Démonické víly věří v násilné verbování. Unáší sluneční elfy, které považují za „vhodné“ kandidáty k démonickému připařování, a tedy je uvádí do skupiny jakožto nedobrovolné společníky. Démonické víly plánují výsledky těchto odporných spojení vychovávat jako vlastní a odstranit elfí rodiče tak rychle, jak to jen půjde. 

Spojenci 

Démonické víly mají sklon se uzavírat do sebe, ale čas od času po krátkou dobu spolupracují se zlými humanoidy. I když jejich předkové považovali drowy za degeneráty, Sarya vážně rozmýšlí, že je kontaktuje kvůli spojenectví, protože některé cíle mají společné. 

Démonické víly se zatím neodvážily přiblížit se s nabídkou spojenectví k nějakému mágovi žijícímu v civilizovaných oblastech, i když by mohly zcela jistě použít mystické znalosti k vytvoření takového spojenectví. V současné době Sarya objevila malý ale mocný kabal kouzelníků a čarodějů žijících v Luskanu – Mystické bratrstvo – který by nemusel mít averzi ke spolupráci s poloďasy a fey´ri. Plánuje se s nimi zkontaktovat hned, jak zjistí umístění jejich hlavního stanu. 

Nepřátelé 

Démonické víly se považují za nadřazené všem jiným tvorům Faerûnu, a považují každého, kdo by se jim mohl postavit, za nepřítele. Ovšem jejich nejjedovatější nenávist a věčné nepřátelství je vyhrazeno elfí rase jako celku a měsíčním a lesním elfům zvlášť. Hraběnka Sarya cítí intenzivní osobní averzi ke Stříbrnému pomezí, protože konfederace je přesně tím druhem experimentu, o který by se její dráždivě samolibá rasa pokusila, a je si jistá, že pakt vzájemné obrany byl nějak zorganizován elfy z Vysokého hvozdu. 

Setkání 

Malou skupinku démonických víl lze potkat podél okraje Vysokého hvozdu a po celém Severu. Typické setkání sestává z fey´ri vůdce, tuláka na nejméně 7. úrovni, doprovázeného čarodějem a dvojicí bojovníků. Jednotlivá setkání pravděpodobně budou s osamělými zvědy. 

Úkryt démonických víl 

Démonické víly znají umístění řady podzemních staveb po celém Severu, o kterých zde sídlící mladší rasy nic netuší. Starší elfové pravděpodobně vědí o řadě z nich, ale nemají žádný důvod předpokládat, že je opět někdo využívá. Sarya doufá, že v době, kdy elfové zjistí, že se jejich pradávní nepřátelé vrátili, už bude příliš pozdě k zastavení znovuoživených démonických víl. 

Zde popsaný úkryt kdysi byl trpasličí zastávkou na cestě mezi pevnostmi, kde se mohli zastavit unavení trpaslíci a odpočívat. Nachází se v severním cípu Vysokého hvozdu, asi 20 mil od Kameniska. V současné době ho obývá průzkumná skupina, vracející se z úspěšné špehovací mise ve Stříbrném pomezí do hlavní pevnosti. Není-li jinak řečeno, každou [image: image15.jpg]DAEMONFEY BOLTHOLE
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místnost osvětluje dvojice pochodní v železných svícnech nacházejících se vedle dveří a naproti nim. 

1. Schodiště 

Postavy, které projdou do vzdálenosti 30 stop od vrcholku schodiště, by měly ověřit všímání (TO 20), zda zaznamenají vchod do úkrytu, skrytý za umělým zátarasem z keřů a větví. Schodiště je posypáno suchým borovicovým jehličím, kousky rozkládajících se listů a hliněnou tříští. Střed každého schodu je poměrně prostý sutě – známka, že schodiště někdo nedávno použil. 

2. Velký sál 

Ti, kteří jsou seznámeni s trpasličí architekturou, ji naleznou ve stylu tohoto velkého sálu na první pohled. Všechny nezbytné doplňky a zařízení tvořící přívětivou přestávku cesty je dnes pryč, nahrazené zápachem potu, prachu cest a slabým leč nezaměnitelným závanem síry, který doprovází některé fey´ri. 

Setrvale zde hlídkuje dvojice válečníků démonických víl (ChZl fey´ri muži Tul 2/ Boj 1). Sedí na podlaze poblíž konce schodiště a dávají pozor na problémy. Pokud objeví vetřelce, rychle zaútočí a zvuk boje přiláká pozornost dalších tvorů v úkrytu. 

3. Vesrynova místnost 

Vesryn (ChZl fey´ri muž Čar 10) si tuto místnost zabral pro sebe. Rozmýšlí zde nejlepší cestu zpět do základny démonických víl. 

Vesryn Aelorothi: fey´ri muž Čar 10; N 12; středně velký sférik (zlo); VT 10k4; 37 žt; iniciativa +6; rychlost 30 stop, let 40 stop (chabá); TZ 18 (dotyk 12, zaskočený 16); útok +7 boj nablízko (1k8+2/ 19-20, +1 dlouhý meč); SA další podoba, výhody z pomocníka, démonické schopnosti, elfí vlastnosti; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +5, reflexy +5, vůle +8; síla 13, obratnost 15, odolnost 10, inteligence 16, moudrost 13, charisma 17. 

Dovednosti a odbornosti: alchymie +13, čarozpyt +13, magické sledování +9, naslouchání +5*, odhad úmyslů +4, prohledávání +7*, předstírání +5*, skrývání +4*, soustředění +8, tichý pohyb +2, všímání +9, znalost (mystika) +13; obletový útok, ostražitost, sesílání v boji, velká výdrž, zlepšená iniciativa. 

* Fey´ri dostávají rasový bonus +2 na ověřování předstírání, skrývání, naslouchání, prohledávání a všímání, který už je započítán ve výše uvedených hodnotách. 

Další podoba: Fey´ri se mohou po libosti změnit podobu do humanoidního tvora zhruba stejné váhy a výšky. 

Výhody z pomocníka: Poskytuje mistrovi odbornost ostražitost (je-li do vzdálenosti 5 stop); sdílení kouzel; empatické spojení. 

Démonické schopnosti: snížená zranitelnost 10/+1, odolnost vůči ohni 10; 1x denně najdi myšlenky a sugesce (jako Čar 10). 

Čarodějova známá kouzla (6/ 7/ 7/ 7/ 5/ 3; základní TO 13 + úroveň kouzla, pravděpodobnost neúspěchu seslání kouzla 20%): 0 – najdi magii, poškoď nemrtvé, záblesk, světlo, mágova ruka, otevři/ zavři, mrazivý paprsek, přečti magii; 1 – zastraš, mazadlo, mlha, ochrana před dobrem, spánek; 2 – kočičí grácie, vidění ve tmě, houževnatost, neviditelnost; 3 – jasnozřivost/ jasnosluchost, rychlost, zpomalení; 4 – ledová bouře, výkřik; 5 – teleport. 

Vybavení: +1 elfí kroužkovka, +1 dlouhý meč, 2 lektvary zhojení středních zranění, lektvar neutralizace jedu, svitek výbuch světla, svitek menší železná stráž, prsten protikouzel (magická střela), hůlka Melfových kyselinových šípů, 2 vodní hvězdy (500 zl každá), kožené pouzdro na svitky obsahující ručně kreslenou mapu Severu. 

Netopýří pomocník: VT 10; 18 žt; TZ 21; SA zlepšený únik, může doučovat dotykové útoky, může mluvit s mistrem, může mluvit s tvory stejného druhu; inteligence 10; viz. Bestiář Příloha 1. 

Vesryn je mimořádně vysoký a chorobně vychrtlý fey´ri s temně měděnými vlasy. Pokud je objeví ve své přirozené podobě, je jeho ďasovsé dědictví zřetelně viditelné; většinu času ovšem tráví v jiných, méně nápadných podobách (jeho oblíbenou je zavalitý lidský čaroděj s divokými zlatobílými vlasy nebo měsíční elf vznešeného držení těla a tichého chování). 

Vesryn se přidal k rodu Dladraget poté, co zničení Tvrze předpeklí rozbilo vězení. Přísahal poslušnost Sarye a její instrukce plní s požitkem. Z celého srdce věří v její poslání a podporuje ji tím, že je k dispozici nebo prováděním výzvědných misí a nájezdů. 

4. Teryanina místnost 

Tuto místnost obývá Teryani Ealoeth (ChZl fey´ri žena Hrn 7), Saryin hlavní zvěd a Xhaltova dcera. V místnosti se nachází její cestovní výbava: torna (běžné vybavení dobrodruhů plus šest zápalek a flakónek alchymistického ohně), +2 mistrovský krátký luk, toulec s 30 obyčejnými a 10 mistrovskými šípy a lektvar neviditelnosti. 

5. Sušírna 

Vzduch v této místnosti vyplňuje ostrý zápach zvěřiny. Na šestici podomácku vyrobených držáků je napnuto šest jeleních kůží, které démonické víly suší pro další použití. 

6. Místnost válečníků 

Zde skladují své vybavení válečníci střežící vstup do úkrytu. Jedná se o běžné vybavení dobrodruha. 

7. Místnost zvědů 

Tuto místnost společně sdílejí tři zbývající členové skupiny: Jhártsael Ealoeth (ChZl fey´ri muž Boj 2/ Čar 2), Laerdya Floshin (ChZl fey´ri žena Boj 4) a Sariandi Floshin (ChZl fey´ri žena Boj 4). Mezi pokrývkami se nachází obnošené vybavení a torny obsahující obvyklou výbavu dobrodruhů. 

8. Schodiště 

Toto schodiště vede do nižšího podlaží. 

9. Kuchyně 

Toto kdysi byla kuchyně, kde si trpasličí poutníci vařili. Nyní opět páchne smrtí, protože se zde nachází pozůstatky tří nedávno zabitých jelenů. Těla visí na kamenných hácích zapuštěných pro tyto účely do stropu na opačné straně dveří. Krev stéká do mělké strouhy, odvádějící tekutiny pryč do země. Středu místnosti dominuje velké ohniště, na které někdo před nedávnem naskládal hraničku dřeva.

10. Skladiště 

Trpaslíci zde občas skladovali sušené a zakonzervované potraviny, ale nyní je místem posledního odpočinku nestvůrného velkého pavouka, který žil v úkrytu před příchodem démonických víl. Zatím se ještě nenamáhali odstranit jeho odpudivou mršinu. 

11. Lovecký sál 

Démonické víly odstranili parohy zabitých jelenů a upevnili je na stěnu v této místnosti. Parohy (šest sad, vše průměrné kvality) funguje jak jako lovecké trofeje tak jako věšák k sušení plášťů a svrchního oblečení. 

12. Vězni 

Každá z trojice malých místností, původně trpasličích ložnic, drží dvojici zajatých elfů v okovech. Démonické víly je chytily (všichni splňují Saryina chovná kritéria, jelikož se jedná o mimořádně zdravé a přitažlivé jedince elfí rasy) během své výpravy do Stříbrného pomezí. Budou odvedeni do pevnosti démonických víl, kde vyčkají zahájení Saryina pekelného chovného programu. 

13. Trpasličí svatyně 

Tří obří trpasličí tváře, jedna na každé stěně (vyjma stěny s vchodem), se mračí na střed místnosti. Jednalo se o svatyni zasvěcenou trpasličím bohům. Jelikož se zde cítili nepohodlně, démonické víly sem jen nahlédly. 

14. Přirozená jeskyně 

Celý komplex byl původně přírodní jeskyní, a zde je to stále ještě vidět. Trpasličí stavitelé buď neměli příležitost, nebo tuto část jeskyně ponechali v přírodním stavu z jiného důvodu (snad jako poctu trpasličím božstvům). 

V nejzadnější části jeskyně se ukrývá trio vyděšených quagotů. Fey´ri zběžně do místnosti nahlédli a ukrývajících se tvorů si nepovšimli. Jedná se o bývalé otroky ilithida, kterým se před nedávnem podařilo uprchnout. Z Temných říší se vynořili dost daleko odsud a sem dorazili po mnoha mílích cesty lesem. Místo považovali za ideální úkryt, dokud se o pár dní později neobjevily démonické víly. Protože se bojí, že by byli opět zotročeni nebo rovnou zabiti, quagotové zůstávají v jeskyni. Dochází jim jejich skromné zásoby jídla, a vzrůstající hlad je, pokud fey´ri brzy neodejdou, donutí k zoufalým činům. 

Eldreth Veluuthra 
Toho rána, s časným jarním sluncem nakukujícím větvemi mohutných stromů obsypanými rašícími pupeny, byl les skoro idylický. Dřevorubec Ferin se při tom pohledu usmál. Nebyla to zlá zima. Se svým parťákem Luthem kráčeli k hájku stříbrných bříz, které chtěli pokácet už na podzim, než jejich plány rozvrátil časný sníh. 

„Jsi si jistý, že jdeme po správné stezce?“ zeptal se Luth. „Ta stezka mi není povědomá,“ zamračil se. Ferin si v duchu povzdechl. Věř, že Luth si každý den dokáže najít něco, kvůli čemu se bude strachovat. 

Spolkl ostrou repliku, kterou měl na jazyku, a místo toho odpověděl: „Věř mi, vím přesně, kde jsme.“ Ušli po stezce několik desítek stop, když se Luth náhle zastavil a gestikuloval na Ferina, aby udělal to samé. Podrážděný Ferin chtěl začít naštvaně ječet kvůli času, který promrhají, když Luth zašeptal: „Slyšíš něco?“ 

Ferin potřásl hlavou. Ne, všechno, co slyšeli, byly obvyklé zvuky lesa: vítr ve větvích stromů, měkké praskání suchých listů pod nohama a neustálé cvrlikání – moment. Kde je ptačí zpěv? 

„Pozor!“ Luthovo varování přišlo pozdě. V jeho hrudi se objevil šíp a Luth se tiše zhroutil, s dříkem šípu ještě stále se chvějícím ze zásahu. Další na řadě byl Ferin. Během sekund bylo po všem, a z nízkých keřů, kde se ukrylo pro přepad, se vynořilo trio zachmuřených elfů. 

Eldreth Veluuthra je skupina fanatických elfích rasistů věrná názoru, že lidé jsou jen o málo lepší než havěť a musí být vymazáni z povrchu Faerûnu. Tato prastará tajnůstkářská organizace je aktivní od dob založení Myth Drannoru. Členové jsou roztroušeni po elfích teritoriích, zejména těch, které byly během Návratu z větší části opuštěny, jako jsou Hloubínov, Cormanthor, Vysoký hvozd, Měsíční les, Chondalský les, Ozimháj, Zelený les a Hraniční hvozd. Členové útočí na nenáviděné nepřátele; nejenom vraždí, ale také plánují, jak zpomalit nebo dokonce zastavit lidskou expanzi mimo už tak rozlehlé lidské teritorium. 

Stručná historie
Semena dnes tak silně pociťované nenávisti byly zasazeny před dávnou dobou, když bylo roku 261 DL založeno velké elfí město Myth Drannor. Do konce následujícího roku pět významných elfích rodů usoudilo, že jejich přesvědčení se nesmíří s přijetím lidí jako čehokoli jiného než nejhoršího druhu degenerátů. Z jejich pohledu lidé byli jen o málo víc než nečistá zvířata, ještě tupější, než nestvůry toulající se divočinou. Jak poznamenal patriarcha [image: image16.jpg]


Starymů, lidé kálí do svých vlastních hnízd, když zničí svou zemi a pak se přesunou o kopec dál, aby se celý cyklus opakoval. 

Lidská neochota žít v harmonii se zemí (jak byli díky své přirozenosti elfové zvyklí) rozzuřila členy pětice zmíněných rodů natolik, že se nenávist k lidem stala určujícím prvkem jejich identifikace. Odmítnutí rodin tolerovat lidi vedlo ke značnému sociálnímu a politickému napětí ve městě. Coronalovo rozhodnutí otevřít město neelfům bylo poslední kapkou. 

Místo, aby se elfové pustili do otevřeného konfliktu (o kterém si mysleli, že by lidem přinesl díky prostředníkům mezi elfy vítězství), rozhodli se příslušníci zmíněné pětice rodů odejít z Myth Drannoru. V následujících staletích se vůdci rodin tajně setkávali s elfy sdílejícími s nimi nenávist k lidem, a společně promýšleli, jak se nejlépe vypořádat s touto zamořující havětí. Lidé se po Faerûnu šířili jako požár a usazovali se v oblastech, které elfové přehlíželi, a tak nakonec lidské země byly mnohem větší než ty, které kolektivně drželi elfové. 

Během debat elfové shromažďovali důkazy, proč lidmi stále více pohrdat. S hrůzou sledovali, jak hrabiví lidé svým druhům upírají jídlo a plní své pokladnice. Se zuřivostí sledovali taktiku pálení a vyvražďování používanou ve válkách mezi lidmi, kdy často země nepřítele byla poničena víc než její obyvatelstvo. A ve vzteku skřípali zuby při vrcholném aktu krátkozrakosti, kácení velkých lánů panenských lesů, aby vznikly pastviny pro domácí zvířata. 

Slzavá válka (711-714 DL), která zničila Myth Drannor, byla událostí, která dala organizaci formální strukturu. Členové už nedokázali nečinně sedět a jen zapisovat zločiny proti přírodě páchané lidskou verbeží. Cítili spalující potřebu udělat něco, co elfům jako celku pomůže. Začali se rozdělovat do menších skupin a cvičit se v úkolu, který si vytyčili – zabíjení lidí. Lidi nenávidějící elfové, pojmenovavší se Eldreth Veluuthra („Vítězné čepele Lidu“), dosáhli prvního úspěchu roku 757 DL, kdy vyvolali první z řady dodnes se odehrávajících smrtících útoků. 

Organizace 

Velitelství: Nemá 

Členů: Okolo 100 

Hierarchie: Volná 

Vůdci: Páni čepelí 

Náboženství: Corellon Larethian 

Přesvědčení: ChN, ChZl, NZl 

Utajení: Nízké 

Symbol: Stylizovaný dlouhý meč zaražený do vrcholku lidské lebky tak, že jí vychází ústy, s prasklinami táhnoucími se po lebce od místa, kde je do jí zabodnutý meč. 

Eldreth Veluuthra je volně organizovaná skupina fanatiků se stejnými názory. Jednotlivé buňky mezi sebou komunikují vzácně, a při prosazování zájmů organizace spolu nespolupracují. 

Jedním z nejvýraznějších aspektů organizace je, že neobsahuje žádné duchovní sesilatele. Členové uctívají pouze elfí bohy, ale – poněkud paradoxně – žádný z elfích bohů nemá s nimi slučitelné přesvědčení. Někteří z členů si myslí, že by měli přijmout kvůli dostupnějšímu léčení a posilující magii drowí kněze. Většina to ale shledává odporným a odmítá toto snadné východisko přijmout. Jsou si jistí, že jeden z bohů (nejspíše Corellon Larethian) uzná hodnoty organizace. Toho dne Vítězné čepele Lidu přivítají svého prvního kněze. Do té doby musí spoléhat na trh a ochotu ke spolupráci svých sympatizantů (proto jsou peníze pro organizaci velice důležité a některé mise jsou dnes vedeny jen proto, aby přinesly peníze na nákup léčivých lektvarů). 

Hierarchie 

Vůdci eldreth Veluuthry jsou Vel´Nikeryma („Páni čepelí“), vůdčí rada rozhodující, jaké mise nejlépe prospějí plánům organizace. Členové rady (popsaní níže) se volí všeobecnou volbou z nejstarších členů organizace. Většinu času stráví shromažďováním a vyhodnocováním zpráv od agentů a sympatizantů nacházejících se poblíž lidských populačních center, a skládají z nich stručné výtahy týkajících se možných misí. Ovšem rada má jen malou přímou vládu nad organizací. Od jednotlivých členů se očekává, že budou provádět vlastní mise podporující plány organizace, a to samostatně nebo v malé skupině. Členové se mohou rozhodnout provést úkol nabídnutý radou, ale nejsou povinni tak učinit. I s tímto stupněm volnosti nebývá běžné, aby mise považované za důležité postrádaly dobrovolníky chtějící je provést. 

Dva nejnovější členové Pánů čepelí, Talindra a Saevel, nahradili předchozí členy Faertalu Hšántovou a Sythaeryna Selakíra. Kostějku Faertalu zničily démonické víly, když zjistily, že je špehuje, a Sythaeryn, mořský elf, ztratil zájem o organizaci a vrátil se domů pod vodní hladinu. 

Byrindár „Stříbrné srdce“ Tellynnan (ChZl měsíční elf muž jelenodlak bojovník 9/ čaroděj 1/ arcimág 5): Stříbrné srdce, zvolený do rady nedávno, letos přesunul své operace do severní části Vysokého hvozdu. Zvlášť rád by překazil ambice lidí ze Stříbrného pomezí. Pochází z Everesky a lykantropií se nakazil od lidského jelenodlaka, kterého zabil v boji. Než aby riskoval, že nakazí jiné elfy, odešel z Everesky do divočiny. Tento dobrovolný exil jen posílil jeho nenávist k rase nestvůr, které mu zničily život. Je zdaleka nejvýmluvnější a nejemocionálnější z Pánů čepelí – a rovněž nejnetrpělivější. Prosazuje zrychlení útoků s argumentací, že při současném počtu lidé nepochybně vyhrají. Jeho výlevy vůči zásadám opatrnosti občas skoro poštvou ostatní proti němu, ale i tak zůstává kvůli svému nadšení a úspěchům oblíbeným vůdcem mezi řadovými členy. 

Eldaerneth Kouzlovec (ChZl sluneční elf zaříkávač 7/ tulák 8): V současnosti pracuje pod falešnou identitou mezi Nočními maskami. 

Tordynnar Rhaevaern (NZl sluneční elf muž kostěj (belnorn) kouzelník 15/ arcimág 3): Ze své krypty hluboko pod Lesem ostrých zubů, kde sídlí společně se svým ořem zeleným drakem Klaugxinaurakem, vede boj, který zahájil už před staletími. Jelikož je jediným zbývajícím zakladatelem organizace, všichni členové, včetně jeho druhů Pánů čepelí, se k němu chovají s úctou a respektem. Jeho osobní nenávist k lidem je neuhasitelná a neúprosná. Tordynnar má sklon tvořit složité plány, jejichž vykonání potrvá roky, které ale vždy přinesou drtivý úspěch. 

Talindra Amalith (ChN divoký elf žena barbar 14): Když převážně lidská družina dobrodruhů vstoupila do Talindřina rodného Methského lesa při hledání legendárního turamského města, lesní elfové z Talindřiny vesnice je pozorně sledovali. Ovšem tragické nedorozumění vyústilo ve fatální střet mezi zvědy a dobrodruhy, po kterém zůstali zvědové mrtví a dobrodruhové odhodlaní vymazat vesnici divokých elfů. 

Sama Talindra byla s lovci mimo vesnici, když došlo k masakru, ale vrátila se, aby viděla výsledek. Vedla svou loveckou výpravu proti dobrodruhům a vykonala pomstu za mrtvé. Od toho dne chrání Methský les před lidmi, kteří by do něj chtěli proniknout. Před dvěma lety se svými lovci pronikla do Shusselu a usadila se v jedné z opuštěných čtvrtí. Odsud pokračovala do Unthalasu, kde se s ní kontaktovali agenti Eldreth Veluuthry. Talindřina bojová zuřivost kolem ní vytvořila ve Vítězných mečích legendu, a tak nakonec byla zvolena tento rok mezi Pány čepelí. 

Pokud si dobrodruzi opravdu znepřátelí Eldreth Veluuthru, Talindra zařadí odpověď na jejich vpád do agendy organizace. 

Talindra Amalith: divoká elfka barbar 14; N 14; humanoid střední velikosti; VT 14k12; 91 žt; iniciativa +3; rychlost 30 stop; TZ 23 (dotyk 13, zaskočený 20); útok +20/ +15/ +10 boj nablízko (1k12+6/ 19-20/ x3, +2 obouruční sekera) nebo +18/ +13/ +8 boj na dálku (1k8+4/ x3, +1 mocný kompozitní dlouhý luk (+3 síla)); SA snížená zranitelnost 2, vlastnosti elfa, rychlý pohyb, zuřivost 4x denně, neobvyklý úhyb; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +9, reflexy +7, vůle +5; síla 16, obratnost 16, odolnost 11, inteligence 10, moudrost 12, charisma 8. 
Dovednosti a odbornosti: jezdectví (kůň) +5, naslouchání +11, orientace +6, plavání +2, prohledávání +2, skákání +6, šplh +14, všímání +3, zacházení se zvířaty +7, zákony divočiny +11, zastrašování +5; boj poslepu, stopování, úhyb, zaměření na zbraň (obouruční sekera), zlepšený kritický zásah (obouruční sekera)
Vybavení: +3 kyrys, +2 obouruční sekera, +1 mocný kompozitní dlouhý luk (+3 síla), 20 mistrovských šípů, 2 lektvary nižšího navrácení, 2 lektvary rychlosti, amulet přirozené zbroje +2. 
Saevel Kalaudra (NZl měsíční elf muž tulák 8/ vrah 4): Vyrůstat jako sirotek na ulicích Dálnovrchu by bylo těžké pro jakékoli dítě, ale pro tohoto mladého elfa šlo o nočním můru. Saevel o svých rodičích ani rodině nic neví. Jeho nejstarší vzpomínky se týkají krádeží chleba z obchodů a domů v nejdrsnější části města. Chápaje – možná instinktivně – že jeho nelidský původ by pro něj v případě odhalení znamenal smrt, mladý Saevel maskoval své elfí rysy. Jeho zkušenosti ho zatvrdily proti lidem a jeho hluboká antipatie se během dospívání ještě stupňovala. 

Jedné osudové noci náhodou narazil na dva strážné pečující o elfího zajatce a, neschopný ovládnout zuřivost, která se v něm vzedmula, přišel zajatci na pomoc. A protože si nepřál ukončit svůj život v aréně, vyvedl zachráněného z města stezkami známými pouze zlodějům a pašerákům. 

Zachráněným elfem nebyl nikdo jiný než Eldaerneth Kouzlovec, který zde zdánlivě vykonával misi pro Noční masky, i když přirozeně využil situace k prozkoumání města pro Eldreth Veluuthru. Když Eldaerneth odhalil svou skutečnou příslušnost Saevelovi, zdálo se mladému elfovi přirozené připojit se k organizaci. 

Od té doby se cvičením stal jedním z nejschopnějších zabijáků organizace. Rychle dosáhl mezi druhy pověsti dokonalého a nebojácného agenta, když se dobrovolně přihlásil – a úspěšně splnil – na mise ostatními považované za sebevražedné. Minulý rok byl zvolen za jednoho z Pánů čepelí, ale stále osobně vykonává mise. Se svými pouhými 108 lety věku je nemladší z Pánů čepelí, a mnozí mezi Eldreth Veluuthra si myslí, že je předurčen k velkým činům. 

Motivace a cíle 

„Eldreth Veluuthra“ znamená „Vítězné čepele Lidu“, ale tak, jako tolik názvů jiných okrajových skupin, ani zde grandiózní titul neodráží dosahované úspěchy ani pověst mezi vlastními lidmi. I když členové organizace na svém křížovém tažení dosáhli mnoha úspěchů, dokonce i oni musí připustit, že jejich úsilí nedosáhlo ničeho ani zdánlivě připomínajícího neúspěch lidstva jakožto rasy. 

Jiní elfové, kteří o Eldreth Veluuthra vědí, to jen zřídka připouštějí nahlas. Pro většinu z nich jde při nejlepším o problém, a je-li to možné, tématu se vyhýbají. Je možná ironické, že fanatismus je vlastností spojovanou většinou elfů spíše s lidmi než s jejich vlastní rasou, ale tuhle skutečnost Vítězné čepele evidentně nepobraly. 

Motivací organizace je nenávist a její cíl je jednoduchý – zabít tolik lidí, kolik jen půjde. Metody jsou stejně jednoduché, jelikož většina členů se zaměřuje na zabíjení lidí. Hrstka misí, zejména ty připravené Tordynnarem Rhaevaernem, využívá kratší délku života lidí a ještě kratší paměť ke zpomalení lidské expanze do divočiny. 

Agenti nejsou příliš vybíraví ohledně cílů. Do jejich repertoáru patří útoky na karavany i na zemědělství, vše ospravedlněno jejich rasistickými postoji. Častým cílem jsou lidští hraničáři, lovci, průzkumníci a podobní, protože představují předvoj lidské společnosti v nových oblastech. Nemilosrdně jsou znepokojováni osadníci a průkopníci, protože zničení jejich domů někdy zbrzdí či zastaví lidskou expanzi. Podobně jsou cílem půlelfové, považovaní za odpornost. 

Organizace používá čtyři hlavni typy taktiky, popsané společně s příklady. 

Přímé akce: Zabíjení lidí. Je nutném poznamenat, že bez ohledu na to, jak moc si to přejí, nezabijí každého člověka, na kterého narazí. Kdyby tak činili, vystavovalo by je to zbytečnému nebezpečí zajetí nebo smrti. 

Nepřímé akce: Podnícení jiných skupin a ras k útoku na lidi a jejich sídliště. Agenti vyvolali víc než jeden orčí nájezd na lidskou vesnici. 

Útoky vedené přírodními silami: Pozměnění toku řeky, aby zaplavila pole, dovezení dravců napadajících dobytek nebo vysílání nebezpečných tvorů k terorizování lidských sídlišť. 

Hospodářské útoky: Přerušení karavanních tras loupežnictvím, uzavření dolů poskytujících cenné kovy, rudy nebo drahokamy, vysílání hejn hmyzu ke zničení úrody. 

Většina členů Eldreth Veluuthry je mimořádně trpělivá. Chápou, že zbavit Faerûn lidí bude vyžadovat množství času. Trpělivost se odráží rovněž v misích. Skupiny dokáží měsíce, roky i desetiletí sledovat zvolené sídliště, než udeří. Lidské oběti Vítězných čepelí nemají způsob, jak by zjistily, že jejich vývoj a postup je sledován. Zdá se, že dnes lidé mají navrch, ale elfové dokáží čekat; koneckonců, mají na to čas. 

Verbování 

Většinu mezi členy Vítězných čepelí mají sluneční elfové. Je zde rovněž hrstka měsíčních elfů, divokých elfů a lesních elfů. Drowům není vstup dovolen, protože i přes sdílený pohled obou skupin je nenávidí skoro tak, jako lidi. Většinu rekrutů tvoří mladí elfí bojovníci, tuláci nebo kouzelníci mající osobní křivdu vůči lidem. 

Spojenci 

S Vítěznými čepelemi sympatizuje jen drobná skupina elfů, převážně slunečních. Ti občas podporují agenty informacemi a zásobami. Zvlášť důležité jsou pro organizaci informace, a Páni ostří se pečlivě starají, aby informátoři byli dobře odměňovaní. Zhruba stejně tolik, jako sympatizantů, je těch, kteří sice sdílejí pohled na lidstvo, ale rozhodně nesouhlasí s používanými násilnými metodami. 

Nepřátelé 

První místo mezi nepřáteli patří všudypřítomným Harfeníkům, jejichž vlezlí agenti jsou cílem zhruba třetiny všech operací Eldreth Veluuthry. Kdokoli a cokoli, kdo nebo co přímo pomáhá lidem a lidských sídlům, je rovněž cílem nepřátelství. Jde například o hraničáře všech ras, kteří chrání nebo pomáhají lidským sídlištím, a druidy, jejichž háje se nachází u lidských komunit. 

I přes to, že jejich agenda je částečně shodná, Eldreth Veluuthra necítí k démonickým vílám nic než nechuť, protože jsou pro ně stejnou odporností jako půlelfové. 

Setkání 

K setkání nejpravděpodobněji dojde v zalesněných oblastech, kde je skupina nejaktivnější. Jelikož se vyjma výzvědných výprav vyhýbají urbanizovaným oblastem, členové se obvykle nevyskytují v sídlištích větších než městečko. Malé buňky chránící oblast obvykle obsahují jednoho bojovníka, hraničáře nebo kouzelníka vůdce, jednoho tuláka nebo kouzelníka a jednoho učně (normálně bojovníka, hraničáře nebo kouzelníka). 

Eldreth Veluuthra považuje svou schopnost operovat tajně za jednu ze svých největších výhod. Nepřátelé nemohou napadnout, co nenajdou. Skoro stejně důležitý je hluboce zakořeněný pocit solidarity mezi členy. Zrada je prakticky neznámá; většina z nich radši zemře, než by prozradila informaci ubližující jejich věci nebo druhům. 

Pravděpodobně největší slabostí skupiny je bezmyšlenkovitá oddanost jedinému ideálu. Členové jsou ve své víře a postojích vůči lidem nepružní, a protivník, který si je vědom jejich fanatismu, ho občas může použít proti nim. 

Příslušníci Eldreth Veluuthry se snaží vyhýbat střetnutím, která nemají ve své režii. Rádi útočí ze zálohy, a pokud je taková taktika zaměřena proti lidem a jejich spojencům, není ani trochu zneucťující. Než vyrazí na misi, snaží se procvičit se v terénu a situacích, u kterých očekávají, že se s nimi potkají. Pokud se nemohou vyhnout přímému střetu, bojují jako skupina a pokouší se použít taktiku vlčí smečky (obklopí jednoho protivníka a vyřídí ho, než se obrátí proti jinému), kdykoli to je možné. Nerozpakují se obětovat, pokud to situace vyžaduje, zvlášť, pokud to zajistí úspěch mise nebo bezpečnost organizace. 

Setkání (ÚS 7): 1 elf vůdce (NZl elf hraničář 5), 1 mág (ZkZl elf kouzelník 3), 1 učeň (NZl elf bojovník 1) 

Setkání (ÚS 9): 1 elf vůdce (NZl elf hraničář 7), 1 mág (ZkZl elf kouzelník 4), 1 učeň (NZl elf bojovník 2) 

Setkání (ÚS 11): 1 elf vůdce (NZl elf hraničář 9), 1 mág (ZkZl elf kouzelník 4), 1 učeň (NZl elf bojovník 3) 

Lid Černé krve 

„Je čas lovit.“ – Totoruan, kancodlak z Chondalského lesa 

Lidé Černé krve sestávají z několika kmenů lykantropů následujících Malara obývajících lesy Faerûnu. Užívají si svou zvířecí přirozenost, napadají vetřelce ve svém teritoriu a těší je týrat ty, kteří se oslepili vůči všemu kromě laskavější povahy přírody. Lid je nejvíce obáván kvůli svému Vznešenému lovu, během kterého unáší inteligentní tvory, vypouštějí je v lese a pak je loví jako zvířata. Zatímco Malarovo kněžstvo svolává Vznešený lov pouze jednou ročně, Lidé vybírají oběť i jednou měsíčně. 

Stručná historie 

Vzhledem k tomu, že se objevují po celém kontinentu a vzájemně mají minimální kontakty, je obtížné vystopovat původ Lidu Černé krve. Pravděpodobně první kmen vytvořil Malar poté, co skupina jeho následovníků byla poražena skupinou tvaroměnců oddaných Selûne. Protože znal výhody lovu ve smečce, Malar pravděpodobně shromáždil první kmen za účelem zabití konkrétního cíle. Od té doby se skupina rozpadla a znovu vytvořila, osamělí členové rekrutují další členy a někteří, božsky inspirovaní samotným Malarem, se k Lidu přidávají sami. 

Organizace 
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Následující statistiky se týkají jednoho kmene Lidí. Předpokládá se, že většina velkých lesů má alespoň jeden kmen Lidí. Celková populace Lidí se odhaduje na asi 3000 nebo více členů. 

Hlavní stan: není 

Členů: 50-100 

Organizace: volná 

Vůdce: Krvepán (nejmocnější člen skupiny) 

Náboženství: Malar 

Přesvědčení: ChZl, NZl, N 

Utajení: Žádné, i když Lidé jen zřídka odhalují cizincům své členství. 

Symbol: Každý kmen má svůj vlastní symbol (často vytvořený pro čich a nikoli viditelný), každá skupina rovněž má sklon používat nějakou variantu symbolu reprezentujícího Lid navenek: abstraktní humanoidní torzo s velkým spárem nacházejícím se na místě hlavy. 

Vazba na Malarův svatý symbol je zjevná, spodní část může odkazovat na krev nebo se může prostě jednat o kůl používaný k zabodnutí symbolu do země. 

Kmen Lidí Černé krve funguje jako smečka zvířat. Dokud nejsou svoláni dohromady velkým vůdcem nebo poselstvím od Malara, nemají příliš kontaktu se svými druhy. Každý kmen střeží své teritorium a na vnější nebezpečí příslušně odpovídá. 
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Organizace 

Každý kmen má poněkud odlišné uspořádání, poněkud odvislé od zvířecí podoby místního Krvepána. Obecně dominuje jedinec nebo sezdaný pár, od kterého/ kterých ostatní přijímají rozkazy a sami soupeří s ostatními kvůli statusu. Pokud kmen sestává z více druhů lykantropů, mají ti stejné zvířecí podoby jako Krvepán vyšší status. 

Následují někteří lépe známí vůdci různých kmenů. 

Heskret z Vysokého hvozdu (N člověk muž netopýrodlak Boj 5) si nárokuje stromy pro svůj lid. kmen obvykle bojuje v hybridní podobě (netopýrovitý okřídlený humanoid velikosti člověka) a často bere oběti do vzduchu, odkud je vrhává na zem. 

Narona z Vysokého hvozdu (ChZl lidská žena vlkodlak Hrn 6) je vitální vlčice s chutí na lidské maso. Její jméno je mezi Lidem Vysokého hvozdu proslulé a jí pořádaný Vznešený lov je vždy hojně navštěvován lykantropy z jiných kmenů. 

Totoruan z Chondalského lesa (N muž štítový trpaslík kancodlak Bbr 4) je ošklivý jednooký násilník, původně nakažený trpasličí dobrodruh. Stříbrné drátky, které nosí vpletené do vlasů a vousů, jsou v podobě divočáka stále vidět, a vypadá to, jako by se jeho zuby a kly proměnily v ocel. 

Vakennis z Cormanthoru(NZl lidská žena rosomákodlak Drd 8) je přirozeným lykantropem a dcerou předchozího Krvepána kmene. Když cítila, že je dostatečně silná, zabila vlastního otce, a poslední čtyři roky vládne kmeni silou a odhodláním. 

Jarthon z Měsíčního lesa (NZl muž půlelf jezevcodlak Hrn 5) byl kdysi půlelfem lovícím lykantropy a chránícím obyvatele Stříbroluní. Poté, co se kvůli útoku jezevcodlaka nakazil, využil své lovecké schopnosti k získání vlády nad místním kmenem. Stal se trnem v patě obyvatelům Stříbrného pomezí. 

Mainu z Chultu (N lidská žena tygrodlak Knz 4) byla unesena ze své vesnice a infikována jiným Malarovým knězem, který chtěl Mainu kvůli její neuvěřitelné kráse za nevěstu. Mainu ho o svatební noci překvapila rozdrásáním hrdla, a následně několik let žila v osamění a učila se porozumět změnám, které postihly její tělo. Pak ovládla kmen, který vyhnal kněze. Mainu svolává Vznešený lov pouze na ty, kteří vykořisťují její pralesní domov. 

Motivace a cíle 

Lidé si přejí být ponecháni na pokoji, aby mohli chránit své teritorium, mladé a způsob života. Příležitostný únos nevinných a jejich následné ulovení se jim zdá přirozené, protože považují všechny, kteří neuctívají Malara nebo žijí ve městech, za slabochy hodné být jen kořistí. Snaží se vybírat si za cíl Vznešeného lovu takové lidi, jejichž zmizení nebude nikdo postrádat (a nepřitáhne tak k nim pozornost) nebo ty, u kterých to bude mít nějaký vyšší účel (například bohatého šéfa dřevorubecké společnosti pronikající na území kmene). 

Lidé jsou velice lokalizované nebezpečí, protože často vetřelce pouze vyženou. Ovšem kdo se s nimi setká, musí čelit skupině dovedných lovců se zvířecími instinkty a inteligencí civilizovaného tvora. 

Nábor 

Lidé nemají na nabírání nových členů zájem, dokud se počet členů kmene nezačne snižovat. Pokud mají rok s  nízkým přirozeným přírůstkem nebo neobvykle vysoké ztráty, prostě unesou a nakazí děti z nejbližší civilizace, a jakmile se dokončí proměna na lykantropa, vychovají je jako vlastní. 

Spojenci 

Lidé jsou přirozenými spojenci Malarovy církve, i když obvykle považují své nelykantropí spojence za slabé a poskvrněné civilizací. Ví se, že jsou ochotni uzavírat spojenectví se skupinami jako drowové a Zhentarim, které jejich územím pouze procházejí, ale tato spojenectví po nějaké době zanikají. Jejich spojenci jim platí za spolupráci vzácnými zvířaty, kouzelnými předměty využitelnými kmenem či dětmi určenými k jídlu či nakažení. 

Nepřátelé 

Lid má stejné nepřátele jako Malarovi následovníci, včetně všech reprezentantů civilizace, těch, kteří ničí jejich loviště, zastávají mír (například kněží Eldath), hlásí se k mírumilovnějším aspektům přírody nebo následují Selûne, kterou Malar nenávidí kvůli její vládě nad Měsícem. 

Setkání 

Lid používá zvířecí taktiku doplněnou lidskou inteligencí. Přepady a rychlé pronásledování do slepých konců jsou obecně rozšířenými strategiemi, stejně jako strhnutí slabého protivníka a pokusy o zápas vícero tvory. 

Protože mají problémy s použitím kouzelných předmětů ve zvířecí podobě, jsou Lidé velmi vybíraví ohledně toho, jaké předměty si ponesou. Pouze předměty, které může zvíře snadno nést nebo s nimi zacházet, opouští doupě. Běžné jsou lektvary, ale nikoli v láhvích – nejběžnější jsou buď měkké kontejnery z měchýřků, nebo svazek rostlinných vláken schopných absorpce, které může víře snadno rozkousat nebo vysát. 

Kyrran Šedopán: člověk muž tygrodlak Hrn 2/ Boj 6/ Dza 5 Malarův; N 17; středně velký tvaroměnec; VT 2k10+4 plus 6k10+12 plus 5k10+10; 118 žt; iniciativa +3; rychlost 30 

stop; TZ 18 (dotyk 16, zaskočený 15); útok +16/ +11/ +6 boj nablízko (1k4+6/ 17-20, +1 spárový zápěstník), +16/ +11 boj nablízko (1k4+4/ 17-20, +1 spárový zápěstník) nebo +17 boj na dálku (1k8 19-20, mistrovská lehká kuše); SA boží hněv (+3 na útoky, obranu a záchrany na 2 kola), úhlavní nepřítel (lidé +1), léčení rukou (7 žt denně), lykantropická empatie (tygři), svaté obrany +2, smeť nevěřícího 1x denně (+2 na zásah, +5 zranění); přesvědčení NZl; záchrany výdrž +10, reflexy +5, vůle +6; síla 16, obratnost 16, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 14, charisma 14. 

Dovednosti a odbornosti: léčení +6, naslouchání +10, orientace +5, plavání +5, prohledávání +6, skákání +38, skrývání +8, šplh +12, tichý pohyb +5, zacházení se zvířaty +2, znalost (příroda) +2, znalost (náboženství) +5, všímání +12, zákony divočiny +4; bleskový útok, drtivý útok, ostražitost, pohyblivost, úhyb, specializace ve zbrani (spárový zápěstník), stopování, zacházení s exotickou zbraní (spárový zápěstník), zaměření na zbraň (spárový zápěstník), zlepšené ovládání podoby, zlepšený boj dvěma zbraněmi, zlepšený kritický zásah (spárový zápěstník), zlepšená iniciativa, železná vůle. 

Hybridní/ zvířecí podoba: středně velký/ velký tvaroměnec; VT 2k10+10 plus 6k10+30plus 5k10+25; 157 žt; iniciativa +5; rychlost 40 stop; TZ 25 (dotyk 18, zaskočený 20) jako hybrid, 22 (dotyk 17, zaskočený 17) jako zvíře; útok +22/ +17/ +12 boj nablízko (1k4+12/ 17-20, +1 spárový zápěstník), +22/ +11 boj nablízko (1k4+7/ +1 spárový zápěstník), nebo +19 boj na dálku (1k8/ 19-20, mistrovská lehká kuše), nebo +2 boj nablízko (1k8+9, 2 tlapy) +10 boj nablízko (1k8+4, kousnutí) jako tygr; SÚ prokletí lykantropie, zlepšený úchop, uchvácení, trhání 1k8+3; SA snížená zranitelnost 15/ stříbro, boží hněv (+3 na útok, zranění a záchrany na 2 kola), zapřísáhlý nepřítel (lidé +1), léčení rukou (7 žt denně), lykantropická empatie (tygr), svaté obrany +2, čich, smeť nevěřící 1x denně (+2 zásah, +5 zranění); přesvědčení NZl; záchrany výdrž +13, reflexy +7, vůle +6; síla 28, obratnost 20, odolnost 20, inteligence 10, moudrost 14, charisma 14. 

Dovednosti a odbornosti: léčení +6, naslouchání +14, orientace +5, plavání +11, prohledávání +10, rovnováha +9, skákání +44, skrývání +10, šplh +18, tichý pohyb +7, všímání +16, zacházení se zvířaty +2, znalost (náboženství) +5, znalost (příroda) +2, zákony divočiny +4; bleskový útok, boj poslepu, drtivý útok, ostražitost, pohyblivost, specializace ve zbrani (spárový zápěstník), stopování, úhyb, vícenásobný útok, zacházení s exotickou zbraní (spárový zápěstník), zaměření na zbraň (spárový zápěstník), zlepšené ovládání podoby, zlepšený boj dvěma zbraněmi, zlepšený kritický zásah (spárový zápěstník), zlepšená iniciativa, železná vůle. 

Vybavení: 2 +1 spárové zápěstníky, mistrovská lehká kuše, 10 +2 šipky, 10 šipek, prsten ochrany +3 (nošený ve všech podobách), prsten skákání (nošený ve všech podobách), vak beztíže (bag 1), brož zaštítění (40 bodů, nošena jako amulet), lektvar zhojení těžkých zranění, lektvar neviditelnosti, 190 zl. 

Kyrran, který je černo- a šedovlasý, i když jeho rodiče měli vlasy světlé, vypadá, že mu táhne na čtyřicet. Jde o rodilého lykantropa, jehož zvířecí podobou je černý tygr s šedými pruhy. Malarovi kněží vzali jeho neobvyklé zbarvení za znamení a důkladně ho vychovali ve způsobech Pána lovu. Nyní Kyrran slouží jako přímý Malarův agent, který sice není členem žádné ze smeček Lidí Černé krve, ale všechny ho přijímají. Toulá se Vysokým hvozdem, roznáší novinky a dohlíží, že každá smečka bude následovat Malarovu vůli. Pokud krvepán smečky přežil svou užitečnost nebo se odvrátil od stezky lovce, Kyrran vyzve vůdce, zabije ho a z ostatních členů smečky vybere nového krvepána. 

Pokud bojuje a nejde o výzvu vůči krvepánovi, Kyrran dává přednost boji v hybridní podobě, aby mohl nejlépe využít svou velkou sílu a kouzelné předměty. Pokud si není jistý, že ho neuvidí nikdo kromě člena Lidu, nikdy v civilizovaných oblastech n sebe nebere svou zvířecí podobu. V lidské podobě je spíše pomenší, silný a předstírá apatii. Má šedé oči, počasím ošlehanou tvář a zcuchané vlasy, česané jen prsty. Ve vzduchu kolem něj se vznáší skoro hmatatelné napětí, která v lidech, kteří s ním mluví, vzbuzuje pocit, že je velice nebezpečný. 

Malaugrymové 

„Nemyslíš,“ zapředl hlas ze stínů, „že kořist chutná lépe, když ji okoření sladká příchuť strachu?“ 

Otočil se, nakonec nechtěje nic jiného, než se střetnout se svou smrtí tváří v tvář. I když byl ze svých pokusů uniknout této... věci velice vyčerpaný, stále mu ještě zbyla nějaká energie pro šok. Stála tam jeho matka a mírně se usmívala. 

Není to ona, pochopil, nýbrž její představa vytažená z jeho mysli a otištěná do hmoty oné bytosti. Podoba se zavlnila a stala se jeho otcem, pak mladší sestrou, pak manželkou, pak nejstarším synem. Nakonec uviděl skutečnou podobu tvora, odrápenou a strašlivou. 

Pak už naštěstí nic neviděl. 

Malaugrymové jsou s nikým neporovnatelní tvaroměnci z neznámé sféry, kteří se přes Sféru stínů dostávají na Toril. Mají v plánu sem provést invazi, ovšem plány jim maří několik slabin včetně neschopnosti ovládnout mezisférickou magii a skoro patologické potřeby bavit se krutostmi. Vůdce této rasy je znám jako Vládce stínů, a sami tvorové jsou kolektivně známi jako stínovládci (pozor – nemají nic společného s netherilskými stíny nebo telflamskými Stínovládci, byť si někteří myslí něco jiného). V současnosti na Faerûnu žije pět z nich. Ačkoli mají jednat jako předvoj plánované invaze, většinou sledují své vlastní nechutné cíle a špinavou agendu. 

Stručná historie 

Odporní malaugrymové jsou pokřivení a poskvrnění potomci kouzelníka Malauga, údajně prvního člověka na Faerûnu, který se odvážil cestovat po Sféře stínů. Vzhledem k jejich schopnostem a neschopnosti se vzájemně rozplozovat je jejich přesný původ nejspíše ještě složitější a bizardnější, než naznačují pověsti a legendy. 

Každý malaugrym má i přes svou schopnost skoro dokonale napodobit jakéhokoli tvora, kterého viděl, jednu oblíbenou podobu, do které se promění při vážném ohrožení. Za obvyklých okolností ovšem splývají s místní populací, předstírají, že jsou lidé a na nějakou dobu se usazují ve velkých městech, kde je hojnost jejich oblíbeného jídla (lidí). 

Organizace 

Velitelství: Každý malaugrym má svá vlastní velitelství a útočiště, obvykle v oblasti, kde právě sídlí. Vládce stínů sídlí na Sféře stínů. 

Členové: 5 na Faerûnu, celkově okolo 100 

Hierarchie: Volná 

Vůdce: Vládce stínů 

Náboženství: Bane, Gargauth, Šar 

Přesvědčení: ChZl 

Utajení: Střední 

Symbol: Malaugrymové se neobtěžují používáním jednotného symbolu pro celou svou rasu. Jednotliví malaugrymové, zejména sesilatelé, se mohou rozhodnout přijmout svůj vlastní znak, ale z jejich strany jde o čiročirou ješitnost. 

Pěti malaugrymy žijícími na Faerûnu jsou Arathluth, Taltuth, Luthbyr, Luthvaerynn a Zarasluth (první dva jmenovaní jsou popsáni v Nestvůrách Faerûnu). Pokud si myslí, že to je potřeba, obrátí se kterýkoli z nich na ostatní nebo na Vládce stínů. 

Hierarchie 

Všichni malaugrymové vyjma Vládce stínů si technicky jsou rovni v postavení a statusu. 
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Jakýkoli malaugrym, který má dostatečnou mazanost, sílu a moc, si může nárokovat titul Vládce stínů. Prvním krokem ovšem je zničení předchozího držitele titulu. Ačkoli malaugrymové jsou skoro nesmrtelní, přesto pomalu stárnou, a Vládce stínů často žije nespočetná staletí. Nový Vládce stínů je skoro vždy mladší a silnější než jeho předchůdce. 

Jediné měřítko statusu mezi malaugrymy je relativní moc. Nejsilnější jsou do stejné míry respektování, nenáviděni a obáváni. Mezi jednotlivými malaugrymy se čas od času vynoří hořká řevnivost, a pak mohou strávit staletí vzájemnou válkou. Nemají ovšem dostatek trpělivosti na vytvoření složitého dlouhodobého plánu k polapení soupeře, a tak je jejich taktika obecně „udeř a uteč“. Pouze Vládce stínů je schopný donutit skupinu malaugrymů k účinné spolupráci mezi sebou. 

Motivace a cíle 

Malaugrymové mají v plánu napadnout Faerûn silou ihned, co se jim podaří získat mezisférickou magii umožňující přechod ze Sféry stínů a sílu umožňující jim zvítězit nad ostatními rasami kontinentu. Při současné rychlosti postupu k tomu ovšem ještě nějakou dobu nedojde. Co přesně udělají s Faerûnem a jeho obyvateli, až ho dobudou, se ještě přesně nerozhodli. Současný Vládce stínů uvažuje o zatažení celého Torilu do Sféry stínů jako rozlehlé „hřiště“ pro malaugrymy, ale lze pochybovat, že jakýkoli plán zůstane po delší dobu nezměněný. 

Mezitím malaugrymové v současnosti obývající Faerûn tráví většinu času hledáním vzrušení, ještě většího potěšení a rozšiřováním svých soukromých sbírek kouzelných předmětů. Jedním z hlavních zdrojů zábavy je mučení a obtěžování jiných tvorů, zejména lidí, které shledávají nekonečně zábavnými. 

Skutečnost, že malaugrymy lze snadno odlákat od jejich velkolepých plánů, samozřejmě neznamená, že nejsou velkou hrozbou. Dobrodruh, který jednoho z těchto tvaroměnců podcení, si obecně uvědomí svou chybu ve chvíli, kdy ho tvor rozmáčkne jako přerostlý hmyz. 

Verbování 

Všichni členové ras jsou nominálně podřízeni autoritě Vládce stínů. Nikdo další jejich druhu, odkud by mohli pro svou věc verbovat, neexistuje. Jelikož jsou ale vzájemně neplodní, snad kvůli nějakému defektu ve své fyziologii, ti aktivní na Faerúnu se musí pářit s lidmi a potomka ukrást. Jejich partneři obvykle netuší, co se děje, dokud není příliš pozdě, a většina z nich nepřežije příchod nového malaugryma na svět. 

Spojenci 

Malaugrymové nemají žádné trvalé spojence, ať už jako skupina nebo jako jednotlivci. Všechna jejich partnerství existují jen proto, aby byla využita a pak opuštěna a partneři zničeni, jak se to bude malaugrymovi hodit. Při výběru svých nic netušících nástrojů nejsou vybíraví; stejně snadno vytvoří spojenectví se silami dobra jako se silami zla za předpokladu, že to nějak uspokojí zdraví neprospěšnou agendu tvora a touhu po zábavě. Hrstka lidí je spojenci malaugryma, i když ví, o koho se jedná, ale takové lidé mívají sklony mít značnou osobní moc a podniknou kroky k zajištění před zradou. 

Nepřátelé 

Jelikož mají v plánu nakonec Faerûn napadnout a dobýt, mají sklon vidět všechny jiné tvory, bytosti a skupiny jako nepřátele. Ovšem není nutné, aby je nenáviděli; vidí je prostě jako bezvýznamné a nedůležité, pouhé nástroje k potěše malaugrymů. 

Pouze vůči Harfeníkům a Vyvoleným Mystry cítí něco jiného než je pohrdání. Tyto skupiny zmařily v minulosti plány malaugrymů, což jim tito nikdy nezapomenou. Malaugrym může strávit měsíce plánováním zajetí Harfeníka, a zajetí člena této skupiny je ve skutečnosti příležitostí dát průchod svým nejtemnějším choutkám. 

Setkání 

Jelikož je každý malaugrym jedinečný, lze se s nimi setkat jen jako s jednotlivci. Jednotlivec může shromáždit jakýkoli počet služebníků, pokud se rozhodne tak učinit. Služebníci slouží jako strážci, hračky nebo v jakékoli jiné roli si malaugrym přeje. Život těchto otroků je vždy nepříjemný a mimořádně krátký. 

Všichni malaugrymové dávají přednost kradmému a utajenému přístupu ke konfliktu. Radši proti nepříteli pošlou služebníky, otroky a spojence, než aby se angažovali sami. Když už se musí zapojit do střetu osobně, preferují taktiku, která jim umožňuje zakrýt jejich skutečnou přirozenost. Jen zřídka ji odhalují, a to zejména v boji; většina radši z boje uprchne, než by se odhalila někomu, kdo by nad nimi mohl mít navrch. 

Používaná kouzla a kouzelné předměty tuto taktiku podporují. Mají v oblibě iluze a podobné klamavé efekty a obvykle tvoří doupata s řadou falešných prvků (iluzorní stěny, tajná schodiště, skryté schránky, pasti maskované iluzí a dovednou kamenickou prací, a podobně). 

Mniši Dlouhé smrti 

Kněz Eilistraee se při přibližování k žebrákům v kutně na cestě usmíval. „Dobré jitro, druhové poutníci. Máte se dobře? Potřebujete jídlo? Mí přátelé a já vám rádi poskytneme vše, co potřebujete.“ 

Žebráci se zastavili a první z nich promluvil. „Potřebujeme tě zabít.“ 

„Co?“ zeptal se kněz a zamračil se. 

„Potřebujeme tě zabít, ale ne dřív, než ti způsobíme hodně bolesti.“ Žebrák si stáhl svou róbu a odhalil pružné svalnaté tělo ozdobené na hrudi velkým tetováním v podobě lebky. Ostatní žebráci ho napodobili a pak zaútočili na kněze. 

Mniši Dlouhé smrti jsou členové starého řádu oddaného smrti a jsou mistři v používání přirozených způsobů způsobování smrti druhých. Příliš je nezajímá, které božstvo drží portfolio smrti, a před Kelemvorem sloužili Cyrikovi, před Cyrikem Myrkulovi a dávno před Myrkulem Jergalovi. 

Stručná historie 

Řád Dlouhé smrti může vysledovat své kořeny do počátků Kalimšanu poté, co byl zbaven nadvlády géniů. Byl založen jako způsob, kterak u otroků géniů vyvinout schopnost se bránit a bojovat proti svým živlovým pánům, ale v průběhu doby se u mnichů objevila obsese smrtí a zabíjením přesahující jejich původní určení. Od doby, kdy byli vyhnáni z Kalimšanu, byli vyhnáni z míst, kde se snažili usadit, ještě několikrát, ale vždy nalezli nové místo k usazení se. Klášter u Jezera páry se nachází v Ohněstrůjných horách jihovýchodně od Inarlitu a je přes sto let starý. Založil ho oddaný následovník Myrkula a klášter stále nese řadu symbolů tohoto mrtvého božstva. 
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Organizace 

Klášter, pokud by se nepočítala všechna ta cvičení boje, by mohl být považován za mírumilovné místo. Pokud mniši Dlouhé smrti zrovna necvičí, jsou dosti rozjímaví. Jeden ritualizovaný souboj ročně na svátek měsíce rozhodne, kdo po následujících dvanáct měsíců klášter povede. Tento boj je často na život a na smrt, i když čas od času vítěz pouze způsobí poraženému velmi bolestivé zranění jako připomínku a lekci. Tato utkání jsou jedinou chvíli, kdy je řádovým mnichům povoleno bojovat s druhy na život a na smrt. 

Zvěsti tvrdí, že na Faerûnu se nachází alespoň tři kláštery Dlouhé smrti, všechny zhruba stejné velikosti (následující statistiky jsou pro jeden z klášterů). Kromě klášterů tu jsou nejspíše tucty menších buněk potulných mnichů a jejich hrstky žáků. 

Hlavní stan: Ohněstrůjné hory, Jezero Páry 

Členů: 100 

Organizace: vojenská 

Vůdce: Chladná Lenet 

Náboženství: různé 

Přesvědčení: ZkZl, ZkN 

Utajení: nízké 

Symbol: Mniši preferují zobrazení lebky, často s černým diamantem na čele. řada z nich zdobí svá těla tetováním nebo zjizvením s tímto symbolem. 

Hierarchie 

Klášter vedou tři významné osobnosti. Zbytek obyvatel si je rovný, i když níže postavení studenti spolu vzájemně zápasí o neformální rozvrstvení. 

Chladná Lenet (ZkZl lidská žena Mnch 7/ Boj 4) je představenou kláštera. Lenet, středního věku a ledových očí, drží svůj úřad už sedm let v řadě. Je efektivním smrtícím strojem a vždy jedná zcela nezávisle na svých emocích. 

Tohkis (ZkN člověk muž Mnch 5/ Boj3) je hlavním cvičitelem mladých noviců. Je zběhlý v získávání plného lidského potenciálu použitím té správné dávky agresivity a bolesti. Většina jeho studentů ho nenávidí, ale také rozhodně respektuje jeho moc. 

Idim (ZkN lidská žena Mnch 8) neustále hledá posílení svého povědomí o bojových technikách, lidské anatomii a slabé čáry dělící život, bolest a smrt. Je mentorem všech studentů, kteří se rozhodnou přijmout filosofii řádu. 

Motivace a cíle 

Mniši se snaží porozumět smrti a doufají dosáhnout perfektní smrti. Žádný z nich si není zcela jistý, co to znamená, ale všichni věří, že způsobováním bolesti a smrti ostatním holýma rukama je přiblíží porozumění tomu, co potřebují k dosažení vlastní perfektní smrti. 

Mniši se toulají zemí a obtěžují lidi kopy a údery pěstí. Zjistili, že když budou předstírat, že jsou žebráci, umožní jim to anonymně se toulat. Ironií je, že je řada lidí považuje za Zlomené (mnichy řádu zasvěceného Ilmaterovi), což rozzuřuje následovníky Plačícího boha. 

Nábor 

Mniši každoročně přijmou do kláštera pouze tucet noviců. Novici musí být zákonně neutrální nebo zákonně zlí a musí projít základním fyzickým tesem. Klášter také přijímá starší studenty, obvykle bojovníky zajímající se o smrt nebo deziluzí trpící mnichy z jiných řádů. Se zvláštní zálibou učí následovníky Loviatar, že bolest je jen krůček od smrti a následovníky Ilmatera, že utrpení je pouze klíčem k poznání smrtelnosti. 

Spojenci 

Někteří z mnichů se díky svému předchozímu spojení s Myrkulem znají s následovníky Cyrika nebo Kelemvora. Jiní se setkali s přátelskými gesty od kněží Velšarůna, který si přeje tak získat řád do svých služeb. 

Nepřátelé 

Proti mnichům zasahují laskavá božstva života jako Šántí a Lathander, a Ilmatrova církev je považuje za své nepřátele. Jejich zaměření na bolest a smrt se jí jeví jen nepatrně méně odpudivé než Loviatařina láska k trestání. Kelemvor, Pán mrtvých, by byl rád, kdyby své dovednosti necvičili na nesouhlasících cílech, a podporuje své stoupence k ničení mnichů nebo přesvědčování k boji s nemrtvými. 

Setkání 

Mniši Dlouhé smrti obvykle bojují beze zbraní a dávají přednost humanoidním tvorům. V situaci, kdy musí bojovat s nehumanoidními tvory, se nezdráhají používat zbraně – zvlášť, pokud jejich útoky beze zbraní nejsou příliš efektivní. Dávají přednost kamě. Pokud protivníka srazí, použijí zbytek útoků proti tomuto protivníkovi k jeho zabití, a dokonce používají i ránu z milosti. 

Mniši temného měsíce 

Tharag čekal. Říkal si poosmé, že ho do nohou nechytá křeč a kolena ho nebolí. Soustřeď se, říkal si pro sebe. Nechť vidí jen to, co si přeješ, aby viděli: poníženého žebráka klečícího u vstupu do páchnoucí Trhové uličky a doufajícího v měďák nebo kůrku tvrdého chleba. Hlouběji se zabořil do svého pláště z beztvarého domácího sukna, pomazaného kravským hnojem a posypaného slámou, aby vypadal a páchl stejně, jako kterýkoli z bezpočtu mendikantů obývajících Západní Bránu. Tharag tiše prosil Paní ztrát, aby mu dala trpělivost, a o okamžik později ho odměnila stříbrná mince spadnuvší s cinknutím do jeho misky. Zachytil závan drahého sembijského parfému a zaslechl hlas, na jehož zaslechnutí čekal celé odpoledne. 

„Pro tvé zahřátí a pohodlí,“ řekla. Tharag nevzhlédl, protože skutečný žebrák by to neučinil, pouze pokýval hlavou a zamumlal dík za štědrost. O okamžik později byla v šustotu hedvábí pryč, jen křehká vůně jejího parfému přetrvala trochu déle. 

Tharag sáhl do misky a obratně ukryl minci v šatech, čtouce přitom prstem znaky hluboce vyryté do její hrany. Thorsarovy doky, přečetl písmena. Jeho pohyby, pokud by ho někdo sledoval, se zdály být naprosto obyčejné, a on sám si dával obzvláštní pozor, aby neupozornil, že by mince mohla být něco jiného než zvlášť velkodušný dar od dobrosrdečné dámy. Ale uvnitř se usmíval. Nyní věděl, kde najít muže, kterého sem přišel zabít. Netušil, proč si Šařina církev přeje mít tohoto lodního kapitána mrtvého, a ani ho to nezajímalo. Temný opat označil tohoto muže za mrtvého a to je vše, co potřebuje Tharag, mnich Temného měsíce, vědět. 

Mniši Temného měsíce jsou elitní sektou Šařiných agentů. Slouží Paní noci vykonáváním úkolů, které by radši nezadávala obyčejným kněžím. Ze svých chrámů v zemích, kde zlo vládne dni stejně tak, jako noci, mniši Temného měsíce udeří na Šařiny nepřátele s rychlostí blesku a hrůzu nahánějící smrtonosností. Ať už si přeje špionáž, sabotáž nebo vraždu, může si být Paní ztrát jistá, že přání vyplní její mnišský řád s mimořádným nadšením. Mniši Temného měsíce prokázali při mnoha příležitostech – zejména při bojích s nenáviděnou sestrou Selûnou a rivalkou Loviatar – že jsou jejím esem v rukávu.

Sekta kromě opevněných chrámů udržuje svatyně zasvěcené své paní v jeskyních Temných říší a zřídila bezpečné domy a úkryty ve špatných čtvrtích větších měst v místech, kde Šařini vyznavači nejsou vítáni. I když občas spolupracují s členy a agenty Šařiny církve, nejsou považováni za součást běžného kléru, nýbrž samostatnou organizaci. Tento status mnichům umožňuje zůstat svobodnými, aby mohli cvičit své schopnosti, ctít svou paní a připravovat se na okamžik, kdy je Šar povolá do akce. 

Stručná historie 

Během posledního desetiletí Loviatar úspěšně proniká do části tradičního Šařina teritoria (jmenovitě si uzurpuje doménu Utrpení). Protože řadové kněžstvo není schopné pronikání [image: image21.jpg]


zastavit, rozhodla se Šar, že na některý typ misí potřebuje odlišný druh bojové síly. Představovala si disciplinovaný a loajální mnišský řád, který by jí sloužil jako elitní síla v případech, kdy její pozemské zájmy budou vyžadovat infiltraci, vraždění a delikátnost. 

Vytvořením mnišského řádu pověřila nejoddanějšího a nejnevyzpytatelnějšího ze svých smrtelných služebníků, Alorgota. Poslušen své bohyně opustil Přinašeč zkázy své tradiční území ve východní části kontinentu a přicestoval do Zemí intrik. Nejprve navštívil město Purskul, kde zorganizoval výstavbu hrozivé, pochmurné budovy, která se měla stát prvním klášterem řádu (ke zděšení ostatních náboženských frakcí města). Když pak tesaři a kameníci pracovali na zadaném úkolu, navštívil města Athkatla, Krimmor a Keczulla, kde z místních buněk Šařiných uctívačů začal verbovat první mnichy. 

V kultech hledal lidi splňující tři základní kritéria. Zaprvé muselo jít o náctileté. Zadruhé, ještě nesměli být přijati do Šařiny církve. Zatřetí, museli se u nich projevovat čarodějné síly nebo potenciál k nim. Během roku za pomoci svých lstí a manipulací sehnal několik tuctů mládenců a děvčat, kteří splňovali jeho kritéria a toužili objevit tajemství osobní moci, jak jim slíbil jejich nový mentor. Po příchodu do Purskulu vstoupili do kláštera a zahájili výcvik. Nikdo je od té doby neviděl... nebo alespoň v podobě, kterou by mohl poznat někdo, kdo je znal. 

Přinašeč zkáz splnil sliby, které dal svým mladým stoupencům. Nebo alespoň jistým způsobem je splnil; ti, kteří ho následovali do Purskulu, se skutečně naučili mnohá tajemství, ale také za své znalosti zaplatili vysokou cenu. Vstup mezi mnichy Temného měsíce vyžaduje naprostou oddanost cíli. Někteří ze zasvěcenců nedokázali vydržet vysilující fyzické tresty a mentální přísnost, které se po nich vyžadovala. Někteří ve skutečnosti neměli čarodějné síly, jak o sobě tvrdili, a hrstka z nich se nedokázala vyrovnat s odpornými činy, které se po nich vyžadovaly, bez ohledu na to, že si mysleli, že mají pevnou víru v Šar. Alorgot tyto neúspěchy v průběhu výcviku. Nemohl si dovolit, aby se neúspěšní žadatelé vrátili domů k přátelům s novinkami o dění v hrůzu nahánějící stavbě. Většinu z nich zabili jejich druhové v průběhu prvního roku výcviku, ať už jako obětiny v rámci obřadů k poctě Šar, nebo oběti živých cvičení. Hrstku zabil sám Alorgot, čistě jen kvůli potěšení ze zabíjení. 

Nedlouho poté, co byli slabí a nepoužitelní odstraněni, předal Alorgot vedení kláštera trojici starších kněží Šar, nově dorazivších z Chrámu staré noci. Bohyně trojici poslala do kláštera, aby do úspěšného konce dovedli indoktrinaci mnichů zahájenou Alorgotem, který měl nyní nové úkoly jinde. Podobně se ke kněžím přidalo několik mnichů, dlouholetých následovníků Šar, aby dohlédli na pokračující bojový výcvik adeptů. Posledními členy instruktorského týmu byla dvojice čarodějů a vrah, kteří zaručili, že mniši rozvinou jak svůj čarodějný potenciál, tak techniky zabíjení, které budou potřebovat. Úvodní výcvik skončil před dvěma lety „třídním projektem“ – infiltrací do chrámu Šántí a hromadnou otravou všech purskulských kněží Šántí. Chrám je od té doby prázdný. 

V době, kdy skončil výcvik, nějakých pět let po založení kláštera, má Šar k ruce oddíl dobře vycvičených expertů na boj a čáry připravený útočit, bránit se, žít a umírat na její rozkaz. 

Organizace 

Velitelství: Nemají 

Členové: 192 

Hierarchie: Vojenská 

Vůdce: Šar 

Náboženství: Šar 

Přesvědčení: ZkZl 

Utajení: Střední 

Symbol: Šařin symbol, matně černý disk s temně nachovým okrajem.

Stejně jako Šařina církev jsou i mniši přísně hierarchicky uspořádaní. Pochybení při plnění rozkazů nadřízeného je důvodem k popravě. Šar nesděluje mnichům víc, než svým kněžím, ale to není důvod ke znepokojení mnichů. Věří, že Temná bohyně jim řekne přesně to, co potřebují k dobré službě. 

Většina mnichů jsou lidé, ale je tu i pár půlorků, drowů, tieflingů a jeden nebo dva stíny. 

Hierarchie 

Řadoví mniši se vzájemně oslovují „temný bratře“ nebo „temná sestro“. Aspirant na členství v řádu musí přežít roční noviciát, během kterého podstoupí nejen přísný fyzický a duševní výcvik, nýbrž i předběžnou indoktrinaci pod pozorným vedením Temných otců a Temných matek kláštera. Pokud si během této doby novic vede dobře, dostane příležitost vstoupit do řádu. Bude pověřen svou první misí, obecně špionáží, sabotáží nebo infiltrací. Pokud zasvěcenec úkol splní s vyznamenáním, stane se plnoprávným členem řádu. To znamená, že se intenzita výcviku ještě zvýší a mise, kterými je pověřován jsou stále náročnější a nebezpečnější. 

Starší mniši jsou známí jako „Temní otcové“ nebo „Temné matky“. Obecně jde o nejdovednější mnichy/ čaroděje v každém klášteře, zodpovědné za výcvik noviců a řadových mnichů. 

Nejstarší mnich v daném klášteře má titul „Temný otec opat“ nebo „Temná matka abatyše“. Jde o vůdce klášterů a srdce a duše řádu. Své rozkazy dostávají přímo od Šar, a pokud to bohyně přímo nevyžaduje, nevyrážejí na mise. Jednou ročně se setkávají v Chrámu staré noci s vysokými kněžími církve. 

Motivace a cíle 

Mniši Temného měsíce existují jen proto, aby sloužili Šar. Jsou fanatičtější než její kněží a snaží se následovat důležité zásady jejího dogmatu ve všech věcech. Zoufalí a nemilosrdní, nachází spirituální naplnění ve fungování jako zbraň v rukách Vládkyně noci. Jejich jediný zájem se nachází ve snaze dosáhnout dokonalosti dle své náboženské víry. 

V praxi to znamená, že mniši sdílí cíle s Šarinou církví. Ovšem jejich metody jsou mnohem vybíravější a méně zjevné. Kde se klérus může snažit v dlouhodobém výhledu svrhnout vládu města, mniši mohou být pověřeni proniknutím do úřadu vládce města a zde unést nebo zabít určený cíl. Šařina buňka může podporovat zlodějský cech, aby rozvrátila sociální řád společnosti a odvrátila věřící od dobrých bohů k Šar, kdežto mniši mohou přepadnout místního kněze Selûny, zavraždit ho a ponechat jeho tělo na očích rannímu davu. 

Verbování 

Kláštery jsou mimořádně tajnůstkářské a dávají přednost kvalitě před kvantitou. Uchazeči o členství v řádu musí splňovat kritéria určená Přinašečem zkázy pro první novice. Mniši Temného měsíce se totiž bojí infiltrace ještě víc než Selûnina církev, ale už jen prostá náročnost výcviku mnichů, spojená s obvyklými praktikami Šařiny víry, prakticky vždy vykoření všechny nekvalifikované. 

Spojenci 

Šařini spojenci jsou i spojenci mnichů. Mnichy motivují a vedou rozhodnutí bohyně; sami nevyhledávají spojenectví, pokud jim to bohyně nenařídí, a i pak jen tak, aby její zlo mohlo vzkvétat. Ani tak ale Temní opati a Temné abatyše proti sobě vědomě nepopouzejí běžné obyvatele žijící v okolí jejich klášterů. Úkoly Temného měsíce se nejlépe vykonávají pod pláštěm utajení a nestoudné terorizování obyčejných lidí jen přiláká pozornost samozvaných dobrodinců, kteří musí být nevyhnutelně eliminováni, aby neohrozili bezpečnost řádu. Některé pevnosti Temného měsíce se snaží přesvědčit okolní komunity, že jsou pouhými kongregacemi mírumilovných asketů. Pěstování přátelských vztahů s okolím často poskytuje klášterům úroveň maskování, kterou nelze dosáhnout ani za pomoci magie. 

Nepřátelé 

Šařini nepřátelé jsou i nepřáteli mnichů. Temní bratři a sestry udeří na místě a v čase, kdy jim to je nařízeno, a nedrží se vnější etiky nebo morálky Šařina dogmatu. Chovají zvláštní nenávist ke služebníkům Šařiny sestry. Mnišská disciplína jim umožňuje odolat svádění k osobní vendetě nebo jakékoli jiné aktivitě, kterou jim neukládají pravidla jejich mise. 

Setkání 

Mniši neopouštějí svůj výcvik v klášteře bez rozkazu, proto všechna setkání s nimi bude spojeno s jejich misí nebo úkolem, kterými byli pověřeni nadřízeným. Typické setkání s jednotlivcem je s mnichem/ čarodějem na nejméně 2./ 1. úrovni. Všichni mniši Temného měsíce jsou uživateli Stínového tkaniva. Typické setkání se skupinou mnichů zahrnuje mnicha/ čaroděje vůdce na nejméně 3./ 4. úrovni a několik ho doprovázejících druhů mnichů nebo mnichů/ čarodějů. 

Mniši, kteří mají jako další povolání čaroděje, se učí kouzla menší stínové chapadlo a mocné stínové chapadlo (viz Příloha), když dosáhnou vhodné úrovně. Tato kouzla jsou primárně obranná, ale rovněž je lze použít k zachycení cíle bezprostředně před vraždou. 

Největší silou řádu je jednomyslnost služby. Soustředěná oddanost mnichů Šar je činí ještě fanatičtějšími, než nejfanatičtější kněží. Mniši čerpají svou sílu z životního určení daného jim Šar, a to jim na oplátku umožňuje při plnění svých úkolů neuvěřitelné tělesné i duševní výkony. Zrada řádu je pro muže a ženy, kteří složili jeho temné přísahy, nepředstavitelná. Pokud budou zajati, přetrpí mučení či tresty s vědomím, že budou ve své službě Šar pokračovat i po smrti, protože vědí, že najde jejich těla a duše i poté, co opustí svět živých. 

Pokud mniši mají nějakou slabinu, je to jejich závislost na bohyni při vedení a získávání informací. V důsledku toho, pokud se v průběhu mise náhle změní okolnosti, nebo pokud se střetnou s nepředpokládaným problémem, mohou se jen pomalu přizpůsobovat nové situaci. I jejich uzavřený život v klášteře hraje proti nim. Ví jen málo o životě mimo klášterní zdi a někdy nedokáží udržovat svůj převlek, protože nemají dostatečné místní znalosti. Hrdina mající podezření, že se v okolí pohybuje agent řádu, může hledat někoho, kdo vypadá jako místní, ale nechová se tak. Mniši jsou přirozeně v nevýhodě proti protivníkům se svatými zbraněmi nebo kouzly a jejich silně řádový pohled na svět je činí citlivé na síly chaosu. 

Temní opati a abatyše připravují Temné bratry a sestry na každou misi osobně, přikazujíce, jak mají agenti fungovat v boji. Vůdci řádu se upřímně snaží mnichy varovat ohledně typického chování, taktiky a strategie nepřátel, aby se mohli co nejlépe připravit na nebezpečí mise. Řada mnichů má vlastní specializaci – žhářství, přepadávání, travičství, boj s nepřáteli na jízdních zvířatech a podobně – a je na mise vybírána podle svých schopností a jejich užitečnosti při plnění. Mniši dávají přednost boji v dobře nacvičených vzorech, každý spoléhaje na ostatní ve skupině, že bude dělat to, co nespočetněkrát cvičil. Když jsou na misi, jsou mniši naprosto zaměřeni na svůj cíl a vše ostatní, včetně blaha spojenců nebo spolupracovníků, se kterými pracují, je druhotné. Dokud bude žít, bude se pokoušet vykonat příkazy, a je připraven při tom obětovat svůj život. 

Mniši Temného měsíce (ÚS 3): 1 mnich Temného měsíce (ZkZl člověk mnich 2/ čaroděj 1). 

Mniši Temného měsíce (ÚS 5): 1 mnich Temného měsíce (ZkZl člověk mnich 3/ čaroděj 2).

Mniši Temného měsíce (ÚS 7): 1 mnich Temného měsíce (ZkZl člověk mnich 4/ čaroděj 3). 

Mniši Temného měsíce (ÚS 6): 1 mnich Temného měsíce vůdce (ZkZl člověk mnich 3/ čaroděj 2), 2 mladší mniši Temného měsíce (ZkZl člověk mnich 1).

Mniši Temného měsíce (ÚS 8): 1 mnich Temného měsíce vůdce (ZkZl člověk mnich 4/ čaroděj 3), 1 mnich Temného měsíce asistent (ZkZl člověk mnich 2/ čaroděj 1), 2 mladší mniši Temného měsíce (ZkZl člověk mnich 1).

Oddaný Tharag: muž půlork mnich 4/ čaroděj 3; N 7; humanoid střední velikosti; VT 4k8+4 plus 3k4+3; 35 žt; iniciativa +3; rychlost 40 stop; TZ 16 (dotyk 14, zaskočený 12); útok +7 boj nablízko (1k6+3, pěst) nebo +8 boj nablízko (1k6+4, +1 nunčaky); SÚ smršť úderů, ochromující úder 4x denně; SA výhody z pomocníka, vidění ve tmě 60 stop, únik, rychlý pohyb, pomalý pád (20 stop), klidná mysl; přesvědčení ZkZl; záchrany výdrž +6, reflexy +8, vůle +7; síla 16, obratnost 16, odolnost 13, inteligence 8, moudrost 10, charisma 10. 
Dovednosti a odbornosti: akrobacie +7, čarozpyt +2, naslouchání +3, ohebnost +6, rovnováha +6, šplh +6, tichý pohyb +10; magie Stínového tkaniva, nenápadný, úhyb. 

Výhody z pomocníka: Poskytuje pánovi (je-li do 5 stop od něj) odbornost ostražitý; sdílení kouzel, empatické spojení. 
Čarodějova známá kouzla (5/3; základní TO 10 + úroveň kouzla): 0 – strnutí**, najdi magii, najdi jed, slyšiny**, přečti magii; 1 – změň svůj vzhled**, paprsek slabosti**, spánek**. 
** TO záchranného hodu je 11 + úroveň kouzla pro zaříkání, iluze, nekromancii a tmu. 
Vybavení: +1 nunčaku, zápěstníky zbroje +2, kotvička, 50 stop lana, lektvar kočičí grácie, lektvar zhojení středních zranění, hůlka stínové fontány. 
Netopýří pomocník: VT 3; 17 žt; TZ 18; SA zlepšený únik, může přenášet dotyková kouzla; inteligence 7; viz Bestiář Příloha 1. 

Svatyně Temného měsíce 

Na rozdíl od typického mnišského chrámu nebo svatyně, obvykle se skládající z dřevěných nebo kamenných budov sestavených do uzavřeného útvaru a oddělených od okolního světa zdí, je místo výkonu náboženských potřeb mnichů Temného měsíce těžce chráněné před nepovolanými zraky. Tako konkrétní svatyně se nachází v podzemí pod severozápadním úpatím Mečových hor (na Severním mečovém podřeží) nějakých 20 mil od Bahen padlých. Řádoví mniši operující v Hlubině a Luskanu se zde periodicky schází k oslavám Šar a zahájení výcviku slibných rekrutů. 

Svatyně je přístupná přes ústí jeskyně nacházející se v hlubokém údolí ve stínu úpatí. 

1. Vstupní tunel 

Podlaha vnější jeskyně se ostře sklání dolů a končí točitým schodištěm z černých mramorových schodů, které sem umístili mniši. Schodiště sestupuje 150 stop pod úroveň vnější jeskyně a končí vytesaným tunelem vedoucím do svatyně. Oblast vstupu zobrazená na mapě se nachází 70 stop od schodiště. 

2. Strážnice 

Když se mniši shromáždí k uctívání bohyně, určí několik řadových bratrů, aby zde střežili svatyni před znesvěcením rituálů vetřelci nebo nepřáteli. 

Tvorové: 3 mniši Temného měsíce (ZkZl lidé mnich 2/ čaroděj 1). 

Taktika: Vetřelci se setkají s okamžitým ozbrojeným odporem. Dva ze tří mnichů napadnou vetřelce (nevítaným hostům se nedostane žádného varování nebo šance k ústupu), kdežto třetí běží pro posily. 
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3. Past 

Pokud je komplex obsazený, řádoví sesilatelé sem každé ráno umístí kouzlo alarm. Opakované sesílání stejného kouzla zajistí, že místo je během pobytu mnichů neustále citlivé na přítomnost vetřelců. Vedoucí mnich každý den určuje nové heslo a mnichové procházející tímto místem ho používají, aby past nespustili. Tvorové, kteří heslo neřeknou, spustí past (akustický alarm). 

4. Komnata ztracené naděje 

Tato velká místnost silně páchne typickým pachem staré krve. Je víc než jen výstavní plochou groteskních fresek – slouží i jako názorná lekce hodnot ceněných následovníky Šar. Svým celkovým působením má v návštěvnících vzbudit pocit beznaděje, nezbytný k řádnému uctívání Šar. Mniši Temného měsíce se zde shromažďují, aby rozjímali o významu beznaděje a její roli v náboženství. Jde o první setkání, které zasvěcenci mají se světem Šařiných mnichů. 

5. Freska beznaděje 

Fresky zobrazují scény připomínající pozorovateli, že život je jen bezúčelné cvičení na cestě ke smrti. Trvalý symbol beznaděje je zabudován do maleb na každé fresce (vyjma fresky bolesti, viz níže) a spustí se, kdykoli na fresku pohlédne tvor bez vyslovení hesla („dolor“)
. Pouze řádní mniši znají heslo, takže zasvěcenci, když poprvé navštíví toto místo, pocítí plnou sílu Šařina učení. 

6. Ostří utrpení 

Po dostatečně dlouhé době rozjímání postoupí dále a přejedou pravou dlaní po slabém ostří připevněném na zdi kolmo k podlaze ve středu fresek. Tím si způsobí 1k4+1 bodů zranění. Ostří má vlastnosti zraňující zbraně. Mniši, kteří si o něj rozříznou dlaň, pak jdou k fresce na konci místnosti vpravo. 

7. Freska bolesti 

Freska, kdysi zdobící tuto část zdi, je naprosto ztracena pod vrstvami zaschlé krve pokrývající její povrch. Po rituálním rozříznutí dlaně na ostří utrpení mniši pomalu otisknou krvácející dlaň na hrubý povrch zakrvácené fresky, přidají svou čerstvou krev ke staré a způsobí si nemalou bolest. 

8. Sál katechnismu 

V této 20 stop široké hale se mniši (po provedení rituálů v Sále ztracené naděje) shromažďují, aby recitovali Šařin katechismu a vykonávají požadované oběti. 

9. Oblouk zapomnětlivosti 

Zahnutá část stěny na konci Sálu katechismu je vymalovaná velkým Šařiným symbolem o průměru 10 stop. Nad znakem je trvalý symbol šílenství, opět chráněn heslem („mentem“)
. 

10. Propadlo 

Tato propadla jsou určena k polapení vetřelců, kteří mohou proniknout takto daleko do svatyně. Každé má hloubku 40 stop. 

Past (N 2): Není nutný hod na útok (4k6); záchranný hod na reflexy (TO 20) vyhnutí se; prohledávání (TO 20); vyřazení mechanismu (TO 20). 

11. Ostnité propadlo 

Toto propadlo, pokrývající celou podlahu mezi propadly, má za úkol zraňovat. Má hloubku 20 stop. 

Past (N 4): není nutný hod na útok (2k6); +20 boj nablízko (1k4 ostny zraňující úspěšným zásahem za 1k4+5 bodů); záchranný hod na reflexy (TO 20) vyhnutí se; prohledávání (TO 20); vyřazení mechanismu (TO 20). 

12. Propadlo 

Stejně jako propadla na druhé straně chodby mají i tato 40 stop hluboká propadla vetřelce polapit. 

Past (N 2): Není nutný hod na útok (4k6); záchranný hod na reflexy (TO 20) vyhnutí se; prohledávání (TO 20); vyřazení mechanismu (TO 20). 

13. Tajné schodiště 

Ověření prohledávání (TO 20) umožní postavě najít tajné dveře vestavěné do zdi chodby. Za dveřmi se nachází schodiště vedoucí dolů do nižších pater svatyně s ložnicemi mnichů, celami pro oběti a skladišti s konzervovaným jídlem a dalšími potřebami. 

14. Studnice tajemství 

Mniši Temného měsíce vybrali toto místo hlavně kvůli tomuto bodu. Zdi a podlaha této přírodní jeskyně jsou vlhké vodou bohatou na minerály, která po nich stéká a shromažďuje se v jezírku na podlaze ve středu jeskyně, odkud odtéká drobnými prasklinami dále do hlubin. Výsledkem je jezírko stále plné temné vody. Mniši považují jezírko za nejposvátnější část svatyně, kde se modlí a meditují. Členové Šařiny církve, kteří svatyni navštíví, zjistí, že věštecká kouzla jako předvvídání a spojení seslaná vedle jezírka fungují neobvykle dobře (zdvojnásobí se buď počet otázek, které je možné položit, nebo doba trvání). 

15. Tajná poradní místnost 

Tajné dveře (prohledávání TO 20) nacházející se na zdi Sálu katechismu vede do této osmiúhlé místnosti. V ní se nachází dlouhý stůl a osm křesel z ebenu vyleštěného do zrcadlového lesku. Do stolní desky je vsazena reliéfní mapa Severního mečového pobřeží zobrazující teritorium od Hlubiny po Planinu ledového větru a od pobřeží po Velká blata. 

Mystické bratrstvo 

Nenad udělal pauzu, nepřítomně poklepávaje perem po papíře, zatímco soustřeďoval myšlenky. Pokračoval ve psaní do své malé knihy, zaznamenávajíce denní aktivity. 

„Dnes jsem opět sledoval Mistra Východní věže. Setkal se se zhentarimskými agenty, které jsi mi popsal před začátkem mise. Byl jsem dost blízko na to, abych vyslechl konverzaci, ale Zhentové použili kouzlo nebo zařízení k maskování rozhovoru. Příště se pokusím dostat do takové pozice, abych mohl odečítat ze rtů.“ 

Půlelfitulák zavřel oči a natáhl své nohy. Sledování kouzelníka dohlížitele byla zábava. Zaznamenávání jeho příchodů a odchodů mělo k zábavě daleko, ale bylo nezbyté. 

Nenad ztuhnul, když zaslechl zaskřípění podlahy. Jeho krátký meč ležel na posteli, stejně jako lektvarový pás. 

„Prosím, žádné prudké pohyby“, ozval se hlas za ním hlas, „protože si tě nepřeji zabít, Harfeníku Nenade.“ Polapen! Ale jak? A kým? 

„Drž ruce na světle, a dej nůž, který máš v levém rukávu, na stůl. A byl bys tak laskavý a také sundal své boty s čepelí? To je povedený žert.“ Někdo toho o mě ví sakra hodně, pomyslel si Nenad pro sebe. 

„Co dál,“ zeptal se Nenad klidným, vyrovnaným hlasem. 

Jeho neznámý věznitel odpověděl: „Jsi očekáván v Mystické věži. Arklem Greeth se diví, proč jsi sledoval kouzelníka dohlížitele Dominea, a přeje si s tebou popovídat. Půjdeme nyní, ne?“ 

Děsem se třesoucí harfenický agent neměl jinou možnost než podrobit se svému doprovodu. 

Mystické bratrstvo je společenstvím zlých mágů operujících více či méně otevřeně, z města Luskan. I když městu zdánlivě vládne pětice Nejvyšších kapitánů, všechno bývalých pirátů, skutečnou nocí vznášející se nad městem je Bratrstvo, které rovněž stojí za proslule útočnými vztahy k prakticky každému národu a sile na severním Mečovém pobřeží. I když se Bratrstvo obecně snaží vyhýbat střetům s mocnějšími silami jako je Amn nebo Hlubina, rozhodně se nerozpakuje obtěžovat menší města a slabší kupce, kteří se nedokáží lehce ubránit. Arcikouzelníci, vládnoucí Bratrstvu, mají kromě legálního obchodu prsty v řadě nechutných záležitostí včetně pirátství, otroctví, prodeje a pašování drog. Bratrstvo se do těchto podniků nepouští kvůli nim samým, ale používá je jako jednoho z prostředků k dosažení cíle: dosažení ekonomické a politické nadvlády nad Severem. 

V minulých dobách lidé Letohradu, Dlouhosedla, Mirabaru a jiných cílů ambicí Bratrstva mohli spoléhat na vnitřní spory a nepřátelství mezi staršími mágy, které zabraňovaly organizaci použít proti některému z cílů svou plnou moc. Kouzelníci a čarodějové, vedoucí společnost ze svých vysokých komnat v luskanské Věži mystických věd, považovali své společníky stejně tolik za rivaly jako přátele a intrikovali jeden proti druhému stejně intenzivně a bezostyšně jako proti svým budoucím obětem mimo Bratrstvo. Bratrovražedné spory kulminovaly před několika lety zavražděním klíčového mága dvojicí jeho vlastních druhů, následované neúspěšným pokusem o převrat, který zanechal Bratrstvo ve zmatku a chaosu. Když se útoky Bratrstva na lodě a karavany nejprve zmenšily a pak skoro úplně přestaly, města po celém severním Mečovém pobřeží si kolektivně oddechla úlevou. Když Mystický arcimág nebyl skoro rok vidět, někteří lidé se odvážili doufat, že Bratrstvo uchřadne a zanikne, ubírajíc poctivý lidem jeden důvod k obavám v už tak nebezpečné části Faerûnu. 

Naděje byly zničeny, když se po zimním slunovratu 1372 DL Bratrstvem sponzorované síly vrátily se mstou na mořské trasy a obchodní stezky. Luskanští piráti rychle a úspěšně udeřili na nezávislé obchodní lodě mimo Letohrad. Silná skupina otrokářů, o které se věří, že pracuje z pověření Bratrstva, napadla karavanu mířící do Dlouhosedla a odvezla si s sebou nejen převážené zboží, ale i doprovod. Kvůli těmto událostem se po celém Mečovém pobřeží šíří pověst, že se Mystický arcimág vrátil do Mystické věže a že zdvojnásobil úsilí Bratrstva o vládu nad okolními zeměmi. Někteří lidé v Luskanu šeptají, že návrat arcimága byl doprovázen příchodem padlých tvorů, kteří byli vidět jak vysoko na věžích Mystické věže tak v zastíněných ulicích Luskanu. Ať už jsou pověsti pravdivé nebo jde o výsledek paranoie, jedna věc se zdá být jasná: znovu obnovené Mystické bratrstvo znamená temné časy pro Sever. 

Stručná historie 

Někdo nemůže říci s jistotou, kdy přesně byla na ostrůvku v ústí řeky Mirar Mystická věž postavena, kdo ji postavil ani kdy se v ní usídlilo Mystické bratrstvo a začalo ovlivňovat Luskan. První známá zmínka o věži se nachází v Mirarské sáze, orální tradici vyprávějící o příchodu prvních seveřanských pirátů do oblasti Mečového pobřeží.  Tyto pověsti a příběhy poprvé shromáždil roku 1237 DL Malcer Pravobrk, mudrc z Hlubiny. Podle jeho letopisu skulina seveřanských průzkumníků, dorazila do ústí Miraru na čele děsivé bouře, před kterou se zde doufala na březích skrýt. Místo toho nalezla něco, co připomínalo obrovský strom, celý z kamene, zvedající své holé kamenné „větve“ stovky stop do vzduchu nad ostrovem ve středu ústí řeky. Tajuplný obraz vnesl do srdcí nájezdníků strach, ale bouře se bleskově blížila a oni neměli jiný úkryt. S těžkými srdci a zbraněmi v rukách vstoupili do „kamenného stromu“, aby unikli vražednému větru a mrznoucí ledovce. Sága nezmiňuje, co se stalo s polovinou výpravy, která již věž neopustila, pouze že přeživší toto hrůzné místo opustili ještě za vrcholící bouře a dali přednost čelení rozzuřeným živlům před čímkoli, co číhalo v pochmurné kamenné věži. 

Dnes je pověst věže stejně zlá, byť zdroj děsu je poněkud viditelnější a již nikoli bezejmenný. „Kamenný strom“ se stále nachází na místě, kde ho nalezli seveřanští průzkumníci, a zvedá se vysoko nad zaplněné ulice a kamenitá pobřeží Luskanu. Jeho tajemná silueta vrhá na město zhoubný stín, a obyvatelé na ulicích mají sklon se často dívat na její bizardní tvar, jako by očekávali, že se kdykoli z jejích hlubin může vynořit cosi nevýslovného. Věž už není pouze prostředím pro podivný seveřanský příběh; nyní je základnou Mystického bratrstva, konkláve zlých mágů oddaných sledování cílů dobývání a nadvlády. 

Učení lidé mají se neshodnou na tom, kdy přesně se Mystické bratrstvo objevilo v Luskanu, a jaké přesně byly jeho aktivity v následujících letech. Panuje obecný souhlas, že Aklem Greeth, Mystický arcimág, se objevil v Luskanu někdy okolo roku 1311 DL. Od té doby pomalu tvořil svou organizaci, pomocí příslibů velkého bohatství a moci sbíraje mága po mágu. Během let se členové objevovali a mizeli, ale Arklem Greeth zůstával hlavou organizace od chvíle, kdy se k ní přidal. 

Greethovy ambice během posledních dvou dekád zůstávají stejné: ovládnout Sever. Některé z členů své organizace zrekrutoval speciálně kvůli tomu, že si myslel, že mu pomohou dosáhnout jeho cíle. Další vyhledali Mystickou věž a zdejší konkláve sami, ať už aby se připojili ke snaze ovládnout sever nebo aby jen prostě vytěžili, co mohou z příslušnosti k takové organizaci. Samotnému Luskanu Greeth a jeho následovníci vládnou nějakých 15 let od chvíle, kdy se do jejich vlivu poprvé dostali Nejvyšší kapitáni. Strach z moci arcikouzelníků společně s nemalými zisky, které přinášejí Bratrstvem sponzorované aktivity, udržují Nejvyšší kapitány loajální a v řadě. Bratrstvo považuje kontrolu města za klíčový prvek svého dlouhodobého plánu, jelikož – nehledě ke zdroji zlata nezbytného k zabezpečení magických výzkumů a dalších aktivit – ovládnutí oblasti vyžaduje bezpečnou a dobře chráněnou operační základnu. S vládci města pevně v rukách je Bratrstvo v pozici, kdy ví o skoro všem důležitém, co se odehraje ve městě. 

Metody, používané Bratrstvem k dosažení vlády nad Severem, měly dosud přinejlepším smíšený úspěch. Vedení pirátské kampaně a nájezdů proti cílům, o kterých Nejvyšší kapitáni věří, že je zvládnou dobýt, přineslo jen mizivé efekty. I když je Luskan (a tedy i Bratrstvo) jistou silou v obchodním a politickém životě Mečového pobřeží, je jen menší mocností, jejíž plány často přesahují reálné možnosti. Pokusy během posledních pěti let dobýt Orlumbor a Mintarn byly neúspěšné a nákladné, zatímco nedlouhá válka Luskanu s Lantanem byla naprostou katastrofou. Luskanské námořnictvo při svém druhém pokusu sice dokázalo porazit Seveřany z Ruathymu a roku 1361 ostrov obsadit, ale Panská aliance donutila město vzdát se zisků. 

K úpadku Bratrstva došlo přímým následkem lantanského debaklu. Organizaci vždy trápily vnitřní spory, ale nikdy tak krvavé a divoké jako v posledních pěti letech. Dva vysoce postavení mágové zavraždili arcimágova nejbližšího spolupracovníka a plánovali svržení samotného Greeth. Sám arcimág situaci nikterak nepomohl, protože ho v té době zajímaly mnohem důležitější věci než organizace – jeho vlastní smrtelnost. Rozptylovaný svým hledáním způsobu, kterak prodloužit vlastní život, Arklem Greeth nevnímal známky příchodu pokusu o převrat, dokud nebylo skoro pozdě. Taktak vyvázl holým životem a byl donucen uprchnout z Luskanu do Mirabaru, kde zůstal větší část posledního roku. A v tomto městě, během své rekonvalescence, se spřátelil s erynyí Nyfitys, která nabídla křehkému a zraněnému arcikouzelníkovi, co tak zoufale hledal. Na oplátku, Arklem pouze musel souhlasit, že Nyfitys a její společníci pomohou Bratrstvu ovládnout Sever. Greeth rychle s obchodem souhlasil, a zatímco se jeho případní následníci hádali o kořist, Arklem podstoupil proměnu z člověka na kostěje. Když byl proces u konce, vrátil se i s novými společníky do Luskanu. 

To, co zde nalezli, Arklema nepřekvapilo: Mystická věž napůl prázdná, protože řada mágů a služebníků uprchla před interní civilní válkou pryč do krajin s bezpečnějším klimatem. Organizační struktura stála před naprostým kolapsem a Nejvyšší kapitáni se chovali k zájmům Bratrstva s naprostou lhostejností. Arcimág a Nyfitys nelenili a rychle vstoupili do Mystické věže, kde zničili zrádce. Ulice Luskanu zaplavovalo pekelné světlo, občas tryskající z Mystické věže, doprovázené hrůznými zvuky smrtelných tvorů trpících nepředstavitelně bolestivým osudem. Nejvyšší kapitáni následující ráno zjistili, že se mají dostavit do Mystické věže. Příběhy o zběsilém úprku kapitánů z věže o hodinu později, posílené popisem jejich popelavých tváří, jsou populární v nejen luskanských krčmách. Více alarmující ovšem jsou tvrzení o podivných, děsivých tvorech, které lidé spatřili okolo kamenných vížek Mystické věže od té doby, co se arcimág vrátil. 

Od té doby Arklem a Nyfitys neúnavně pracují na obnovení Bratrstva. Dosazování věrných mágů na důležitá místa, hledání náhrady za popravené zrádce a plánování výbojů společenstva zabírá valnou většinu jejich času. Na Nyfitysino doporučení kostěj souhlasil s tím, že soustředí většinu nově nabrané energie a zdrojů Bratrstva na jediný cíl: nově vtvořenou konfederaci známou jako Stříbrné pomezí. 
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Organizace 

Mystické bratrstvo se skoro úplně skládá z mágů. Nemágové jsou najímáni a zaměstnáváni k výkonu těch úkolů, které mágové nemohou nebo nechtějí vykonat sami. 

Následují statistiky pro členy Mystického bratrstva sídlící v Luskanu, včetně vládnoucích arcikouzelníků, nižších mágů a žáků, strážců a dalších členů aktivních ve Městě plachet. Kouzelníci najímají další menší služebníky jako posly, informátory a špehy, kteří nejsou plnoprávnými členy jejich organizace (a tedy neví víc, než je absolutně nezbytné ke splnění svého úkolu). Tito lidé v bloku statistik uvedeni nejsou. 

Velitelství: Věž mystických věd v Luskanu 

Členové: 130 

Hierarchie: volná 

Vůdce: Arklem Greeth, Mystický arcimág

Náboženství: Auril, Bane, Amberie 

Přesvědčení: ChZl, ZkZl, NZl 

Utajení: střední 

Symbol: Černě lemovaná rudohnědá válečná loď plující na tmavomodré mořské vlně po hvězdném nebi. Na plachtě je černá silueta Mystické věže (centrální věž a čtveřice bočních věžiček) vyrůstající z rozevřené černorudé otevřené dlaně. Všichni mystičtí sesilatelé, kteří se počítají mezi členy Bratrstva, přirozeně mají každý svůj vlastní osobní znak, používaný pro běžné záležitosti (například pečetění dopisu). Pouze arcimág a kouzelníci dohlížitelé mají autoritu používat oficiální znak Bratrstva. 

Hierarchie 

Mystický arcimág, který dosazuje čtveřici kouzelníků dohlížitelů dohlížejících na operace skupiny, vládne Bratrstvu. 

Mystický arcimág 

Mytický arcimág je mnohem víc než pouze první mezi rovnými. Je nezpochybnitelným vládcem Mystického bratrstva, který činí, jak se mu zachce, a nikdo nemá autoritu na to, aby čelil jemu nebo jeho slovům. 

Mystický arcimág jen zřídka opouští své soukromé komnaty v Mystické věži. Pokud si přeje mluvit s některým jiným členem organizace, obvykle ho povolá do audienčního sálu. Jinak zůstává v osamění až na časté návštěvy Nyfitys kvůli plánování způsobů, kterak přivést Stříbrné pomezí pod jejich vládu. 

Arklem Greeth (ZkZl muž kostěj kouzelník 16/ arcimág 2) je Mystickým arcimágem. Až donedávna se jednalo o zahořklého starého muže plného nenávisti. Ve skutečnosti se jedná o velmi starého muže, který prodloužil délku svého života za pomoci kouzla přání a další mocné magie. Jeho křehké tělo dvojnásob zkroutilo stáří a každá minuta jeho bdění byla trýzněna vetchostí a chatrným zdravím, jak prostá váha roků začínala erodovat účinnost magie vyživující jeho tělo. Podstatná část jeho nepřirozeně dlouhého života vyplňovalo hledání tajemství nejmocnější faerûnské magie, kvůli čemuž procestoval křížem krážem svět, aby se ponořil do hlubin mystických znalostí takových vzdálených zemí, jako je Mulhorand, Thay, Zakhara a dokonce i Kara-Tur (jeho snaha ovládnout větší část Faerûnu a ustavit se zde vládcem, jelikož jedinec s takovými znalostmi a mocí musí být předurčen k vládě, je záležitostí pouhých několika posledních dekád). 

Ale jak se jeho život uchovávající magie pomalu hroutila, smrt mu byla neúnavně v patách, a Arklem pochopil, že k dosažení jeho cílů je třeba mnohem více let. Uzavřel se do sebe a začal zvažovat možnosti, které má, to ho natolik zaměstnalo, že přestal dbát o zdraví své organizace. Dva z jeho talentovanějších přisluhovačů, Eldeluk a Valkebar, zavraždili Kouzelníka zeleného ohně, nejbližšího spolupracovníka arcimága. Oba zabijáci se pak zaměřili na samotného arcimága, kterého zaskočili nepřipraveného v noci 14. eleintu minulého roku (1371 DL). Díky magickým ochranám, které vždy nechával funkční, unikl Arklem z Mystické věže živý, leč vážně zraněný. Stáhl se do úkrytu, který si před lety právě pro takové účely připravil, a zde rozvažoval nad svým osudem, zatímco se pomalu uzdravoval. 

V tomto stavu ho poprvé navštívila Nyfitys. Ďábel využil ve svůj prospěch své znalosti, mágovo chatrné zdraví i ducha, aby se mu vetřel do přízně. Ve chvíli, kdy mu nabídla [image: image24.jpg]


tajemství proměny v kostěje, byl Arklem celý žhavý stát se jejím spolupracovníkem. Pomohla mu sehnat všechny potřebné ingredience k proměně, a pak se (společně s několika přivolanými baatezu) společně s ním vrátila do Luskanu, aby mu pomohla porazit nepřátele. 

Za pomoci ďáblů Mystický arcimág zničil jak Eldeluka tak Valkebara (i když se předpokládá, že Eldeluk měl kdesi ukrytý klon). Té noci také zmizeli jejich věrní agenti, protože Arklem vyčistil Bratrstvo od všech, které nepovažoval za sobě věrné. Když nakonec přestala téct krev, byl Arklem spokojený s tím, že ti, které nechal přežít svou zuřivost, budou poslušní jeho rozkazů. 

Tři z předcházejících kouzelníků dohlížitelů unikli. Jaluth „Hadí tvář“ Alaerth (ChZl lidská žena Kou 20), vznětlivá žena, jejíž tvář je prokleta k tomu, aby v hněvu plivala hady, uprchla do divočiny okolo Planiny ledového větru s trojicí golemů. Ornar ze Spáru (ChZl člověk muž Kou 19/ Acm 3), měkce mluvící mág známý některými svými unikátními kouzly, uprchl na východ do pevnosti ve Velkých blatech. Eltagar Zelhund (ZkZl člověk muž Kou 18/ Lor 2/ Acm 1) se spřáhnul s yuan-ti a odešel se ukrýt do Hlondethu. Čtvrtý, Eltuth „Pán wyvern“ Ojm, byl proměněn v kámen, rozbit, odčarován a pak použit jako žrádlo pro některé ze svých vlastních okouzlených miláčků. 

Mystický arcimág pak nařídil období výstavby, během kterého povýšil do nyní uprázdněných pozic kouzelníků dohlížitelů věrné lidi a rozvažoval stav Severu. Věrný dohodě s Nyfitys nařídil, že primárním cílem revitalizovaného Bratrstva je Stříbrné pomezí. Od té doby kostěj a jeho ďábelský společník upnuli své mysli a vůle k odhalení nejlepší cesty k ovládnutí mladičké konfederace. Arklema ve skutečnosti vůbec nezajímá, proč erynii tak fascinuje Stříbrné pomezí; mladá říše je v oblasti, kterou si přeje ovládnout, a domnívá se, že její mládí ji může činit více zranitelnou než některá dobře zavedená království a městské státy v okolí. 

Arklem, nyní osvobozený od přízraku pomalé a bolestivé smrti stářím, si svůj nový stav, umožňující se mu plně soustředit na získání říše, po které tak touží, užívá. Z pohledu jeho druhů v Bratrstvu to vypadá, že proces proměny v kostěje mohl nějakým způsobem ovlivnit mysl jejich vůdce, jelikož nyní je v jejich očích ještě umíněnější a cílevědomější – možná až příliš. Jeho touha vládnout nad lidmi Severu – i v případě, že to bude trvat několik dalších životů – se zdá být tím jediným, co nyní má v mozku. 

Arklemova proměna v kostěje přišla příliš pozdě na to, aby napravila škody již způsobené časem. Jeho tělo je stále pokroucené a křehkého vzhledu – ale podoba klamně skrývá nepřirozenou sílu jeho nyní nemrtvého těla. Jelikož proměna proběhla před nedávnem, kůže teprve začíná vysychat a praskat. Naopak oči se již rozložily a zapadly, takže po nich zůstaly prázdné důlky planoucí přízračným šarlatovým světlem. 

Kouzelníci dohlížitelé 

Mystický arcimág určil čtveřici kouzelníků dohlížitelů, kteří mají sloužit jako jeho primární agenti jak v Mystické věži, tak v organizaci. Každý z nich je pověřen dohledem nad zájmy bratrstva v jedné čtvrti Faerûnu (bráno dle kompasu). Každý z nich je pánem jedné z hlavních věží v příslušném směru. Jelikož ohniskem strategických plánů Bratrstva je Sever, očekává se od kouzelníků dohlížitelů ze zbylých tří kvadrantů, že budou především sbírat informace, které mohou pomoci v práci Pánu Severní věže. 

Současní kouzelníci dohlížitelé mají mnohem méně chuti k rebelování než jejich předchůdci. Stále si pamatují nedávné exekuce, jsou tu ďáblové a proměna jejich mistra v nemrtvého tvora děsivé moci; pravděpodobně zůstanou loajální a oddaní Bratrstvu. 

Kouzelnice dohlížitelka Valindra Stínoplášťová (NZl měsíční elfka kouzelnice 10) byla posledních deset let věrnou pořízenou v Mystické věži, dokud ji Mystický arcimág během revitalizace po náhlé čistce nepovýšil. Tato měsíční elfka se narodila před 147 lety ve Vysokém hvozdu, ale necítila nikdy stejný respekt ke komunitě jako většina elfů. Vyrostla v sebestředného a sebou plně pohlceného jedince, který jen málo dbal o věci nespojené s vlastními cíli a zájmy. Studovala na kouzelníka, ale frustrovaná pomalou rychlostí výuky opustila domov před pěti desetiletími, aby sledovala vlastní cíle. Nejprve vyrazila o Mirabau, kde ji nedělalo problém přesvědčit starého důvěřivého kouzelníka, aby přijal mladou půvabnou elfku za učedníka. Než svého mentora zavraždila kvůli jeho knize kouzel a množství kouzelných předmětů, pracovala s ním rok. Pak vyrazila do Luskanu, kde kontaktovala Bratrstvo a získala místo mezi jeho nižšími agenty. Od té doby prováděla své mise precizně a pohotově, čímž získala pověst spolehlivosti, která se jí vyplatila ve chvíli, kdy Mystický arcimág hledal náhradu za kouzelníky dohlížitele. Její pověst mezi bývalými kolegy je ovšem méně skvělá. Říkají, že Valindra použije cokoli a kohokoli, pokud si bude myslet, že to podpoří její vlastní ambice. 

Valindra je nyní Mistrem Severní věže a je zodpovědná za akce Bratrstva v tomto kvadrantu. Ačkoli ji těší, že její práce došla ocenění, není úplně v pohodě z toho, že je jejím šéfem kostěj. Pečlivě se stará o to, aby během jejích hojných audiencí u Mystického arcimága nedala najevo ani nejmenší známku neklidu. Arklem se jí důkladně vyptává na Vysoký les a jeho prostředí; Valindra má – vzhledem k hlubokému zájmu jejího mistra o Stříbrné pomezí – podezření, že za jejím povýšením může stát do jisté míry i její původ. Nyní, když se jí podařilo dosáhnout vysokého postavení, má v úmyslu učinit cokoli, aby si ho udržela; svoji domovinu přivede pod vládu Bratrstva s radostí. 

Valindra je pyšná na svůj intelekt. Radši se z nebezpečí vymluví, a kouzla použije, jen nepůjde-li to, ale rozhodně se nebude zdráhat nepřátele zabít nebo zmrzačit, bude-li to situace vyžadovat. Její oblíbenou taktikou při najímání dobrodruhů je zamaskovat se jako elfí šlechtična, kdy může využít svou důvěrnou znalost Vysokého lesa k přesvědčení svých přisluhovačů, že je skutečně „dávno ztracená šlechtična“ potřebující přátele. 

Žoviální kouzelník dohlížitel Rimardo Domine (ZkZl člověk muž kouzelník 12/ arcimág 1) je Mistrem Východní věže. Rimardo, pocházející ze vzdáleného Turmiše, i zde pěstuje tradice a zvyky svého domova, který už pře dvě dekády neviděl. Nosí zdobný oděv turmišského obchodníka, svůj černý vous má zastřižený do čtverce dle oblíbené módy jeho lidu. Od návštěv jeho soukromých prostor se předpokládá, že jako dar přinesou jemné potraviny, bez ohledu na to, kolikrát u něj již byly. Jeho pokoje, navoněné proslulým turmišským pižmovým parfémem, zdobí malířské poklady Turmiše. 

Rimardo se narodil a vyrůstal v Alaghônu, kde také získal základní vzdělání v Umění. Jakožto mladší syn bohatého obchodníka byl určen za učedníka kouzelníka, kdežto jeho starší bratr se připravoval na převzetí rodinné firmy. Rimardo byl s rozhodnutím spokojený, ale pak bratra zabilo zemětřesení a on se stal otcovým dědicem. Protože nechtěl opustit svá studia, odešel Rimardo od rodiny i ze země a vyrazil do světa sledovat své vlastní zájmy. Členem Bratrstva je již sedm let. Nebyl součástí spiknutí vedoucímu k zavraždění Kouzelníka zeleného ohně a teší se z důvěry Mystického arcimága. V současné době vede společně s nejvyšším kapitánem Suljackem jednání s vyslanci Zhentarim. Věří, že Černá síť může být silným spojencem, pokud si bude Bratrstvo přát udržet Lantan a Hlubinu mimo během soustředění se na Stříbrné pomezí. 

Na první pohled přátelský a bodrý Rimardo se zajímá jen o to, jak získat to, co chce, bez ohledu na to, kdo při tom bude zraněný – pokud to neporuší jeho zvláštní osobní kód cti. Například vědomě přímo neublíží dítěti a vždy přijme čestnou kapitulaci poraženého protivníka. Rimardo skutečně věří, že by Mystické bratrstvo dokázalo vládnout Severu lépe než nedisciplinovaná směska městských států, která zde nyní je, a neúnavně pracuje na sjednocení těchto zemí pod vládou organizace. Je si jistý, že Bratrstvo dokáže přeměnit Sever na přední ekonomickou sílu Faerûnu, ale ví, že se tak může stát jen v případě, že bude samolibá opozice rozdrcena. 

Rimardova několik palců přes 6 stop vysoká svalnatá postava je výraznou figurou luskanských krčem, kde s oblibou popíjí s hrstkou pořízených. Jako jediný z kouzelníků dohlížitelů je pravidelně vidět ve městě a většina obyvatel města ho považuje za nejméně děsivého a opovrženíhodného z vládců Bratrstva. 

Kouzelnice dohlížitelka Arabeth Raurymová (ChZl lidská žena tulák 2/ čaroděj 10) je nejstarší dcerou Elastula Rauryma, marchiona Mirabaru. Její členství v Bratrstvu je posledních devět let (od doby, kdy do něj vstoupila) pro její rodinu obtíž. Novinka o jejím povýšení do pozice kouzelnice dohlížitelky jen přisypala soli do ran. Ona sama má z toho, že její aktivity způsobují rodině bolest a zármutek, nemalou radost. Nenávidí ji totiž od doby, kdy ještě jako malá dívka pochopila, že jednoho dne bude sbalena a provdána za nějakého urozeného hlupáka, jen aby rodina získala ještě více pozemků a majetku (jako by obého už tak neměla dost). Její rodiče nejprve považovali její „rebelantství“ za typický projev věku a ohnivé povahy, ale když její aktivity začal zahrnovat kriminální činy, hluboce je to rozrušilo. Hodně času strávila s gangem mladíků zapleteným do krádeží, překupnictví kradeného zboží i horších věcí, v méně přitažlivých čtvrtích Mirabaru. 

Když jí bylo 14, k její nemalé radosti se u ní projevilo nadání na magii. S nebývalým potěšením používala své schopnosti k vyvolávání rozladění a hádek v domácnosti. Když jí bylo 16, její rodiče ji poslali za sestřenicí kouzelnicí do Hlubiny v naději, že tu divošku nějak zkrotí. Naopak, ona Arabeth ještě podporovala ve vzdoru a pomáhala jí, seč mohla, zvládat její čarodějnický talent. Když Arabeth bylo 18, otec jí vzkázal, aby se vrátila domů provdat se za mladého šlechtice. Vrátila se tedy do Mirabaru a dokonce se nějakou dobu přetvařovala. V den své svatby ovšem s divoškou radostí celou událost rozvrátila přehradou kouzel. Z Mirabaru utekla jen jeden krok před městskou stráží a lidmi najatými otcem. Usadila se v Luskanu, kde se stala nízce postavenou členkou Bratrstva. 

Jakožto mistr Jižní věže je Arabethiným hlavním úkolem udržovat si přehled o událostech v jižní části kontinentu. Bratrstvo nemá v úmyslu cokoli podniknout proti zemím v tomto směru – alespoň ne, dokud nebude ovládat Sever – takže Arabeth je pověřena sbíráním co možná nejvíce informací o zdejším vývoji. Platí i velkou síť informátorů a klevetníků, a alespoň jednou ročně na jih vyráží osobně. 

Sedmadvacetiletá Arabeth je střední výšky a postavy. Nejzřetelnějším rysem je po pás dlouhá hříva rudohnědých vlasů. Dává přednost praktickému oblečení s množstvím kapes na složky kouzel, a při cestách na jih se obléká dle cílové země, aby byla méně podezřelá. 

Kouzelník dohlížitel Blaskar Lauthlon (NZl člověk muž kouzelník 15) je Mistr Západní věže. Jedná se o muže středního věku původem z Hlubiny. Blaskar byl členem Bdělého řádu magistrů a ochránců, dokud organizace nezjistila, že krade vzácné složky kouzel z jejích skladů. Pak byl popuštěn. Jelikož nebyl schopný praktikovat magii ve městě legálně, prodával Blaskar své služby komukoli, kdo mu zaplatil. Nalezl práci mezi pašeráky a zloději v Přístavní čtvrti a získal pověst zcela amorálního sesilatele, který neváhá – za přiměřenou cenu samozřejmě – vzít i tu nejnechutnější práci. 

Nájemného kouzelníka si povšimlo Bratrstvo. Skupina pašeráků najala Blaskara, aby chránil jednu z jejích lodí při cestě z Hlubiny do Letohradu. Luskanští nájezdníci loď napadli, jen aby byli Blaskarovým úsilím drtivě poraženi. Když pašerácká loď zakotvila v Letohradu, špehové Bratrstva ve městě se dozvěděli identitu lodního ochránce. Nedlouho poté za Blaskarem přišli agenti Bratrstva s nabídkou vstupu do organizace. Jelikož neviděl důvod odmítnout, nabídku přijal a již šest let je členem. 

Vůbec ho nepřekvapilo, když získal povýšení. Předpokládal, že ambice některých kouzelníků dohlížitelů přesahují jejich schopnosti, na následný pád se připravoval – stal se pro Bratrstvo nepostradatelný jako specialista na tvorbu kouzelných předmětů. Mystický arcimág mu dal důvod věřit, že tažení Bratrstva proti Stříbrnému pomezí vyžaduje značné množství kouzelných zařízení, a je na Blaskarovi, aby je vytvořil. 

Když někdo potká Blaskara poprvé, nejspíš nepojme ani stín podezření, že je vůdcem jedné z nejnelítostnější mystické organizace na Faerûnu. Je ho vzhled je dokonale tuctový, počínaje průměrnou váhou a výškou a konče nenápadným oblečením. Během svých dní nájemného čaroděje pochopil, že udržování anonymity často případné protivníky vede k podceňování nebo dokonce k naprostému přehlížení. 

Věž mystických věd
Mystická věž, jejíž vzhled dokonce i ve statečném srdci vzbuzuje tíseň, se zdvihá nad šedé vody luskanského přístavu jako obrovský přízrak dávno mrtvého stromu, s holými větvemi vztaženými vzhůru k zataženému nebi jako křečovitě sevřené prsty topící se čarodějnice. Většina odborníků souhlasí, že stavba vznikla za pomoci magie, ale kromě krátké zmínky v Mirarské sáze tu nejsou žádná vodítka k jejímu původu. Mystická věž je domovem Mystického bratrstva od doby, kdy Arklem Greeth před dvěma dekádami poprvé dorazil do Luskanu. Stavba se zdvihá v centrální věži, obklopené čtveřicí menších, ale stejně vysokých vížek, orientovaných dle kompasu. Čtveřice vedlejších věží se ježí menšími vížkami různých tvarů a proporcí, prostými i větvícími se, či balkóny a arkýři. 

Mystický arcimág obývá nejvyšší část centrální věže. Kouzelníci dohlížitelé dlí ve čtveřici vedlejších věží, každý v orientované do příslušného kvadrantu. Každá z věží kouzelníků dohlížitelů zahrnuje soukromé komnaty, laboratoře, skladiště, přivolávací sály, knihovny a pokoje pro učedníky a služebnictvo. Prostory sdílené všemi obyvateli, jako jsou kuchyně a jídelny, se nachází ve střední věži v místech, odkud vyrůstají vedlejší věže. Pouze Arklem Greeth a Nyfitys vědí, co se skrývá v pokojích Mystického arcimága. Dokonce i kouzelníci dohlížitelé mají pod trestem smrti povolen vstup pouze do audienčního sálu. 

I když Mystická věž postrádá zjevné obrany, ji obklopující pověsti jsou stejně početné jako divoké. Zdá se, jako by každý pirát, pašerák, žebrák a námořník v Luskanu znal někoho (obvykle přítele přítele), kdo se pokusil z nejrůznějších důvodů dostat do věže a skončil jako drobná hromádka páchnoucího popele neb něčeho podobně nechutného. Pověst Mystická věž je natolik zlá, že dokonce i nejopilejší a nejzuřivější přístavní krysa se nebude pokoušet vstoupit do věže beze svolení jejích obyvatel. Valná většina na ostrov, kde se věž nachází, nevezme návštěvníky bez ohledu na peníze nebo city. 

Motivace a cíle 

Mystické bratrstvo zamýšlí ovládat zemi okolo své operační základny, počínaje severním Mečovým pobřežím a konče celým Severem. Již vládne Luskanu, ale kouzelníci dohlížitelé hledají cesty, jak rozšířit nadvládu na všechny okolní země a lidi. Mystický arcimág tento cíl sleduje již několik dekád, ale jen smírným úspěchem. Vláda nad Luskanem je pevná a nikým nezpochybňovaná, ale pokusy získat požadovanou moc jinde byly znovu a znovu zmařeny nejrůznějšími obtížemi, počínaje Harfeníky a Panskou aliancí po loďstva Lantanu a Hlubiny. Doposud vnitřní spory ochromily prakticky všechny plány a pletichy. Ve světle nedávných událostí v Mystické věži se zdá, že Mystické bratrstvo se stane významným hráčem v hospodářském a ekonomickém životě Severu. 

Ambice Arklema Greetha se tím, že se stal kostějem, nikterak nezmenšily – pokud vůbec, tak spíš naopak. Mystický arcimág sleduje svůj cíl s bezohledností a zaujatostí, až to hraničí s obsesí. 

Kouzelníci dohlížitelé nemají žádné skutečné výhrady proti obsesivnímu chování svého mistra, pokud jeho taktika a strategie přinese výsledky. Koneckonců, sdílejí stejné ambice. Pochopitelně podezřívají Nyfitys a necítí se v přítomnosti její nebo jejích ďábelských služebníků dobře, ale jsou ochotni její přítomnost tolerovat (alespoň nyní), je-li to vůle arcimága. 

Níže postavení kouzelníci, učedníci, piráti, lapkové a různí další agenti, kteří slouží Bratrstvu, všichni znají hlavní cíl Bratrstva. Někteří z nich jej dokonce i sdílejí a doufají, že budou odměněni dílem z kořisti, až jejich pánové a zaměstnavatelé ovládnou Sever. Další se zajímají jen o peníze a hrstka z nich dokonce tvrdí, že pracují pro Bratrstvo jen kvůli vzrušení. Kouzelníci dohlížitelé udržují pořízená natolik dobře informované o novinkách a předpokladech, aby jim to co nejlépe pomáhalo v plnění úkolů, ale informace jen zřídka jinak než dohadem prosáknou až do nejnižších pater organizace. Řadový členové netuší, že Mystický arcimág je kostěj, a většina z nich se s ním dokonce ani nikdy nepotkala (a budou rádi, pokud to tak i zůstane). 

Erinie si přeje získat postavení a povýšení tím, co je jí vlastní, a věří, že Arklem Greeth a jeho Bratrstvo je nástrojem úspěchu. Čím větší bude síla a vliv Bratrstva, tím větší počet smrtelníků podlehne jí šířené korupci a tím větší ji bude čekat odměna. To ona doporučila arcimágovi, aby Bratrstvo začalo podnikat s thayskými drogami, plánu určeném k oslabení schopnosti Stříbrného pomezí udržovat vnitřní pořádek. 

Nyfitys: eryinye; N 8; sférik střední velikosti; VT 8k8+6; 40 žt; iniciativa +1; rychlost 30 stop, let 50 stop (průměrně); TZ 20 (dotyk 11, zaskočený 19); útok +8/ +3 boj nablízko (1k8+3/ 19-20, dlouhý meč); SÚ kouzelné schopnosti, okouzli osobu, zamotání, přivolej baatezu; SA snížená zranitelnost 10/+1, schopnosti baatezu; MO 12; přesvědčení chaotické zlo; záchrany výdrž +6, reflexy +6, vůle +7; síla 14, obratnost 13, odolnost 13, inteligence 14, moudrost 14, charisma 20. 

Dovednosti a odbornosti: naslouchání +9, ohebnost +8, prohledávání +9, převleky +11, skrývání 9, soustředění +9, všímání +10; pohyblivost, úhyb. 

Kouzelné schopnosti: po libosti – oživlí mrtví, okouzli nestvůru, znesvěcení, neviditelnost (jen ona sama), magický kruh proti dobru (jen ona sama), velký obraz, proměň sebe, stvoř plamen, spatři neviditelné, sugesce a zmar, jako Čar 8 (TO 15 + úroveň kouzla). 

Poznámka: Nyfitys má větší vitalitu než obvyklá erinye. 

Pirátství 

Roky Bratrstvo využívá přirozenou zuřivost a hrdost luskanských námořních kupců. Luskanská plavidla často nejsou lodě obchodní, nýbrž válečné s rozkazem obtěžovat všechny lodě plující do Hlubiny a Letohradu (hlavní obchodní konkurenty Luskanu). Nejvyšší kapitáni tajně pomáhají a podporují tyto neoficiální piráty, ale veřejně předstírají, že se jedná o nezávislé podnikatele jednající v rozporu s luskanskými zákony. Bratrstvo tyto jestřáby moře podporuje a nechává je kořistit na lodích a přístavech podél Mečového pobřeží. 

Piráti kromě obírání nešťastných kupců o zboží se rovněž snaží donutit všechny přepravce používat lodě buď vyrobené nebo schválené v Luskanu, a používat město jako výhradní cílový přístav. Piráti se obezřetně vyhýbají lodím plujícím pod vlajkou Hlubiny, protože v minulosti utrpěné vojenské i diplomatické porážky je naučily nedráždit námořnictvo tohoto státu. Podobně se vyhýbají amnským lodím, pokud se jim nepoštěstí zastihnout loď odtrženou nějakou smůlou od doprovodu. Arklem Greeth posílá do služby na pirátských lodích různé nízce postavené mágy, aby podporovaly aktivity posádek. 

Přepady karavan 

Jako by už tak cestování po Severu nebylo nebezpečné, Bratrstvo rovněž sponzoruje loupežníky na pevnině. V minulosti byly cílem přepadů karavany mířící do Mirabaru, Dlouhosedla, Jartaru, Letohrad a Červeného Modřínu. I když jsou stále za příhodných okolností cílem útoků, Bratrstvo instruovalo nájezdníky, aby se zaměřovaly na karavany mířící do měst Stříbrného pomezí. Záměrem Bratrstva je ztížit obchod s Pomezím komukoli, kdo nepoužívá Luskan jako startovní bod. Lapkové pracují v malých, ale dobře vyzbrojených a pohyblivých skupinách, velice dobře vybavených včetně kouzelné podpory ve formě jak kouzelných předmětů tak sesilatelů (ať už se jedná o členy Bratrstva nebo nájemné mágy). 

Otrokářství 

Otrokářství se sice v Luskanu neprovozuje z nařízení Bratrstva, ale nikdo mu zde nehází klacky pod nohy. Většina zdejších otrokářů pracuje s tichým partnerstvím Bratrstva, které tak má podíl na zisku. Ve městě sídlí jeden z nejúspěšnějších otrokářů na sever od Amnu Inther Černopírko (NZl tiefling muž Tul 8/ Kou 4), řídíce obchod ze svého oblíbené závěsy zakryté kóje v proslulé krčmě Palaš. Řada Luskánců spekuluje, že i on je na výplatní listině Bratrstva, ale žádné přímé spojení mezi oběma ještě nebylo vytvořeno. 

Drogy 

Na rozkaz Mystického arcimága kouzelník dohlížitel Rimardo Domine nedávno vyměnil několik nově vytvořených kouzel s Rudými čaroději za dodávku thayských drog postihujících paměť. Mytické bratrstvo má v úmyslu propašovat je do Stříbroluní a prodat je se slevou obyvatelům Stříbrného pomezí. Arcimág věří, že to pomůže destabilizovat konfederaci. Představa na drogách závislých obyvatelstva ho velice těší, zvláště pokud pouze Mystické bratrstvo bude moci zásobovat zákazníky. 

Nábor 

Bratrstvo nemá námitky proti jedincům hledajícím zisk nebo moc – samozřejmě pokud dotyční prokáží organizaci svou loajalitu a schopnosti jakoukoli službou budou moci. Žadatelé o členství proto bývají pověřeni náročnými úkoly, ale ti, kteří prokáží schopnosti a poslušnost mohou očekávat po jisté době povýšení. Kouzelníci dohlížitelé mají svobodu v tom, koho si vezmou za učedníka, ale jsou zodpovědní za chování svých žáků. Mág žádající o členství v Bratrstvu konečně musí projít průzkumem Mystického arcimága, setkání, ze kterého už víc než jeden harfenický špeh nebo nezávislý dobrodruh vyšel postrádající končetiny i život. 

Organizace přirozeně zaměstnává nesesilatele, jelikož potřebuje osobní strážce, zloděje, informátory, špehy a služebníky. Mágové ponechávají najímání a vybavování pirátů a lapků na Nejvyšších kapitánech, a skrze tuto pětici je rovněž zásobuje informacemi a rozkazy. 

Setkání 

Většina dobrodruhů Mystického arcimága nepotká, jelikož ten skoro neopouští své pokoje v Mystické věži. Nyfitys potkat mohou, ať už v Luskanu, na Severním Mečovém pobřeží nebo východním směrem dokonce až ve Stříbrném Pomezí, když čas od času oblast navštíví, aby si udržela přehled, co se zde děje (a arcimág byl lépe informovaný). Kouzelníky dohlížitele lze potkat v Luskanu nebo při cestách do příslušných kvadrantů. 

Typické setkání s Mystickým bratrstvem je s některou ze skupin podporovaných lapků, najatým špehem nebo nízce postaveným mágem. Poslední setkání normálně sestává z jednoho kouzelnického vůdce nejméně na 5. úrovni, několika kouzelníků asistentů nižších úrovní a páru osobních strážců (obvykle bojovníků, občas barbarů, hraničářů nebo válečníků). 

Setkání s Mystickým bratrstvem (ÚS 7): 1 nízce postavený kouzelník vůdce (NZl člověk Kou 5), 1 asistent (ZkZl člověk Kou 2), 2 osobní strážci (ChN lidé Boj 1). 

Typický nízce postavený kouzelník (člověk kouzelník 5): N 5; humanoid střední velikosti; VT 5k4+5; 19 žt; iniciativa +1; rychlost 30 stop; TZ 17 (dotyk 13, zaskočený 16); útok +3 boj nablízko (1k4+1/ 19-20, +1 dýka) nebo +4 boj na dálku (1k4, mistrovská šipka); SA výhody z pomocníka; přesvědčení neutrální zlo; záchrany výdrž +2, reflexy +2, vůle +6; síla 10, obratnost 12, odolnost 13, inteligence 16, moudrost 14, charisma 8. 

Dovednosti a odbornosti: alchymie +11, čarozpyt +11, jazyk (ďábelština), odezírání ze rtů +7, soustředění +11, znalost (mystika) +11; míchání lektvarů, psaní svitků, sesílání v boji, tiché kouzlo, úhyb. 

Výhody z pomocníka: poskytuje pánovi odbornost ostražitost (když jsou od sebe do 5 stop), sdílení kouzel, empatické spojení. 

Kouzelníkova připravená kouzla (4/ 4/ 3/ 2,základní TO = 13 + úroveň kouzla): 0 – najdi magii, slyšiny, mrazivý paprsek, přečti magii; 1 – okouzli nestvůru, vzdoruj živlům, mágova zbroj (působí), šokující sevření; 2 – zamlžení, kočičí grácie, neviditelnost; 3 – zlom magii, páchnoucí oblak. 

Vybavení: +1 dýka, 3mistrovské šipky, prsten ochrany +2, svitek přivolej nestvůru II, lektvar jasnosluchosti, lektvar zhojení lehkých zranění, 50 zl. 

Pomocník had: drobná zmije, jedovatá; VT 5, 10 žt, útok +5 boj nablízko; TZ 20; SA zlepšený únik, dokáže doručovat dotykové útoky, dokáže mluvit s mistrem; Int 8; viz Bestiář Příloha 1. 

Rytíři štítu 

Obchodník s hedvábím stál před Tannusem očima během hovoru sklopenýma. „A tak vidíš, Tannusi, kromě tebe nemám nikoho, kam bych se mohl obrátit.“ 

Tannus se díval na obchodníka a laskavě se na něj usmál. Opravdu bylo zlé, že Klemův náklad vzácného a exotického hedvábí „ukradli“ loupežníci cestou do Amnu. Cítil by se Klem lépe, kdyby věděl, že hedvábí nehnije ve škarpě u cesty, ale je bezpečně uloženo v jednom z Tannusových vlastních skladišť? Lze o tom s úspěchem pochybovat. 

„Kleme, příteli, samozřejmě že ti pomohu. Všichni jsme se někdy ocitli v situaci, v jaké jsi ty, a já dobře vím, jak důležité pro tebe je, aby tvůj společník v Amnu dostal zásilku zboží,“ řekl Rytíř štítu. 

Tannus pokračoval v nabídce ke svému nedovtipnému zákazníkovi. „Náhodou mám nějaké hedvábí. Bude tě stát víc, než je obvyklé, ale jen proto, že mám několik dalších zákazníků, kteří se o něj zajímají a kteří nebudou šťastní, až zjistí, že už není dostupné. Ale protože jsi přítel v nouzi, jsem ochotný ti dát v tomto případě přednost. Je to pro tebe přijatelné?“ 

Obchodník s hedvábím neměl jinou možnost, než cenu zaplatit, a Tannus to věděl. Pokud Klem nedoručí hedvábí, jak slíbil, bude v mnohem větších problémech, než když vyprázdní svou pokladnu do už tak přetékajících Tannusových truhlic. 

Rytíři štítu jsou volnou sítí šlechticů a obchodníků sdílejících vzájemně informace, aby mohli snadněji šířit svůj vliv ve zvolené oblasti. Členové řádu jsou víceméně sebestřední sobci. Získané informace by mohli použít ke zlepšení života a živobytí v mnoha zemích, ale místo toho je používají k získání politického vlivu a osobních výhod. 

Mnoho z rytířů jsou řádní šlechtici a obchodníci, kteří nevidí nic špatného na získání různých kousků užitečných informací. Pro mnoho z nich je členství v řádu věcí rodinné tradice a zvyklostí spíše než vědomého rozhodnutí. 

Ovšem ostatní členové nejsou tak lhostejní, co se týká jejich příslušnosti k řádu. Pro ně je řád na prvním místě, protože jde o klíč otevírající jim cestu k osobní moci a bohatství, po kterém touží. A existuje zde ještě jedna skupina členů, neznámá prvním dvěma: vnitřní klika sloužící skutečné moci za řádem – bytosti odhodlané šířit světem svůj vlastní druh krutosti a politické korupce. 

Stručná historie 

Rytíři dokáží vystopovat kořeny svého řádu více než patnáct století dozadu. Jejich prvotním úkolem bylo poskytovat království Tethyr informace během Války očních tyranů zuřících v roce -170 DL. Své jméno získali po legendárním Silvamově štítu, artefaktu údajně vyrobeném kouzelníkem Zyrou Bardson-Ithalem. Artefakt se ztratil, ale není známo kdy ani kde. Asi není náhodné, že řád byl rozpuštěn nedlouho po zmizení Štítu, nějaké tři století po vzniku řádu, když byl falešně obviněn z účasti na vraždě tethyrského krále Leodoma IV. 

Starší rytíři se ovšem i nadále tajně setkávali, a vznikla řada dodnes živých tradic a zvyklostí. Vzájemným sdílením důležitých ekonomických, politických a historických informací, které získali sami nebo skrze své agenty, se jim dařilo mimořádně prozíravě investovat, obchodovat a činit politická rozhodnutí, což všechno zvyšovalo jejich osobní bohatství a umožňovalo jim zůstávat několik kroků před svými soupeři. Protože řád nebyl vůči svým šlechtickým druhům příliš otevřený, po léta zůstával drobnou organizací se skromnými cíli. To se změnilo roku 889 DL, když se k němu přidal vévoda Titkar Illehhune. 

Vévoda s sebou přinesl úžasný bohatě zdobený štít, který nazýval Štít Skrytého pána, nesoucí hrozivé vyobrazení. Přesvědčil své druhy rytíře, že Štít je darem bohů, symbol toho, že Rytíři by měli obnovit svou bývalou slávu. Vévoda Illehhune a jeho přítelíčkové vytvořili tajný vnitřní kruh, který měl za úkol zvětšit vliv a sílu řádu. Tato klika, sama sebe zvoucí Štítovou radou, se pustil do úkolu dosáhnout pro řád moc a prosperitu, kterou zažíval v dobách svého vzniku. 

V pěti následujících stoletích prosperita Rytířů skutečně stoupala. I když stále jde o relativně nevelkou organizaci, jejich členové patří mezi nejlépe informované a nejúspěšnější aristokraty a obchodníky ve své sféře vlivu, dnes zahrnující většinu Mečového pobřeží, Amn, Kalimšan a Tethyr. Řád používá svou síť špehů, informátorů a klevetníků k ovlivňování událostí hospodářského, společenského a vojenského charakteru, včetně tvorby důležitých obchodních cest, porážky Černé hordy (1235 DL), zřízení a zrušení bezpočtu cel a poplatků a obnovení království Tethyr během Obnovovacích válek (1366-1369 DL). Všechny tyto události přinesly Rytířům štítu a Štítové radě nesmírný prospěch, zejména navýšením jejich osobního bohatství a politické moci. Co se týká většiny členů, jde přesně o to, co je cílem jejich organizace. Mílí se. 

Organizace 
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Rytíři pečlivě hlídají svá tajemství navzdory tomu, že vyjma Štítové rady je jejich organizační struktura poměrně volná a neformální. Členové, oddělení geografií, se během celého svého života nesetkají s více než půltuctem druhů z řádu. Prastaré nařízení přikazuje, že člen nemůže o své příslušnosti informovat více než tři jiné osoby. Nikdo mimo Štítovou radu nemá podezření, že vůdci nejsou tím, čím se zdají být. 

Velitelství: Palác Inselma Hhuneho v Baldurově Bráně 

Členové: 60-100 plus třikrát či čtyřikrát více agentů 

Hierarchie: Volná 

Vůdce: Inselm Hhune, První lord Štítové rady 

Náboženství: Gargauth Vyvrženec (viz text) 

Přesvědčení: ChN, ZkZl, NZl 

Utajení: Vysoké 

Symbol: Kruhový štít s okem uprostřed obklopeným kruhem diamantů (kosočtverců) 

Rytíři štítu razí vlastní mince. Používají jako své platidlo silnou zlatou minci o váze trojnásobku obvyklé zlaté mince. Každá z nich nese na jedné straně znak řádu. Mince se razí v řádové mincovně v Athkatle. 

Hierarchie 

Štítovou radu tvoří sedm rytířů. Pravidelně se setkávají – nikdy ne na stejném místě dvakrát – aby rozhodli o směřování řádu a zkoordinovali aktivity členů řádu. Čtyři z nich jsou pouzí dlouholetí rytíři, kteří zasvětili svůj život a své majetky Řádu, často na úkor etických pravidel. Ovšem zbývající tři členové – První lord Štítu, Druhý lord Štítu a První lady Štítu – slouží Řádu jen proto, aby zvýšili moc svého temného pána, Skrytého pána Štítu. 

Skrytý pán Štítu 

Artefakt lorda Titkara Illehhuneho je stále majetkem Rytířů štítu – ve skutečnosti celou organizaci vede. Štít je posvátným předmětem pro Gargautha, krutou menší mocnost, jejíž portfolio zahrnuje zradu, krutost, politickou korupci a mocenskou manipulaci. Gargauth hovoří přímo skrze štít. Opatrnou manipulací s členy Štítové rady během staletí, kdy jim podsouval cenné kousky informací využitelné pro řád, v nich podporoval úctu k artefaktu a jeho uctívání jako Skrytého pána řádu. Trpělivě rok za rokem manipuloval členy Rady a stával se stále důležitějším pro úspěch řádu. Dnes si uzurpoval vedení Řádu a stal se skutečným vládcem. Naštěstí má k ruce vynikající nástroj v podobě Prvního lorda Štítu, neukojitelně po moci toužícího Inselma Hhuna. Ve spolupráci s tímto hrabivým smrtelníkem uvedl do Štítové rady vlastní kněží. Teď je v pozici, kdy může začít přímo řídit aktivity Řádu. 
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Co je známo většině členů, je Skrytý pán Štítu podivná inteligence dlící přímo ve Štítu. Respektují jeho autoritu a moudrost a považují ho za nominální hlavu Řádu. Rada nemůže ani snít o tom, že by učinila zásadnější rozhodnutí bez konzultace předem se Skrytým pánem, tak, jako jiní lidé konzultují orákulum nebo balíček talisu, aby získali vhled do důležitých osobních záležitostí. Skrytý pán nehovoří vždy, když je žádán o radu, a v takových případech rada bere jeho mlčení za známku souhlasu. V těch vzácných případech, kdy Skrytý pán vysloví svůj názor, je rada připravená následovat ho do písmene, protože se nikdy neukázalo, že by rada byla špatná. Oficiálním Mluvčím Skrytého pána je Druhý lord štítu Gauntz, jelikož prokázal neobyčejnou schopnost rozluštit a interpretovat občas tajemné průpovědi bytosti. 

První lord štítu 

Neskutečně tlustý vévoda Inselm Hhune z Kamlannu (NZl člověk muž expert 10) si sice zakládá na svém příjemném chování, ale jeho srdce je stejně černé jako jeho vlasy a jeho ambice jsou ještě objemnější než jeho břicho. Je nepřímým potomkem tethyrského šlechtice, který nalezl Štít Skrytého pána, byť sám se narodil v rodině prostého kupce. Ve své profesi exceloval díky bystré mysli, a kombinací bystrosti a dobře ukrývaných leč nelítostných ambicí získal tak velké bohatství, že byl schopný koupit si šlechtický titul. Nedlouho poté obdržel pozvánku mezi Rytíře štítu. Rychle stoupal řádovou hierarchií a pouhých pět let po svém přijetí do řádu zasedl (za pomoci několika „tajemných“ úmrtí svých druhů Rytířů a jednoho člena rady, vše ve spolupráci s Nočními maskami a Ohnivými noži) ve Štítové radě. 

Inselm, politický intrikán a společenský šplhoun nemající sobě rovného, dává svou věrnost jen po pečlivé kalkulaci a ve chvíli, kdy spojenci už nejsou užiteční, si ji bere zpět. Jediný, o koho se stará, je on sám. Jeho osobní bohatství je nesmírné a jeho pozemkové majetky ohromné, ačkoli mnohé „vlastní“ skrze své agenty a pověřence, takže jeho nepřátelé a rivalové neznají skutečný rozsah jeho zdrojů. Tethyrská koruna ho za jeho služby v nedávných letech štědře odměnila. Zdá se, že ví o všem, co se děje na Mečovém pobřeží a na Jihu; tvrdí, že za to může jeho podnikání, ve skutečnosti za tím stojí Rytíři štítu. 

Od jeho vstupu do Štítové rady si ho Gargauth zvolil jako základní cíl svých machinací. Titul Prvního lorda umožňuje Inselmovi pečovat o Štít osobně; kdykoli vezme Štít do ruky, Gargauth k němu šeptá a hraje na jeho nejzákladnější a nejbrutálnější instinkty. Inselm, už tak muž s minimem morálních ohledů, se jen zřídka neřídí radami Skrytého pána a páchá vraždy a zradu kdykoli ho k tomu šepot božstva ponouká. Už brzy ho Gargauth bude mít plně ve své moci. 

Druhý lord štítu 

Gauntz Zahalený (ZkZl člověk muž kněz 15 Gargauthův) je postarší zjizvený muž, který se jen vzácně objevuje bez své černé róby a pláště s kápí. Uctívá a slouží svému pánovi po většinu dospělého života. Členství mezi Rytíři získal díky manipulaci svého pána, a podobným způsobem získal místo v Radě. Nyní, když je jedním z vládců Řádu, pracuje na tom, aby vůle jeho pána byla pochopena a uskutečněna. Zbylí členové Rady ho respektují jako Mluvčího Skrytého pána. Myslí si, že není nikým jiným než lichvářem s bystrou myslí, nadaným porozuměním Skrytému pánovi; nejsou si vědomi toho, že komunikuje přímo s Gargauthem. 

První lady Štítu 

Vévodkyně Lucie Thione-Hhune (ChZl lidská žena expert 7) je vzdálená sestřenice tethyrské královské rodiny. Před třemi lety si vdala za vévodu Inselma Hhuna v pokusu znovu získat svou pozici mezi Rytíři, které byla zbavena během trapného a nešťastného debaklu pokusu ovládnout Hlubinu. Tato kráska s oříškovými vlasy byla z Města divů za své zločiny vyhnána a ztratila své postavení mezi Rytíři jak kvůli svému neúspěchu tak kvůli tomu, že klamala se svým členstvím. 

Inselm obratným manévrováním obnovil ztracený status své ženy, a tento rok ji dokázal (za pomoci Gauntze a Skrytého pána) uvést do Rady. Ne že by to udělal kvůli lásce nebo smyslu pro povinnost; jejich manželství je naprosto politická záležitost a ani jeden z partnerů si nedělá iluze o věrnosti toho druhého. Inselm plánuje indoktrinovat Lucii vírou v Gargautha, aby i ona mohla napomáhat při šíření vlády Skrytého pána v Řádu. Co se jí týká, hlas Skrytého pána ještě nezaslechla, ale vidí, co přineslo Inselmovi spojení s artefaktem. Není pravděpodobné, že by odmítla jakoukoli příležitost ke zvýšení své osobní moci. 

Motivace a cíle 

Metody používané Rytíři štítu jsou ve skutečnosti docela jednoduché. Když člen slyší něco, co by mohlo být užitečné pro druhy nebo pro Řád jako celek, oznámí to Štítové radě. Členové Rady příchozí informaci analyzují a předají ji členům, kteří ji dle jejich názoru nejlépe využijí. Většina členů využije takto získané informace ke svému prospěchu, zlepší své politické postavení nebo získá výhodu v hospodářském podnikání. Rytíř může Štítovou radu informovat, například, že úroda pšenice v jisté komunitě vypadá menší než předpokládaná. Rada může informaci předat jinému členovi, který podniká v obchodě s obilím; tento člen pak může rychle jednat, aby využil očekávaného nedostatku, vydělal na dodávkách obilí a odřízl soupeře od daného trhu. Štítová rada každý den obdrží tucet podobných útržků informací. Individuálně tyto věci nemají skoro žádnou důležitost; vcelku dávají dohromady podrobný obrázek záležitostí mimořádné důležitosti pro kohokoli, kdo chce získat konkrétní typ výhod. 

Rytíři obecně jako skupina fungují při získávání informací v rámci zákona. Člen si obvykle vytvoří síť informátorů mezi svými společenskými a obchodními kontakty, a mnozí se nerozpakují použít své vlastní příbuzné a přátele jako případné zdroje informací. Někteří členové Řádu dokonce berou zákon do svých rukou, aby dosáhli cílů, které považují za důležitější než neporušitelnost místních zákonů. Ovšem Řád s neuvěřitelným úspěchem používá politický a ekonomický nátlak, aby se zákony změnily žádoucím způsobem, což je mnohem bezpečnější způsob dosahování cílů, než páchání kriminálních činů. 

Rytíře váže přísaha, předávaná generacemi od nejranějších dnů řádu, že nepodniknou nic, co by mohlo poškodit organizaci, a že svým jednáním nepoškodí jiné členy. Ovšem nebývá dopředu známo, zda daný čin nepoškodí ostatní členy, a tak existuje systém omluv a odškodnění za neúmyslné poškození ostatních. Když člen nevědomky jedná proti zájmům některého člena, očekává se, že okamžitě nabídne svou omluvu a předepsané odškodné buď hotově, nebo ve zboží. Štítová rada je posledním rozhodčím v těchto záležitostech. Rytíři, kteří se v záležitostech odškodnění pokusí oklamat Řád nebo své druhy, patří obvykle ke členům Řádu s nejkratší dobou života. 

Štítová rada 

Na rozdíl od obyčejných rytířů členové Rady nedbají na morálku nebo etiku – takové věci skutečného vládce událostí nezajímají. Rada používá informace získané od řadových členů k plánování vražd, uplácení politiků, vydírání bohatých a provádění násilných převzetí podniků ve finančních obtížích. Občas špinavou práci vykonávají sami, častěji ale kontaktují jiné organizace jako Noční masky, Ohnivé nože nebo Stínové zloděje. Nerozpakují se spolupracovat s Rudými mágy z Thaye, Mystickým bratrstvem nebo jakoukoli jinou skupinou, která by jim mohla pomoci v dosažení vyhlédnutého cíle. Tímto způsobem zvyšují své vlastní bohatství a moc a rozšiřují moc a bohatství řádu. Jelikož Inselmův veřejný život vyžaduje, aby předstíral naprostou oddanost rodnému Tethyru, nepodniká zde žádné pochybnější aktivity. Navíc Inselm využívá informace získané díky své pozici ve Štítové radě ve prospěch Tethyru. 

Skrytý pán 

Gargauthovým krátkodobým záměrem je získat více uctívačů mezi Rytíři štítu. Gauntze pověřil úkolem mezi členy Rady kázat, a míní na Inselmovi demonstrovat svou moc tím, že ho učiní ještě úspěšnějším. V současnosti pracuje na plánu, jak dostat Inselma ještě blíže k tethyrské monarchii, na pozici, ze které by mohl vznést nárok na korunu. Jak bude víra v něj přijata do řádu, hodlá vystrnadit ty, kteří se ukáží rezistentní, a nahradit je poddajnějšími. V konečném záměru Gargauth vidí Rytíře jako základy prudkého nárůstu popularity své církve – a tedy nástroj ke zvýšení svého postavení mezi božstvy. 

Verbování 

Stávající Rytíř může sponzorovat vstup osoby jakékoli rasy a pohlaví do Řádu. Kandidát musí předstoupit před Štítovou radu a, pokud bude shledán vyhovujícím, složit přísahy věrnosti a utajení s rukou na Štítě Skrytého pána. Ti, kteří své sliby nedodržují, mohou být většinovým hlasováním Štítové rady z Řádu vyloučeni. Ti, kteří se pokusí zradit Řád, skoro vždy zemřou rukou vraha. Většina rekrutů pochází z Amnu, Kalimšanu a Mečového pobřeží, kde jsou příslušníci řádu nejpočetnější a jejich vliv nejsilnější. Drtivá většina z nich jsou šlechtici, i když pár z nich je mimořádně bohatých obchodníků. 

Setkání 

Řád neudržuje žádnou stálou armádu nebo skupinu agentů vyjma služebníků čekajících na své pány při setkání. Každý Rytíř má za úkol vytvořit vlastní síť informátorů. Proto je nepravděpodobné, že se postavy setkají během obvyklého průběhu tažení se skupinou rytířů. 

Společnost krakena

Správce doků se při sledování aktivity pod sebou usmíval. Začínala zde vykládka utajeného nákladu zboží, o kterém on nic nevěděl a k němuž tedy nemohl dát souhlas. Musí si popovídat s kapitánem Elmornem kvůli nevychovanosti týkající se pokusu vyhnout se úplatku správci doků. A poděkovat Meritidovi Archneiemu za informace vedoucí k tomuto odhalení. Možná, že Amberliin kněz by nakonec mohl být užitečný. 

Společnost krakena je skupinou obchodníků s informacemi, kteří používají své znalosti k ovlivňování událostí v pobřežních zemích podél Bezestopého moře. Její agenti, známí jako krakenaři, se při své práci neštítí únosů, vražd a mučení. Cíl jejich nestvůrného vůdce je vláda nad velkou podmořskou a pobřežní říší mající v průměru tisíce mil. Společnost, vedená velmi starým krakenem kouzelníkem zvaným Slarkrethel, má vazby na Amberliinu církev a vládne armádami podvodních nestvůr, které používá k napadání nepřátelských podmořských sídlišť a k nájezdům na pobřeží. 

Stručná historie 

Po objevení trosek Askarle, elfího města zničeného drowy a potopeného polárním ledem, se kraken Slarkrethel dozvěděl o bývalé slávě své rasy a zatoužil ji obnovit. Během staletí pod hladinou vytvořil síť agentů a posílil svou říši. Nakonec začal zachraňovat tonoucí námořníky a nabídl jim život oplátkou za věrnost a práci agentů na pobřeží. Z těchto neobvyklých kořenů vyrostla mocná organizace obchodníků s informacemi. Dnes Společnost krakena směňuje informace za bohatství, vliv a laskavosti, a získala si pověst toho, který svou agendu podporuje vraždami. 

Organizace 

Organizační struktura je poněkud volnější a každé úrovni je ponechána volnost při tvoření vlastního způsobu získávání informací. Tato flexibilita znamená, že každá buňka považuje za nejlepší způsob získávání informací něco jiného, protože každá má jiné metody získávání nových kontaktů a zacházení s agenty. 

Statistiky níže se vztahují k organizaci jako celku pokrývajícímu rozlehlou plochu pod i nad vodou. 

Velitelství: Askarle (podvodní město), severní Bezestopé moře

Členové: Není známo, ale předpokládají se stovky agentů na Severu a v Západním vnitrozemí plus desítky tisíc podmořských vojáků 

Hierarchie: Síťovitá 

Vůdce: Slarkrethel 

Náboženství: Amberlie, různé 

Přesvědčení: NZl, ZkZl, N 

Utajení: Střední 

Symbol: Znakem organizace je nachová sépie s mnoha chapadly. Veřejně je nošen jen na místech, kde má Společnost absolutní vládu, jako například v Askarle. 
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Hierarchie 

Slarkrethel se příliš nestará, jak se jeho podřízení organizují, dokud přitékají informace. Obecná struktura je taková, že kraken je hlavou a pár starších agentů dohlíží na větší oblasti. Tito agenti mají vlastní podřízené, kteří dohlíží na menší oblasti, a tak dále. Na agentech se ponechává volba použitých metod tak dlouho, dokud výsledky jejich práce postupují strukturou, aby mohly být distribuována dále. 

Slarkrethel (NZl muž kraken kouzelník 20, Vyvolený Amberlie) je vůdcem Společnosti krakena. Jeho důvěryhodní pobočníci jsou jeho očima a ušima ve vzdálených koutech jeho říše. Vždy ho doprovází skupina osobních strážců, mezi nimiž jsou žralokodlaci, merrowové (vodní zlobři), kapoacintové (vodní chrliči), lítí žraloci a kosatky. 

Vestress (ZkZl mozkomor) je dohlížitelkou na Askarle. Unesená z podmořské illithidí kolonie a s vymytým mozkem je schopnou vládkyní svého nového domova a věrnou krakenovou služebnicí. 

Skum lord (ZkZl abolet kouzelník 11/ kněz 13 Amberlie) žije v kanalizaci Přístavu lebek a říká se, že prý vlastní na čtyřicet procent budov ve městě. Posílá své služebníky skumy do města vybírat nájmy a má ve městě mnoho informátorů. 

Rethnor (ZkZl člověk muž bojovník 16/ tulák 7) je jedním z pětice luskanských velkokapitánů. Vede operace na pobřeží v oblasti na sever od Bahen padlých. 

Semmonemily (N dvojník tulák 10) sleduje údolí Dessarinu. Tento tvaroměnec, původně služebník mozkomora proměnivšího se v kostěje má v Temných říších mnoho spojenců a často dostává zprávy z neobvyklých zdrojů. 

Meritid Archneie (ChZl člověk muž kněz 6 Amberlie) slouží věrně své církvi a Skum lordovi a sbírá informace o námořní plavbě. V současnosti vede malou buňku krakenarů v Hlubině. 

Motivace a cíle 

Lidé se přidávají ke Společnosti krakena z mnoha důvodů, z nichž se všechny točí kolem informací. Informace mohou přinést bohatství, osobní moc nebo pomstu vůči nepřátelům. Výše postavení krakenaři zde jsou kvůli moci, protože si zvykli na podřízené plnící jejich příkazy. Sám Slarkrethel si přeje nakonec se stát bohem, a má podporu Amberlie, která ho jmenovala svým Vyvoleným. 

Verbování 

Krakenaři ochotně získávají informace od skoro kohokoli. Pokud se dotyčný ukáže jako spolehlivý zdroj, může mu nakonec být dovoleno nahlédnout do pozadí organizace a být ponoukán k trvalejší spolupráci. Teoreticky se k organizaci může připojit kdokoli dostatečně dobře informovaný. Pracují pro ní obyčejní zloději, bohatí obchodníci a dobrodruzi s pochybnou morálkou. 

Spojenci 

Kromě mnoha inteligentních nestvůr Bezestopého moře, které mohou potěšit laskavosti a bohatství od Společnosti krakena, je silným spojencem církev Amberlie. A jakýkoli amberlita, který ví o její existenci, nejspíše na požádání poskytne alespoň nějakou pomoc.  

Nepřátelé 

Kvůli své tendenci strkat nos do soukromých záležitostí vyvolává nepřátelství jiných podobných skupin, jako jsou Harfeníci nebo Rytíři štítu. Jelikož krakenaři používají při získávání a ochraně informací násilné metody, jsou jejich nepřáteli různé dobré skupiny. 

Setkání 

Protože pochází ze všemožných společenských vrstev, nepoužívají žádnou standardní taktiku. Zdá se, že mnoho agentů má v oblibě kouzlo vodní dech a lektvary s podobným účinkem, ať už k útěku nebo k přepadávání či sledování. Legie nestvůr, které slouží Slarkrethelovi, jsou ovšem všechno zkušení vojáci dobře znající taktiku podvodního boje a boje na pobřeží. Běžnou taktikou je použití kouzel k nalákání nepřátel do vody, pokud je to pro ně výhodné. 

Stínoví zloději 

Krejčí Melcer si prohlížel nevelký zástup zákazníků čekajících, až je obslouží, a doufal, že si povšimne, kdo z jich se od zbytku odlišuje. Tady je lady Alcedine chtějící znovu upravit plesové šaty své dcery (copak to děvče nepřestane tloustnout?), a hned za ní jsou synové sira Fallonstona, dvojčata, kteří by rádi chtěli kostýmy na maškarní ples pořádaný jejich otcem na oslavu Svátku sklizně (vsadím se, že budou chtít být dvojicí rytířů, přemítal krejčí). Zbylé neznal, ale všichni vypadali normálně. Pro sebe si pokrčil rmeny; možná se plete a nebude to dnes. 

Nakonec se nespletl, ale poslíček jeho pozornosti i přes veškeré úsilí opět unikl. Právě pomohl mladé ženě nazývající se Serria rozhodnout se, jaký nový střih dostanou její staré šaty, a ona je ponechala na pultu hned vedle něj. Zvedl je, a uvnitř byl malý váček zlatých mincí, jeho měsíční plat. Ihned pomyslel na to, co souhlasil ukrýt, a snad posté ho napadlo, zda by neměl jít dolů a podívat se. Co kdyby šlo o něco nelegálního. 

Potřásl hlavou, aby z ní vyhnal takové myšlenky. Ne, řekl si, říkali mi, abych dolů nechodil. Nechci tolik vědět, co je tu špatného, abych jim zkřížil cestu. Tiše si hvízdaje zastrčil si zlatem naplněnou náprsní tašku do tuniky a pokračoval ve svém dni. 

Organizace obecně známá jako Stínoví zloději je největším a nejúspěšnějším zlodějským cechem Faerûnu. Jeho úspěch je založen na organizačním systému vzájemně propletených cechů zasvěcených zisku moci a bohatství. Tato síť cechů, řízená z ústředí v Amnu, má lví podíl na většině kriminálních aktivit na Mečovém pobřeží, a zasahují i do mnoha dalších částí Faerûnu.
Vysoce tajnůstkářská povaha cechu a jeho pracovníků znamená, že členové mají minimum důležitých informací o operacích a svých vlastních druzích. Síly zákona a práva se snažily a snaží prolomit stěnu ticha zahalující Stínové zloděje, ale bez úspěchu. I přes periodický úspěch a zničení několika cechů Stínoví zloději jako celek s každým uplynulým rokem sílí. 

Stručná historie 

Pětice ambiciózních zločinců založila Stínové zloděje zhruba před stoletím. Jejich původní operační území bylo v Hlubině, kde fungovali jako jakýkoli jiný zlodějský cech – až na jednu významnou odchylku: moc v organizaci závisela na spřízněnosti s jedním z pětice zakladatelů. Cech byl aktivní v Hlubině až do roku 1298 DL, kdy ho z města vyhnala družina dobrodruhů vedená Lhestyn Arunsunovou, „Maskovanou paní“ Hlubiny (vzdálená příbuzná arcimága Khelbena). 
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Skoro zničení a bez prostředků, jediný přeživší zakladatel a rozehnané zbytky cechu unikli do Amnu a zreorganizovali se ve městě Athkatla. Zbývající vůdce, Carzach „Hlubostín“ Halandir přísahal, že cech už nikdy nepřipustí, aby utrpěl tak ostudný neúspěch, a že se pomstí městu Hlubině a jeho Lordům. Hlubostín pomalu obnovoval organizaci, přičemž podporoval větší různorodost členstva a nabíral kromě potřebných tuláků i množství jiných profesionálů. Pouhé tři roky po pokořujícím vyhnání z Hlubiny se síla Stínových zlodějů obnovila. Roku 1321 DL organizace fakticky ovládala amnské podsvětí a o dvě dekády později byla vážným uchazečem o titul vládce veškeré ilegální aktivity na Mečovém pobřeží. 

Hlubostín zemřel během Doby nesnází a jeho ztrátu pocítil celý cech. Naštěstí pro organizaci se jeho nástupce, Velmistr stínů, ukázal ještě schopnější než jeho předchůdce. Velmistr přidal další úrovně utajení k administrativní struktuře a reorganizoval hierarchii, až vznikl dnes dobře zažitý systém vzájemně propojených cechů. Vylepšením původních Hlubostínových konceptů byl schopný zmnožit už tak značnou sílu do něčeho opravdu monumentálního. 

Organizace 

Velitelství: Cech udržuje falešné velitelství, známé jako Stínový dům, v Athkatle. Slouží jako vějička k ochraně skutečného operačního ústředí, kterým je velký a dobře chráněný podzemní komplex pod nechvalně proslulým zábavním podnikem Pozlacená růže na opačné straně města. 

Členové: Neví se přesně, ale v každém okamžiku pro cech pracuje nejspíše přes 3000 lidí. 

Hierarchie: Síťovitá 

Vůdce: Stínová rada 

Náboženství: Většina členů cechu vzdává alespoň formální úctu Masce a nemálo z nich si ho zvolilo za svého patrona. Ostatní uctívají množství zlých bohů včetně Banea, Cyrika, Loviatar, Šar a Talony. 

Přesvědčení: ZkZl, NZl, ChZl, ChN 

Utajení: Vysoké 

Symbol: Všichni v Amnu a mnozí podél Mečového pobřeží vědí, že značkou Stínových zlodějů je černá hedvábná maska domina probodená stiletem, krátkou štíhlou dýkou. Ve skutečnosti se jedná o další klam určený ke svedení nepřátel a rivalů z pravé stopy. Řadoví členové nikdy tento symbol nepoužívají, pokud to nemají výslovně nařízeno. Kterýkoli člen cechu, který tento symbol použije bez výslovného nařízení, bude zavražděn kvůli neposlušnosti vůči autoritě a ohrožení cechu. Jeho tělo je obvykle nalezeno následujícího rána... s hedvábnou maskou domina připevněnou k němu stiletem. 

Stínová rada je naprosto fanatická, pokud dojde na otázky utajení obklopujícího organizaci. Pouze členové rady chápou složitost systému a znají jeho podrobnosti, a pouze oni oceňují šokující šíři a hloubku tohoto kriminálního molocha. 

Utajení je klíčem fenomenálního úspěchu cechu. Jednotlivé cechy tvořící organizaci jsou pečlivě uspořádány a personálně vybaveny, aby každý člen znal jménem nebo od vidění jen pár jiných (obecně tucet nebo méně). Tito pracují výhradně spolu, a tak když je někdo chycený nebo se rozhodně promluvit, nebezpečí pro celou organizaci je minimální. Pouze členové Stínové rady znají všechny operace a členy cechu. I tak je jisté, že by infiltrátor nebo přeběhlík mohli způsobit cechu nepříjemnosti. 

Co je důležitější, kdo neudrží tajemství cechu, bude cech stát peníze, a to je zkrátka netolerovatelné. Proto není žádným překvapením, že trestem za zradu je smrt. Ovšem člen cechu, který udrží utajení tváří v tvář osobnímu nebezpečí, zajetí nebo uvěznění, získá nemalou odměnu. Všichni členové ve vedoucích pozicích vědí, že pokud se s nimi něco stane, cech se o jejich rodiny postará. Důsledkem je vysoký stupeň skoro až rodinné věrnosti ve vnitřních kruzích. Na vnějším okraji organizace místní cechy, operující (tajně) ve službách Stínových zlodějů, nabízí svým členům kompenzaci za zajetí a potrestání. Bohatší místní cechy se rovněž postarají o rodiny zajatých členů, pokud se těm něco stane.

Hierarchie 

Skupina, která má své prsty v prakticky každé ilegální činnosti od Amnu po Baldurovu Bránu i dále, potřebuje značné množství lidí, aby zajistila, že její operace postupují dle plánu. Cech je organizován po úrovních, jako cibule. V srdci cechu je Stínová rada vedená Velmistrem stínů. Pod radou jsou Pláště, služebně starší organizátoři vykonávající příkazy Stínové rady. Ještě dále od středu se nachází cechmistři, a ještě dále siluety. A konečně, na vnějším okraji se nachází řadoví členové tvořící většinu organizace. 

Stínová rada 

Rozlehlé teritorium organizace si mezi sebe rozdělilo šest mužů a žen, z nichž každý je odpovědný za operace ve „své“ oblasti. Všichni členové Stínové rady mají zřízeny alespoň tři identity a mají zajištěno, že v případě potřeby budou moci cestovat (pracovně nebo na útěku) ihned v některém z tuctu převleků. 

Rinnom Dannihyr (NZl člověk muž tulák 15/ vrah 5), Velmistr stínů, vede Stínové zloděje a rovně je členem Rady šesti, orgánu vládnoucímu Amnu. Má pod sebou všechny operace odehrávající se na východ od Mečového pobřeží. 

Rheax Bormul (ChZl člověk muž tulák 9/ cechovní zloděj 4) dohlíží na cechovní operace v Amnu. Tento vyděděný marnotratník z rodiny nižší amniánské šlechty se pomstil tím, že mu většina jeho bývalých druhů nemálo dluží. 

Darlan Mortem (ChZl půlelf muž kouzelník 10/ stínový tanečník 7) je zlověstným pánem Stínového tkaniva, který svou pozici využívá ke zvětšování pokladu vzácných kouzelných předmětů. Vládne aktivitám cechu mezi Amnem a Baldurovou Bránou. 

Ornív „Zatmění“ Fandarfal (ChZl člověk muž kněz 13 Maskův) vyzařuje ledově klidné a vyrovnané chování profesionála. Své přízvisko získal kvůli svému tetování částečného zatmění, které má na levé tváři. Zodpovídá za operace v Baldurově Bráně. 

Nulara „Stříbrná píseň“ Hafetová (ChZl lidská žena bard 14) má duši temného básníka a mysl zločineckého génia. Má na dohled nedávný průnik cechu na Severní mečové pobřeží. Pochází ze vzdáleného Mulhorandu, ale o své domovině se odmítá bavit. 

Otleo „Tlouštík“ Ressmon (NZl člověk muž tulák 7/ cechovní zloděj 5) vystoupal po příčkách cechovních funkcí tím tvrdším způsobem a má za sebou výuku ve škole tvrdých úderů. Má pod sebou aktivity v Tethyru, kde je znám jako úspěšný obchodník. 

Pláště 

Každému členovi Stínové rady slouží dva Pláště; dva jsou tedy v každém z teritorií. Pláště ovšem neznají své kolegy, natož aby věděli, jaké úkoly a rozkazy dostávají. Komunikují pouze s členem rady a svými nejbližšími podřízenými. 

Cechmistři 

Každý Plášť si vybere deset cechmistrů, kteří se starají o každodenní záležitosti teritoria. Cechmistr má pod sebou množství jednotlivých cechů působících v oblasti obhospodařované jeho Pláštěm, ovšem všechny cechy se specializují na stejnou aktivitu. Tedy, v každém teritoriu je jeden cechmistr odpovědný za všechny pašeráky, jiný za vybírání výpalného a vydírání, ještě jiný za krádeže a vloupání, a podobně. 

Siluety 

Organizaci slouží mnoho desítek siluet, v případě potřeby i více. Každá z nich je vábničkou. Zdánlivě jde o „cechmistry“, ovšem ve skutečnosti nevládnou ničemu a nemají žádnou autoritu. Jejich jediným úkolem je vypadat, že vedou cechovní operace, takže nepřátelé Stínových zlodějů je budou špehovat a obtěžovat a skutečné agenty nechají na pokoji. Město, kde jsou Stínoví zloději aktivní, může mít jakékoli množství siluet, z nichž každá poctivě pracuje na odlákání pozornosti od skutečných aktivit cechu. Cech občas dokonce zařídí, že je silueta „chycena“, takže oponenti zůstávají nevědomí skutečného stavu záležitostí. Siluety se zodpovídají cechmistrovi. 

Řadoví členové 

Nejpočetnějšími členy Stínových zlodějů jsou „obyčejní“ Stínoví zloději. Jsou mezi nimi zástupci prakticky všech ras a povolání. Prakticky nikdy nevědí, že pracují pro Stínové zloděje. Tito překupníci, hrdlořezové, podvodníci, žháři a pašeráci patří do malého cechu. Zodpovídají se „cechmistrovi“, platí poplatky a páchají zločiny, aniž by věděli, že jsou součástí mnohem větší organizace. Občas je obzvlášť dovedný nebo nadaný člen povýšen a obrací se na siluetu nebo cechmistra, ovšem valná většina z nich žije své životy bez vědomí, že jsou součástí většího schématu. 

Motivace a cíle 

Stínoví zloději se zajímají primárně o dva cíle: zvětšení bohatství a růst moci. Stínová rada má rovněž pár větších politických a osobních cílů, ale o těch obyčejní členové nic nevědí. 

Kromě bohatství a moci jsou členové Stínové rady odhodlaní dosáhnout ještě jednoho cíle – pomstít se Hlubině za původní vyhnání organizace z města. Nejuspokojivější a nejvhodnější formou pomsty by bylo obnovit cech ve městě přímo pod nosem Lordů – a přesně na tom pracují poslední půlku dekády. Nakonec se jejich agentům podařilo do města infiltrovat s pozoruhodným úspěchem, možná proto, že Lordi museli věnovat pozornost jiným naléhavým věcem. Jediným nepříjemným aspektem této pomsty je skutečnost, že Stínoví [image: image29.jpg]


zloději ještě nemohou sdílet svůj triumf s obyvateli Hlubiny. Samozřejmě může přijít den, kdy bude cech tak mocný, že si bude moci dovolit odhalit svou přítomnost v Hlubině bez nebezpečí a udělat na Lordy dlouhý nos... a to je den, na který se dle rady vyplatí počkat. 

Všichni ostatní členové cechu, od Pláště po posledního žebráka snažícího se vyžebrat si minci na tethyrské ulici, si cení bohatství a moc nade všechno ostatní. Lidé, kteří nemají ani bohatství ani moc, nejsou pro členy cechu důležití, a proto jsou postradatelní. 

Verbování 

Stínoví zloději horlivě verbují neomezený počet řadových členů. Fluktuace je kvůli přirozené chaotičnosti a přechodnosti kriminálních živlů vysoká. Slibní jedinci jsou pečlivě sledovaní a postupně jim je svěřována stále větší zodpovědnost na úrovni místního cechu. Cechmistři mají volnou ruku v povyšování, jelikož všichni jsou v nějaké míře vedoucími představiteli, ale zase zodpovídají za své agenty, a povýšení zrádce nebo nekompetentní osoby je ostudou, která může zpozdit povýšení dotyčného o celá léta (nebo taky úplně zarazit). 

Spojenci 

Kvůli své posedlosti utajením Stínoví zloději dávají přednost manipulování nevědomými figurkami před otevřeným spojenectvím. Nemají rádi otevřená spojenectví, protože takové dohody příliš často poskytují do budoucna výhodu organizaci, která se může zítra stát nepřítelem. Jedinou výjimkou z tohoto obecného pravidla je Rada šesti, skupina anonymních vládců ovládajících Amn. V národě má cech takovou moc, že členové Rady šesti musí o organizaci vědět. A tato vědomost v současnosti vyvolala debatu mezi členy. Radní Rinnom Dannihyr navrhnul, že amnská vláda by měla zahájit politická jednání dřív, než se Stínoví zloději rozhodnou pomoci si k moci, kterou vládne Rada šesti, sami. Ostatních pět radních návrh v současnosti projednává, aniž by tušili, že jeho navrhovatel je sám vůdcem Stínových zlodějů. 

Jednotliví agenti mají volnou ruku v tom, s kým budou uzavírat dohody, za podmínky, že nedojde k ohrožení bezpečnosti cechu. V současnosti agenti vyjednávají obchodní dohody s různými jedinci temného podzemního Města Lebek hluboko pod ulicemi Hlubiny v přípravě na příchod siluety. 

Nepřátelé 

Jakožto nejrozšířenější cech organizovaného zločinu na Faerûnu mají Stínoví zloději množství nepřátel. Kdokoli, koho kdy cech poškodil, nebo byl obětí jedné z nespočtu operací, pravděpodobně v sobě přechovává zášť proti němu (i když jen těžko najde někoho, vůči komu by ji mohl vyventilovat). 

Z pochopitelného důvodů – alespoň z historické perspektivy – jsou trvalými nepřáteli cechu hlubinští Lordi. Pokud bude Stínová rada věřit, že bude moci uštědřit tvrdý úder těmto samolibým maskovaným vládcům a stále si zachovat utajení, bez zaváhání tak učiní. Už jednoho den brzo
 bude mít cech natolik pevné postavení, aby mohl sužovat Lordy přímějším způsobem, ale nyní musí toto potěšení počkat na vhodnější čas. Touha Rady pokořit pýchu Hlubiny je silná, ovšem ne dost na to, aby přiměla členy rady k riskování všeho, co v nedávné době dokázali, kvůli naději na pomstu. 

Naléhavějším problémem pro členy Stínové rady je paša Ralan el Pesarkal, současný vládce Kalimšanu. Cech se už několik let snaží získat pevné postavení v kalimšanském podsvětí, ale události se pravidelně staví proti Stínovým zlodějům. Jejich agenti setrvale mizí nebo nachází smrt v rukách kalimportských vrahů, a jejich operace nepřináší ten druh zisků, který slibovaly, zejména kvůli soupeření s již zavedenými zločineckými organizacemi. Stínoví zloději z problémů viní pašu, protože si jsou jistí, že tento mazaný mistr intrikán neúspěchy zařizuje. Rada si začíná myslet, že bude potřeba v ní zřídit nové křeslo a pověřit jeho držitele uskutečněním kalimšanských plánů v realitu. 

Setkání 

Protože jsou operace cechu tak rozsáhlé, a mánie utajení tak silná, nelze žádné setkání se Stínovými zloději popsat jako „typické“. Postavy, které se s cechem setkají, tak učiní buď jako oběť její operace nebo nadějní zaměstnanci. Prakticky kdokoli, kdo má co do činění s podsvětím na Mečovém pobřeží, může být členem cechu – což postavy nemají možnost poznat. Pokud, samozřejmě, cech neusoudí, že je potřeba odlákat pozornost od něčeho důležitějšího a nevypustí další vějičku. 

Největší síla Stínových zlodějů tkví v jejich utajení, a hned poté následuje prostá velikosti sítě. Oba faktor dohromady činí stopování a uvěznění jejích členů znechucujícně obtížné. Víra, že organizace potrestá nebo zničí toho, kdo vyzradí její tajemství, je tak silná, že případy úmyslné zrady jsou vzácné. To, co vypadá jak zrada, je nejspíše pleticha určená k odvedení pozornosti těch, kteří by chtěli organizaci ublížit. Víc než jeden příliš horlivý dobrodruh nakráčel do fatální pasti, kde návnadou bylo falešné „přiznání“. 

Stejnou obsesi utajením a závislostí na rutinních procedurách lze použít proti cechu. Siluety často neví, jak vhodně zareagovat na hrozby, které nespadají do obvyklé a očekávané škály nebezpečí, na kterou jsou připraveny. Cechmistři i Pláště mají sklon spoléhat na předepsané metody jednání s těmi, kteří se staví proti zájmům cechu, ale ty mohou překonat nepřátelé, kteří „nehrají dle pravidel“. 

I přes svůj úspěch mají členové Stínové rady jen malé nadání pro taktiku mimo té, která je nutná k provádění tajných operací organizace. Vyvinuli řadu procedur pro podřízené čelící konkrétním typům problémů (například politická interference od místní vlády, vpád do teritoria konkurenční organizací, a další běžné události), ale strávili minimum času rozmýšlením, jak by měly jednotlivé skupiny bojovat. Proto bojová střetnutí se Stínovými zloději mají jen hrstku společných prvků. 

Ovšem skupina od skupiny se obvykle prosadí jedna ze dvou taktických postupů. Prvním je menší střetnutí na území zlodějů. V tomto případě nejspíše půjde o přepad za pomoci kouzel, která zmatou nepřátele nebo odlákají jejich pozornost jinam, zatímco se dostávají do vhodné polohy pro boj. Operace cechu zajišťují přístup k mnoha kouzelným předmětům, takže členové s sebou obvykle mají několik lektvarů a nějaký druh ochranné magie. Druhým postupem je neoblomné odmítání ponechat živého člena v rukách nepřítele. Pokud podnik nebo setkání půjdou proti nim, přeživší udělají cokoli, aby zabili zajaté druhy. Neúspěch totiž může velice dobře znamenat i jejich vlastní smrt, a tak jsou vysoce motivovaní. 

Idriana Nethisová, silueta Beregostu: lidská žena tulák 5/ čaroděj 3; N 8; humanoid střední velikosti; VT 5k6+5 plus 3k4+3; 32 žt; iniciativa +3; rychlost 30 stop; TZ 15 (dotyk 13, zaskočený 12); útok +8 boj nablízko (1k6+3/ 19-20, +1 krátký meč) nebo +8 boj na dálku (1k4/19-20, mistrovská ruční kuše); SÚ zákeřný útok +3k6; SA výhody z pomocníka, únik, hledej pasti, neobvyklý úhyb; přesvědčení ZkZl; záchrany výdrž +3, reflexy +8, vůle +5; síla 14, obratnost 17, odolnost 13, inteligence 15, moudrost 12, charisma 13. 
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +8, diplomacie +13, naslouchání +9, oceňování +10, odezírání ze rtů +6, odhad úmyslů +9, použití magických předmětů +7, prohledávání +7, předstírání +9, soustředění +4, šifrování +8, tichý pohyb +11, získávání informací +7, všímání +9, zastrašování +8, znalost (mystika) +8, žargon +9; bojové finesy (krátký meč) úhyb, míchání lektvarů, ostražitost. 

Výhody z pomocníka: Poskytuje pánovi (je-li do 5 stop od něj) odbornost ostražitý; sdílení kouzel, empatické spojení. 
Čarodějova známá kouzla (6/6; základní TO 11 + úroveň kouzla): 0 – strnutí, najdi magii, slyšiny, přečti magii, odolání; 1 – okouzli osobu, magická střela, neviditelný služebník. 
Vybavení: +1 krátký meč, mistrovská ruční kuše, zápěstníky boje +2, lektvar charismy. 
Pomocník sova: VT 3; 16 žt; útok +4 boj nablízko; TZ 19; SA zlepšený únik, může přenášet dotykový útok; inteligence 7; viz Bestiář Příloha 1. 

Měkce mluvící Idriana Nethisová je vysoká štíhlá žena s matně černými vlasy a černýma korálkovýma očima straky. Její pomocník, šedohnědá sova jménem Xyn, jí skoro neustále sedí na rameni nebo na nedaleké vhodné dveřní zárubni. Tato dcera pěstitele řepy z předměstí Sórenaru zahájila svou kariéru drobného zloděje a podvodnice velice brzy. Když jí bylo 13, vedla svůj vlastní malý gang dětských lotříků. Jednoho krásného podzimního dne se spolu se svými druhy pokusila o jeden ze svých oblíbených podfuků proti muži, o kterém si myslela, že je to tlustý hloupý kupec, jen aby zjistila, že zkřížila cestu Plášti děsivých Stínových zlodějů. Místo aby ji zlikvidoval, vzal ji do svých rukou a umožnil jí stát se užitečným členem organizace. 

Většina zločinců ve městě si myslí, že je hlavním agentem Stínových zlodějů v Beregostu, aniž by věděli, že je Idrianinou prací, aby si to mysleli. Chápe, že je pouhou vábničkou, ale její věrnost cechu je nezlomná. Doufá, že nebude v rámci plánů cechu obětována nepřátelům, ale bere tuto možnost jako pracovní riziko. S nepřáteli se radši střetne za pomoci klamu a úskoků než silou. 

Bezpečný dům Stínových zlodějů 

Tento popis reprezentuje jeden z desítek – možná stovek – bezpečných domů, které cech udržuje v oblasti své činnosti. Návštěvníci a náhodní svědci vidí pouze legální podnik, kterým také až na jednu věc je. Jeho prostým účelem je poskytnout zázemí členovi cechu, který je buď na útěku, nebo který zoufale potřebuje místo k ukrytí. Vlastník přijal „odměnu“ od neznámé osoby (obvykle silueta nebo někoho najatého cechmistrem), aby umožnil jistou úpravu jednoho nebo více pokojů obchodu. Následně dostává měsíční „nájemné“, aby se díval jinam. 

Níže popsaný bezpečný dům jsou Melcerovy vynikající oděvy, krejčovský obchod na rušné a prosperující ulici Baldurovy Brány. Obchod je otevřen v běžnou denní dobu, obecně od rána do večera, byť pro oblíbené klienty může být otevřen i jindy. Stínoví zloději, kteří ho chtějí využít, tak musí učinit během otevírací doby bez ohledu na to, jak naléhavá je jejich potřeba, aby mohli přijít jako řádní zákazníci. Cechu by nepomohlo, pokud by jeden z jeho členů byl uvězněn za pokus vloupat se do bezpečného domu. 

Přízemí 

Přední dveře chrání obyčejný zámek (otevírání zámků TO 25). Okna na této úrovni jsou všechna uzavřena závorou (vyražení TO 24).

Dílna 

Zákazníci se dostanou do tohoto malého uklizeného podniku vystoupáním po nízkých schodech a projitím jednokřídlých dveří na jejich konci. Zákazníci pak sejdou do prodejny a dílny, oddělených od sebe nízkou dřevěnou přepážkou. Zaměstnanci obchodu jsou přes přepážku dobře vidět, jak vyšívají vzory na balíky látek, sešívají dohromady jednotlivé díly oděvů, stříhají látky a berou zákazníkům míry na nové oděvy.

Melcer Wattling (ZkN člověk muž expert 5), statný a robustní muž odplývajícího středního věku, rád vítá zákazníky osobně, když vejdou. Drtivá většina lidí, kteří k němu zajdou, je naprosto obyčejnými zákazníky, ale jednou měsíčně přijde patron, který je něco víc, než vypadá. Vždy vstoupí s oděvem, který potřebuje opravit nebo přešít, a nikdy neprozradí ani náznak něčeho neobvyklého nebo mimořádného. Ovšem v šatech je dovedně ukrytý váček s nájmem pro Melcera, pozorností od jeho neznámých kolegů. Krejčí se vždy pokouší odhadnout, kdo je poslíčkem, ale ví, že to nikdy není stejná osoba dvakrát. Má podezření, že většina poslíčků, která mu přináší platbu, pravděpodobně neví o moc více než on. 

Patro 

Kancelář 

Jde o obyčejnou pracovnu majitele obchodu, se psacím stolem s židlí, dlouhým stolem s osmi židlemi a spoustou svící na večer, když Melcer pracuje dlouho do noci. Jediné tajemství, které zde lze najít, je láhev kvalitní brandy, kterou Melcer ukryl v dolním šuplíku pro „medicínské účely“. Nemá zde žádné peníze, protože si pokladnu radši bere po uzavření obchodu domů. 
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Skladiště 

V této místnosti se ukládají potřeby pro chod podniku: balíky látek, nůžky, jehly a špendlíky, nitě, krejčovské míry, křídy, knoflíky a další věci. Kromě nic se tu nachází zásoby pro kancelář. Dveře chrání jednoduchý zámek (otevírání zámků TO 20). 

Ložnice 

Místnost je vybavena jednoduchou, leč pohodlnou, postelí, židlí, malým psacím stolkem a umyvadlem. Melcer si sem některá odpoledne, když není mnoho práce, odchází schrupnout. 

Hostinský pokoj 

Roky zkušenosti naučily krejčího, že udržování pokoje pro neočekávané hosty, dokonce i v jeho obchodě, je moudrý nápad. Je tu jednoduchá postel, umyvadlo a židle. 

Jídelna 

Během nejrušnějších období (když Melcerovi bohatší zákazníci potřebují nové šaty na slavnost nebo hostinu), si krejčík najímá kuchaře k přípravě jídel, takže on a jeho personál mohou pracovat celý den. V jídelně se nachází velký kulatý stůl a šest židlí. 

Kuchyně 

V této drobné kuchyni se ukrývá krb k vaření, dvě umyvadla, příbory, nádobí pro šest lidí a úložné místo na potraviny. Nepoužívá se vyjma pro obchod nejrušnější části roku. 

Na konci chodby v patře se nachází v současnosti nepoužívaný pokoj. Dveře nejsou zamčeny. Nachází se v něm spousta věcí, které se nevejdou nebo nehodí do skladiště, včetně nadměrečných balíků plátna, náhradních dřevěných pracovních stolů. Do zdi v jednom rohu pokoje je zabudován poklop (prohledávání TO 30). Zatlačení na správný roh poklopu ho otevře a pod ním se ukáže dutina. Vejde se do něj jedna osoba ležící tváří dolů, která za sebou může poklop zavřít (poklop je jediným zdrojem světla). Úzký tunel, vybavený příčkami k pohybu nahoru a dolů, v této chodbičce vede dolů až do suterénu obchodu. 

Tajná předsíň 

Původní suterén obchodu byl uzavřen, původní schodiště odstraněno a otvor zazděn, takže se sem dá dostat pouze poklopem v prázdném pokoji v patře. Moc tu toho není; podlahu tvoří udusaná hlína, zdi jsou z holého omítnutého kamene. Strop je stěží 7 stop vysoko a ve skutečnosti jde o spodek dřevěné podlahy přízemí. Pokud někdo náhodou narazí na toto místo, Melcer bude tvrdit, že ho zazdil kvůli krysám, které mu tudy lezly do domu. 

Suterén neobsahuje nic zajímavého – nebo tak to alespoň vypadá na první pohled. V jedné ze zdí se nachází ukryté malé dveře (všímání TO 20) o velikosti 5 stop čtverečních; jsou dřevěné a malované tak, aby napodobovaly okolní kámen. Za nimi se nachází přihrádka 5x10 stop a v ní truhla s dvojicí sad paklíčů v hezké dřevěné krabičce, týdenním množstvím cestovních zásob, uzavřeným soudkem vína, mistrovskou lehkou kuší a toulcem s 20 šípy, tmavým vlněným pláštěm s kapucí, léčitelskou soupravou, soupravou pro přestrojování a čtyřmi lektvary zhojení těžkých zranění. 

Šařina církev 

„Paní ztrát, buď mi nyní nakloněna,“ řekla nahlas Zahrena, Šařina kněžka, ve skoro absolutní temnotě hrozící pohltit matné světlo jejího malého koše na žhavé uhlí. Mihotavé plameny stěží osvětlovaly naznak na oltář pečlivě položené tělo bezvědomého gnola očekávající svůj osud. Matná oranžová záře se stěží odráží od kovových cvočků na kněžčině kožené zbroji zašpiněné prachem cest. Trvalo jí hodiny, než se svým nákladem dosáhla tohoto skrytého místa, ale teď se blížila ke konci obřadu, od kterého doufala zisk Šařiny přízně. 

„Paní temnot, buď mi nyní nakloněna.“ Kněžka vytáhla od opasku oblíbenou zbraň své paní, jako břitva ostrý čakram. Držíce ho v jedné ruce natáhla druhou ke stropu a s roztaženými prsty prosila Šar, aby si ráčila povšimnout krvavé oběti. Pokud bude bohyně potěšena, poskytne Zahreně kouzla, po kterých touží. Ona na oplátku použije tuto moc k podpoře Šařiných zájmů zde na Faerûnu. Pokud bohyně nebude potěšena... radši na to ani nemyslela. Pozvednula čakram nad hlavu a zakončila vzývání. 

„Temná bohyně, buď mi nyní nakloněna.“ Pomalu, pečlivě spustila čakram dolů. 

Bohyně Šar je jedním z důvodů, proč se dobří obyvatelé Faerûnu bojí noci. Kněží Šar plní příkazy Selûnina temného dvojčete, jehož podivné touhy a pletichy jsou základem legend o zlu. Šařina církev, oddaná myšlence šíření jejího dogmatu a plnění jejích přání, je z nezbytnosti tajnůstkářská a skrytá organizace, která musí své obřady vykonávat na skrytých místech, protože je na některých místech zakázaná. Značné množství následovníků je docela ochotných obětovat své životy, pokud tím poslouží Temné bohyni, díky čemuž jde o obzvláště nebezpečné protivníky těch, kteří se hlásí k učení Šařiných nepřátel. Jakákoli dobrá bytost se bojí pastí a lží Šar, a právem. 

Snad proto, že je doba čím dál tím těžší a dává růst žárlivosti, nenávisti a hořkosti, získal Šařin kult množství konvertitů a s nimi větší vliv a zdroje. Ačkoli je oficiálně v některých městech zakázán, tajné chrámy zasvěcené Paní noci vyrůstají po celém Faerûnu. Z těchto tajných základen církevní buňky posilují moc svou i své církve. 

Stručná historie 

Šar je, byla a vždy bude. Tak mluví její kněží, a klidně mohou mít pravdu. Její vlastní dějiny se táhnou historií až k samým počátkům vesmíru. Temná Šar a její jasná sestra Selûna společně vytvořily svět, ve kterém se nachází Toril. Ovšem jejich protikladná povaha vedla ke sváru a nakonec otevřenému boji. V následujícím božském zápase za pomoci nově zrozené bohyně Mystryl (později Mystra), vzniklé z energií obou sester, zvítězila Selûna. Od té doby Šar zápolí se svou světlou sestrou. Mocná leč izolovaná, její moc v průběhu věků stoupala a klesala. 

Smrtelníci uctívali její různé aspekty od okamžiku, kdy se objevili na světě. Mají jí v oblibě ti, jejichž touhám a činům nejvíce svědčí temnota, uctívají jí ti, kteří utrpěli ztrátu a proto zahořkli, a následují jí ti, jejichž srdce naplňuje žárlivost. Všichni, kdo znají vzrušení z odhalování a hromadění tajemství, zejména ti, jejichž povaha je zlovolná nebo nevraživá, znají polibek Šar. Její dogma beznaděje tváří v tvář nestarajícímu se a necitelnému vesmíru oslovuje ty, jímž se zdá, že život postrádá smysl nebo podstatu. Během Doby nesnází získala zabitím menší mocnosti Ibrandula portfolio jeskyně. Od té doby ji začalo uctívat množství podzemních bytostí, jako jsou goblini, troglodyté a koboldi. 

Dnes její kněží aktivně šíří víru v ní Faerûnem. Musí tak činit skrytě, protože Šar má mnoho nepřátel. Mezi nástroje jejích kněží patří rozvrat, korupce i přímo klam, když se snaží přivést následovníky jiných bohů ke své paní. 

Organizace 

Velitelství: Protože se kult musí skrývat, aby se vyhnul pronásledování, nemá žádné oficiální administrativní ani spirituální středisko, které by mohlo lákat nepřátele. Největším náboženským stánkem je Chrám staré noci v Kalimportu. 
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Členové: Je nemožné zjistit přesný počet ctitelů považujících Šar za svého patrona, nebo těch, kteří jí uctívají natolik, aby je bylo možném považovat za členy církve. Nejlepší odhady hovoří o zhruba 100 000 obyvatelích kontinentu, kteří mají Šar za patrona, a z toho je nějakých 3500 jejími kněžími. 

Hierarchie: Síťovitá 

Vůdce: Šar 

Náboženství: Šar 

Přesvědčení: NZl, ZkZl, ChZl 

Utajení: Vysoké 

Symbol: Šařiným symbolem je matně černý disk s temně nachovým okrajem. Tento symbol je vystavován na pohledově exponovaných místech svatyní a chrámů (ovšem v některých ukrytých místech uctívání se na dobu mezi obřady snímá, takže vetřelci, kteří na místo narazí, nemusí nezbytně zjistit, co se zde děje). Kněží často nosí šperky, které mají ve svém tvaru tento symbol zapracován. Jako černý střed je oblíben onyx nebo černý jantar, jako fialový lem ametyst nebo fialový mramor. 

Církev je rozdělena na množství jednotlivých buněk, které fungují nezávisle na ostatních. Buňka je obvykle organizována poblíž chrámu, svatyně nebo jiného místa uctívání. Všechny buňky v dané geografické oblasti spadají pod vedení jediného kněze. Ti komunikují s ostatními stejného postavení, ale svým podřízeným říkají jen to, o čem si myslí, že potřebují znát; koneckonců, Šar je bohyní neodhalených tajemství. Není jisté, jestli svým kněží lže nebo ne, ale zdá se, že nikdy neříká víc, než si myslí, že je nezbytné, a to dokonce ani těm, co jí věrně slouží. 

Hierarchie 

Chrámům vládnou a řídí je nejstarší (to jest nejschopnější) kněží. Hierarchie každého chrámu je jedinečná, ale bez ohledu na konkrétní organizační strukturu je vždy jasně určená. Všichni kněží znají své místo a církevní doktrína zakazuje pokusy zlepšit své postavení... byť toto pravidlo ambiciózní kněží obyčejně obchází. 
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Motivace a cíle 

Šařina církev existuje jak proto, aby zvětšovala moc Temné bohyně, tak aby zachovávala sebe samu, a to získáváním konvertitů. Zbožní oba cíle prosazují tajným rozvracením a korumpováním vlád, náboženství a osob oddaných dobru nebo ideálům, které se neshodují s jejich. Tím zvyšují vnímavost obětí k volání Šar a zvyšují pravděpodobnost, že se odvrátí od vlastní víry a přijmou Temnou bohyni. Ačkoli jejich metody vypadají stejně jako u mnoha jiných zlých organizací, zbožní to nedělají jen kvůli osobnímu zisku, nýbrž kvůli hluboké oddanosti Paní ztrát a nezlomné poslušnosti jejím světským zástupcům. 

Jakákoli daná buňka může podnikat různorodé tajné operace dle uvážení svých nadřízených. Obvykle členové nevědí, proč musí být zabit daný šlechtic nebo převzat obchod daného kupce. Ti, kteří to nezbytně potřebují vědět, drží tyto informace jako tajemství. Mezi kněžími je tajemství platidlem. Jde o nejcennější zboží pro věrného, a proto se volně nerozdává. Šařin věrný, který nabídne sdílení informací, bude na oplátku něco chtít. 

Tajemství jsou rovněž užitečným nástrojem při získávání slibného konvertity. Dobře prozrazené tajemství může získat pro Temnou bohyni novou duši rychleji a trvaleji než konverze vynucená zbraněmi. Oblíbený příklad ze současnosti zahrnuje jistou sembijskou hraběnku, která netušila, že její milovaný manžel se zapletl s její sestrou... dokud jí toto strašlivé tajemství nezašeptal do ucha Šařin kněz. Hraběnka zakusila všechny emoce, které jí činily citlivou vůči Šar – ztrátu, žárlivost a hořkost. Touha hraběnky po pomstě ji vehnala rovnou do čekající náruče církve. Tak roste, duši po duši, vliv Temné bohyně. 

Ačkoli se církev obvykle vyhýbá otevřeným střetům s jinými církvemi, je v zuřivé opozici k agentům dobrých církví, zejména Selûniny. Šařina nenávist ke svému dvojčeti je natolik silná, že většina zdrojů a úsilí je nasměrována ke způsobení co největší újmy Měsíční panně. Buňka pozastaví veškeré aktivity, jen aby mohly bojovat se silami Měsíční panny. 

Církev občas spolupracuje s mnichy Temného měsíce, elitním řádem mnichů – čarodějů sloužících Paní ztrát; jelikož si ale bohyně přeje, aby mniši působili nezávisle (viz Mniši Temného měsíce jinde), je tato spolupráce nehojná. 

Sidebar: Církev a Stínové tkanivo 

Herní prostředí Ztracené říše přináší informace o původu Stínového tkaniva a účincích na postavy, které nesou jeho sílu. Šařina církev samozřejmě Stínové tkanivo využívá, i když nikoli všeobecně. Tajemství Stínového tkaniva patří k nejpřísněji střeženým tajemstvím církve. Paní ztrát si ponechala mnoho nejmocnějších aspektů Stínového tkaniva pro sebe a menší schopnosti přiděluje těm mezi svými věrnými, které uzná za toho hodné. 

Čas od času Šar sdělí svým kněžím přání eliminovat sesilatele používajícího Stínové tkanivo. Těmito oběťmi nikdy nejsou obyčejní kouzelníci a čarodějové, kteří náhodou narazili na tajemství Stínového tkaniva, nýbrž ti, kteří se o něm dozvěděli cíleným výzkumem nebo metodou pokus-omyl. Mnozí z nich nepoužívají Stínové tkanivo způsobem, který by Temnou bohyni těšil. Někteří z nich, zděšení svým objevem, mají dokonce tu smělost, že se snaží obnovit svou schopnost pracovat s Tkanivem. Občas se kněží dotáží své paní, zda konkrétní jednotlivec užívající Stínové tkanivo tak činí s jejím souhlasem, což znamená, že dokud bohyně nevyjádří svou touhu po jeho smrti, kněží ho budou ignorovat. Jednou z takových osob je Aeron Morieth (N půlelf muž kouzelník 13/ stínový adept 3) z Kesenty, a ačkoli kněží pozorně sledují jeho aktivity, Šar výslovně zakázala svým následovníkům se k němu jakkoli přiblížit. 

Malá skupina mezi kněžími prosazuje eliminaci všech tvorů, kteří získají vědomosti o Stínovém tkanivu jinak, než skrze členství v církvi. Členové této skupiny považují kouzelníky a čaroděje, kteří na informace o Stínovém tkanivu narazí náhodně, za hrozbu bezpečnosti církve. Kdo ví, tvrdí, komu tito packalové prozradí toto velké tajemství? Někteří představitelé skupiny nedávno začali najímat bezskrupulózní dobrodruhy, aby pod záminkou jiného zločinu nebo pohany tyto jedince zlikvidovali. Sama Šar bezpochyby ví o existenci této skupiny a jejích aktivitách, ale zatím proti ní nepodnikla žádné kroky. 

Verbování 

Církev aktivně shání jak nové členy, tak nové věřící. Šařiny kněze ale nelze snadno ošálit a ti, kteří si do církve přejí vstoupit, musí podstoupit zkoušku víry a odhodlání, zahrnující praktiky pro většinu dobrých bytostí odporné. Ti, kteří nechtějí zavraždit nebo obětovat své milované, nejsou do církve přijati. Často jsou sami zabiti, obvykle případným jiným uchazečem o místo v církvi, který je rozhodnutý prokázat svou víru. Novicové jsou neustále zkoušeni; jsou posláni na činnosti, které vyžadují neoblomnou poslušnost církevní hierarchii a principům. Ruce většiny noviců jsou po několika měsících tak zakrváceny, že i kdyby se zřekli Temné bohyně a nějak se jim podařilo přežít, dobrá společnost by je mezi sebe už nepřijala. 

Jakmile je přijat do církve, musí nový kněz demonstrovat neochvějnou poslušnost svým nadřízeným. Vzpírat se rozkazům znamená zahrávat si se smrtí. Jen zřídka kněz dostane sebevražedný úkol, protože Šar neplýtvá svými věrnými, pokud to v budoucnu nepovede k získání mnoha nových věřících. Ti, kteří věrně slouží církvi dobře, se dozví tajemství církve, ale až poté, co budou uznáni za připravené na jejich přijetí. 

Lidé, kteří si zvolí Temnou bohyni za svou patronku, protože události v jejich životě je přivedly k víře, nemají problémy najít cestu k nejbližší buňce. Připojení se k církvi jako věřící rovněž vyžaduje vykonání činů, které jsou pro nezlé postavy odporné. Ti, kteří zradí církev poté, co se setkají s iniciačními obřady, jsou samozřejmě zničeni. 

Od následovníků Temné bohyně se očekává, že zvýší její vliv a moc získáním nových následovníků. Ve skutečnosti kněží nestojí za získáním největšího počtu konvertitů. Za většinou konverzí stojí rodina či přátelé, kteří přesvědčí nového ctitele, aby se připojil k církvi. Víc než jen pár konvertitů jsou lidé, kteří utrpěli tak strašné ztráty nebo silný žal, že si přejí pouze zapomenout, a tak je neodolatelně přitahuje Šařino poselství konejšivé beznaděje. Vůbec nemají podezření, že jejich bědy zrežíroval kdosi jim blízký, aby získal novou duši pro Paní ztrát. 

Spojenci 

Vzhledem k Šařinu dogmatu není těžké porozumět, proč má její církev tak málo dlouhodobých spojenců. Neodpouštějící a bezútěšné dogma odrazuje od jakéhokoli spojenectví vyjma těch skutečně účelových a krátkodobých. Ti, kteří dobrovolně spolupracují s Šařiným kněžstvem, tak činí s vědomím, že kolegové neprozradí žádné opravdové tajemství nebo životně důležitou informaci, pokud to nebude naprosto nezbytné. Církev se nerozpakuje najmout nestvůry a tvory, které lze snadno uplatit, zmanipulovat nebo zastrašit. Mezi služebníky a příležitostnými spojenci jsou nejběžnější nemrtví, zlí humanoidi a ambiciózní mladí zlí draci. 

Z božstev se pouze Talona neobává spojovat s Paní ztrát, ale i ona to dělá jen v případě, že spojenectví ublíží společnému nepříteli Loviatar. Temná bohyně od jeho vzestupu v Době nesnází pečlivě sleduje kariéru Cyrika. Později ho začala svádět mocí Temného tkaniva, které umožní jeho kněžím vzdát se závislosti na Mystře. Zatím ani svým nejvěrnějším kněžím neodhalila rozsah svých záměrů se spojenectvím, protože si nepřeje, aby spojenci její nenáviděné sestry získali povědomí o něčem, co může snadno být nejmocnější zlý kult na Faerûnu, 

Nepřátelé 

Sem patří všechny organizované skupiny, církve a síly dobra. První mezi nimi je samozřejmě její sestra Selûna. Šařina nenávist a odpor k Měsíční panně je nepolevující a klérus má trvalý rozkaz zničit následovníky její sestry, kdykoli to je možné. Šar obzvláště těší zajaté kněží dlouho a nesnesitelně mučit. 

Setkání 

Dobrodruzi se nejčastěji setkají s malými skupinami provozujícími obvyklou činnost – přenáší zprávy z jedné buňky do druhé, pracují na podkopání nebo svržení některé místní vlády, pletichaří proti církvi Měsíční panny nebo podnikají jiné aktivity určené ke zvýšení moci Temné bohyně. Osamělí členové církve cestují kontinentem a špehují nebo zabíjejí. Jelikož si nepřejí přitahovat na sebe pozornost v místech, kde je jejich víra zakázaná nebo pronásledovaná, věrní často cestují maskovaní za kupce, poutníky či dokonce dobrodruhy. V zemích, kde je Paní ztrát uctívaná veřejně a chrámy získaly moc, se věrní neskrývají. 

Typické setkání zahrnuje kněžského vůdce na nejméně 2. úrovni a nějaké svaly. Pokud má kněz dostatečně vysokou úroveň, nejspíše má pár úrovní prestižního povolání duchovní zastánce. Často je pak doprovází mágové souvěrci. Někteří kněží si jako další povolání berou tuláky, a mezi vůdci těchto skupin jsou běžní sesilatelé pracující se Stínovým tkanivem. 

Setkání (ÚS 5): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 2 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 1 nebo kouzelník 1), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 1). 

Setkání (ÚS 6): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 3 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 2 nebo kouzelník 2), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 2).

Setkání (ÚS 8): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 5 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 4 nebo kouzelník 4), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 4).

Setkání (ÚS 10): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 7 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 6 nebo kouzelník 6), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 6).

Setkání (ÚS 12): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 9 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 8 nebo kouzelník 8), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 8).

Setkání (ÚS 14): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 11 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 10 nebo kouzelník 10), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 10).

Setkání (ÚS 16): 1 kněz Šařin (NZl člověk muž kněz 13 Šařin), 1 mág (NZl půlelf čaroděj 12 nebo kouzelník 12), 2 osobní strážci (ZkZl člověk bojovník 12).

Následuje popis Šařina kněze majícího několik úrovní stínového adepta (viz Herní prostředí Ztracené říše). Takovou postavu lze nejčastěji potkat v blízkosti chrámu, ale může se vyskytovat kdekoli, pokud poblíž bude slibný kandidát na konvertitu. 

Esvela Šedohradská: lidská žena kněz 8 Šařin/ stínový adept 5; N 13; humanoid střední velikosti; VT 8k8+8 plus 5k4+5; 68 žt; iniciativa +2; rychlost 30 stop; TZ 17 (dotyk 12, zaskočený 15); útok +9/ +4 boj nablízko (1k6+1, +1 srp) nebo +11 boj na dálku (1k4+1/ x3, vracející se čakram); SÚ ovládání nemrtvých 6x denně, stínová ochrana +2, štít stínů, síla kouzla +1; SA vidění za šera; přesvědčení NZl; záchrany výdrž +9, reflexy +5, vůle +13; síla 10, obratnost 15, odolnost 12, inteligence 15, moudrost 17, charisma 17. 
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +10, diplomacie +10, léčení +7, magické sledování +7, předstírání +8, skrývání +17, soustředění +10, znalost (historie) +8, znalost (místní) +6, znalost (mystika) +10, znalost (náboženství) +10; klidné kouzlo, magie Stínového tkaniva, nepoddajná magie, tiché kouzlo, přeživší, zacházení s exotickou zbraní (čakram), záludná magie, zkázonosná magie. 
Knězova připravená kouzla (6/6/5/5/4/4/3; základní TO 13 + úroveň kouzla): 0 – najdi magii (2), boží dohled (2), přečti magii (2); 1 – zhouba**, zastraš**, porozumění jazykům, komu zvoní hrana**, najdi dobro, ochrana před dobrem*; 2 – předvídání, temnota**, najdi myšlenky*, zajmi řečí**, nižší navrácení; 3 – oživlí mrtví**, slepota/ hluchota, černosvětlo** (2), jasnosluchost/ jasnozřivost*, zlom magii (2); 4 – zbroj temnot**, věštění*, menší sférický spojenec, jed; 5 – temná střela** (2), rozptyl dobro, usmrcení**; 6 – ukaž cestu*, mocné zlomení, slovo návratu. 

* doménové kouzlo. Božstvo: Šar. Domény: Zlo (+1 ÚS zlých kouzel), Znalost (+1 ÚS věštecká kouzla). 

** TO záchranného hodu = 15 + úroveň kouzla pro zaříkání, iluze, nekromancii a temnotu. 
Vybavení: +2 okovaná kožená stínová zbroj, +1 vracející se čakram, +1 srp, prsten stínění mysli, okouzlující berla, svitky s kruhem smrti a koulí nezranitelnosti. 
Esvela je štíhlá žena průměrné výšky, jejíž vzhled vypovídá o chondalském původu. Má snědou kůži, tmavohnědé vlasy volně padající až k pasu a jantarové oči. Ačkoli domov opustila brzy, přesto dokázala pochytit chondalský zvyk vyrovnanosti, kdy se jí na tváří promítají jen ty emoce, u kterých to chce. 

Její rodiče byli kdysi úspěšní obchodníci, které několik nemoudrých investic náhle uvrhlo do chudoby; Esvele v té době bylo 13. Skoro bez prostředků je před nouzí zachránilo náhlé zjevení služebníků Paní ztrát u dveří. Vůdce skupiny nabídl manželům slušné peníze za jejich prostřední dceru, a obchod byl uzavřen bez nepatřičné zdráhavosti. Od té doby Esvelu vychovávala Šařina církev. Stala se jednou z rychle stoupajících hvězd víry: v dogma a učení své paní bezvýhradně věří a ze všech sil se snaží být příkladnou následovnicí Paní ztrát. Dnes je přiřazena k tajnému chrámu v Urmlaspyru, kde využívá svůj vzhled a přirozené nadání na intriky k nárůstu počtu následovníků mezi bohatou a znuděnou sembijskou obchodní vrstvou. 

Zvláštní schopnosti 

Uctívání Šar neposkytuje principiálně žádné nadpřirozené nebo kouzelné schopnosti, i když kult ví o několika rituálech, které mohou oddanému následovníkovi výměnou za osobní a finanční oběť poskytnout trvalé síly. Rituál obvykle trvá několik hodin a vyžaduje zásah kněze 9. a vyšší úrovně. 

Rituál stínového pláště: Příjemce rituálu získá schopnost obklopit se pláštěm mihotavých vlnících se stínů, které dokáže vytvarovat do děs nahánějícího pláště. Schopnost lze vyvolat 1x denně s trváním 1 minuta. Příjemce dostává +2 příležitostný bonus na veškeré ověřování zastrašení a +1 odrazný bonus k třídě zbroje. Pod ochranou pláště rovněž získává vidění ve tmě s dosahem 60 stop a +3 svatý bonus k záchranným hodům proti kouzlům a efektům světla, dobra nebo svatosti. Kněží typicky tento rituál používají k demonstraci své moci a zastrašení či vyděšení nepřátel. Příjemce musí obětovat 500 zk a darovat Šar černý safír v hodnotě alespoň 2000 zl. 

Rituál chůze stíny: Tento rituál poskytne příjemci schopnost používat stíny k přepravě. Příjemce může za pomoci standardní akce vstoupit do stínů a ihned se vynořit z jiných stínů do vzdálenosti 100 stop od místa vstupu. Jde o nadpřirozenou schopnost, kterou uživatel vyvolává po libosti. Opakovaným využitím moci rituálu může příjemce dosáhnout úspěšně i vzdálených míst. Většina příjemců schopnost využívá k úniku nebo naopak přepadu. 

Cestování skrze mrazivou stínolátku si ovšem vybírá svou daň na zdraví cestujícího. Kdykoli schopnost použije, dočasně ztratí 2 body odolnosti a ztratí 2k4 životy. Uživatel schopnosti se může ve stínolátce rovněž ukrýt, ale cena je ještě vyšší. Za každé kolo, kdy se ve stínech ukrývá, dočasně ztratí 4 body odolnosti a ztratí 3k4 životy. Pokud cestovateli klesnou životy na 0 nebo se hodnota odolnosti sníží pod 1, jeho tělo navěky pohltí stínolátka. Rituál vyžaduje kus černého jantaru v hodnotě alespoň 500 zl a vysaje z příjemce 2000 bodů zkušenosti. 

Železný trůn 

Koně karavany vzpínali a vyhazovali v panice, když se lapkové vynořili za okrajem strouhy běžící podél prašné silnice. Během okamžiku byla vozová řada ve zmatku. Útočníci byli natolik rychlí, že neponechali vozkům žádný čas na organizování obrany. Šklebící se vůdce lapků přiklusal k vůdci karavany šilhajícím do slunce, aby spatřil rysy statného muže. 

„Vítejte, mistře Gaedyne!“ zařval ozbrojený a obrněný jezdec. „Krásný den na cestu přes tyto nebezpečnou divočinu, není-liž pravda. Gaedynovy uši sebou škubly. Neznal tohohle lapku, ale on evidentně znal jeho. Skvělí špehové, přemítal. Tohle není obyčejné přepadení. 

„Vezměte si, co chcete,“ odpověděl tónem naznačujícím, že rozhodně není šťastný. „Předpokládám, že vám v tom nejsme schopní jakkoli zabránit.“

„Jste velmi laskavý,“ řekl lapka s úsměvem. Mrkl pohledem na své muže, obratně vykládající krabice, bedny a sudy z vozů. Evidentně spokojený s jejich pokrokem obrátil pozornost znovu k vůdci karavany. „Je tu, Gaedyne, záležitost rozhovoru, který jsi vedl před přemi nocemi v té taverně s pitomým jménem.“ 

„U Opilého drowa?“ napověděl Gaedyn tónem, o kterém předpokládal, že zní nápomocně. Lapka se znovu zazubil. 

„To je ona! Hovořil jsi s jedním z druhů, jistým obchodníkem se dřevem z Baldurovy Brány. Říkal jsi mu, že se bojíš, že jsi na tuhle cestu nenajal dost stráží. Měl jsi pravdu, jak se ukázalo, ale to nás teď nezajímá.“ Lapka snížil hlas; úsměv zmizel a oči ztvrdly. „Důležité je, že jsi svému příteli řekl, že si myslíš, že loupežníky na této silnici sponzoruje Železný trůn. Opět máš pravdu, ale tvé podezření tě bude stát víc než jen zboží.“ Rychleji, než Gaedynovy oči dokázaly postřehnout, vytáhl lapka ruční kuši a střelil ho do hrdla. 

Na povrchu Železný trůn vypadá jako jiné obchodní sdružení. Skupina je zdánlivě zaměřená na získání monopolu na obchod se zbraněmi v některých částech Faerûnu, cíl, který sleduje s nezkrotným nadšením. Ačkoli ostatní obchodníci a přepravci obviňují Železný trůn, že zvyšuje svůj podíl na obchodu se zbraněmi pomocí takových nechutných praktik, jako je loupežnictví a vraždy, taková obvinění jsou mezi obchodními konkurenty stěží neobvyklá. Nebo tak to alespoň tvrdí kupci, kteří jsou formálními vůdci skupiny. 

Pravdou je, že tato obchodní skupina je víc, než jen další banda hrabivých kupců snažících se vydělat zlaté mince na úkor etiky. Veřejně známí představitelé Železného trůnu jsou pouhými mluvčími pro skutečné vládce skupiny, nelítostné zabijáky, kteří se při dosahování ekonomických cílů nezastaví před ničím. Vůdci se nerozpakují použít na obchodní soupeře každý špinavý trik, který mají v rukávu. Tento neblahý aspekt skupiny ale jde mnohem hlouběji, než jen k vraždám. Ve srovnání s jejich druhy obchodníky prostředky, do kterých Železný trůn zamýšlí vložit svůj špinavý zisk, jsou rozhodně víc než jen trochu neobvyklé (a nebezpečné). 

Stručná historie 

Železný trůn je relativně nedávný činitel. Původně šlo o myšlenkové dítě jedinečné osobnosti – Sfeny, dcery mocného ďábla. Tato dovedná vražedkyně používala svůj talent ve službách svého otce v jeho bratrovražedných válkách s ostatními obyvateli Baator. Během jedné její akce na Faerûnu roku 1347 DL se jí stala podivná nehoda. Celé její tělo se proměnilo vzhledem i tvrdostí v křemen, a nehoda ji zároveň vymanila z pout Baatoru, takže mohla zůstat na Faerûnu. Železný trůn byl zamýšlen jako prostředek k jejímu návratu do původní podoby. Sfena zamýšlela předat celou zavedenou organizaci mocnému ďáblovi nebo možná jiné sférické mocnosti výměnou za navrácení jejího těla do původního stavu. Jméno vymyslela během proslovu k první skupině jejích služebníků: „Měli bychom vládnout Vnitrozemí železnou rukou. Měli bychom mu vládnout z železného trůnu, vystavěného z našeho zboží, řetězů našich otroků, čepů našich vozů a železa z krve těch, kteří se nám postaví. Železo má moc, a tak i my bychom ji měli mít.“ 

Sfenina slova byla prorocká. Železný trůn rychle získal významné zastoupení v obchodě se zbraněmi a zachytil se i v obchodě s vybavením pro obchodní podnikání (jako jsou vozy, koně a příslušenství). Sfeninou taktikou bylo, že její podřízení budou vždy jednat ve shodě s literou zákona; ovšem nezříkala se ani krádeží, sabotáží či vražd, a ostatní kupci rychle zjistili, že zkřížit cestu Železnému trůnu znamená, že by měli být připraveni na nejrůznější druhy útoků a zásahů proti sobě a svým podnikům. 

Sfena zmizela před rokem, 1371 DL, za okolností naznačujících zásah ďáblů. Její pobočníci předpokládají, že její otec (nebo někdo z jeho nepřátel) ji dopravil zpět do Baatoru. Po jejím zmizení byla organizace uvržena doc chaosu. Mezi jejími pobočníky, z nichž každý byl přesvědčen, že právě on by byl ideálním vůdcem kosteru, propukly boje. Vládu nad kosterem nakonec získal Krakoš, druhý po Sfeně, když se spojil s několika jinými pobočníky. V době, když vyšel vítězně z bojů, ovšem Železný trůn už ztratil pozice v obchodu se zbraněmi. Krakoš a jeho pobočníci v současnosti podnikají vážné pokusy obnovit (a zvětšit) předchozí moc organizace.

Organizace 

Velitelství: Kanceláře v Suzailu. 

Členové: 3530 

Hierarchie: Segmentovaná 

Vůdce: Krakoš 

Náboženství: Železný trůn se neobrací na žádného boha jako celek. Oblíbenými božstvy jsou Kelemvor, Maska, Šar a Vaukén. 

Přesvědčení: ZkN, ZkZl, ChN, ChZl, NZl. 

Utajení: Vysoké 

Symbol: Stylizovaný železný trůn. Jeho zjednodušená podoba se používá jako vlastnická značka a označení stezek. 

Hierarchie 

Nižší úrovně Železného trůnu se dělí do jednotek, které fungují nezávisle. Jen Krakoš, Maready a jejich nejbližší spolupracovníci znají celou proplétající se strukturu organizace. Ti, kteří provádí každodenní činnosti, dostávají jen ty informace, které potřebují vědět. 

Krakoš (ChN bouřný obr muž čaroděj 10) se potkal se Sfenou při nešťastném atentátu, který přinesl změnu jejího těla. Její otec ji pověřil vraždou dcery obřího šlechtice, který dlel na materiální sféře, ale údajně připravoval útok na panství pekelného pána. Bouřní obři ji během mise uvěznili a sťali. K nesmírnému překvapení všech zúčastněných ji ztráta hlavy nezabila – její kosti a tkáně zkameněly. Sfena byla velice naživu, i když vypadala zvláštně. 

Krakoš, žijící v době Sfenina příchodu v obří pevnosti, byl se svým životem zde naprosto nespokojený. Krakoš, syn dvořana, který upadl u vládce v nemilost, jen obtížně snášel ponížení své rodiny. Už dlouho uvažoval nad odchodem, a zdá se, že příchod podivuhodné malé vražedkyně byl katalyzátorem, který očekával. Sfenu osvobodil z kobek, pomohl jí utéci z obří pevnosti a za pomoci amuletu změny podoby, kterým změnil svou podobu, jí doprovázel. V průběhu cest se do své podivné společnice zamiloval; časem se zdálo, že Sfena jeho city opětuje. Když založila Železný trůn, stal se jejím hlavním pobočníkem. Ví, že Sfeniny obchodnické ambice jsou motivovány touhou obnovit své tělo do původní podoby, a je stejně odhodlaný toho dosáhnout jako ona. Je Sfeně naprosto oddán a vykoná jakýkoli úkol nebo misi, o kterou ho požádá. Jeho pouhá přítomnost pomáhala udržovat v lati ostatní pobočníky a jejich podřízené. 

Když Sfena zmizela, Krakoš nejprve věřil, že byla zabita jako součást převratu připravovaného některým jiným pohlavárem Železného trůnu. Hledaje pomstu drtivě zaútočil na ty, které podezříval z odpovědnosti, čímž vyvolal všeobecnou válku mezi pobočníky. Spojil se s kouzelníkem Mareadym poté, co ho sesilatel přesvědčil, že nejenomže nemá nic společného se Sfeniným zmizením, nýbrž že je naděje, že stále žije v moci některého ďábla nebo protivníka. Dvojice pak vyhrála mocenský boj v organizaci, a od té doby Krakoš pracuje na obnovení výtvoru své milované do původní podoby. Za pomoci Marteadyho v tomto směru podnikl významné kroky. 

Krakoš se jen zřídka objevuje jako obr, protože dává přednost vydávání se za člověka (za pomoci amuletu změny podoby). 

Maready (NZl půlelf muž kouzelník 13/ tulák 3), původem ze Sembie, se původně přidal ke Sfeně a Krakošovi kvůli nabízené moci a bohatství. Jak šel čas, byl ovšem stále méně spokojen s výhodami, které organizace nabízela. Soukromě začal zpochybňovat Sfeninu motivaci a schopnosti. Myslel si, že někdo inteligentnější – jako třeba on – by dokázal zdvojnásobit či ztrojnásobit roční výnosy kosteru. Protože si byl vědom Sfeniných vazeb na peklo, rozhodl se využít její historie ve svůj prospěch. Podařilo se mu poslat zprávu Sfeninu otci, co se s jeho dcerou stalo a kde ji najde. Jak správně předpokládal, ďáblovi služebníci se nakonec objevili, aby Sfenu zajali a navrátili do Devíti pekel. Jak doufá, Sfena tam už zůstane po zbytek věčnosti. Vmanipulovat trápícího se Krakoše k útoku na ostatní náměstky bylo jednoduché, a tak zůstali ve vedení Železného trůnu jen oni dva. 

Motivace a cíle 
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Krakoš si především přeje najít Sfenu. Naneštěstí nemá ani tu nejmenší představu, kde pátrat, stejně jako Maready (alespoň ten to tvrdí). Nařídil, že všichni členové organizace mají v oblasti, kde se nachází, pátrat po známkách přítomnosti zmizelé vůdkyně. Proto zamýšlí zvětšit oblast působnosti kosteru, aby se zvětšilo i prohledávané území. Vše, co ví, je, že Sfena je v rukách některého obchodního rivala, případně hnije v kobkách některého krále, kde čeká na vysvobození. Je připravený kvůli ní obrátit Faerûn vzhůru nohama a nebude se rozmýšlet použít jakékoli prostředky, aby ji objevil. Značně spoléhá na Mareadyho názory a probírá s ním všechna důležité rozhodnutí. 

Mezitím je na Mareadym, aby vládnul Železnému trůnu po své libosti skrze svého obřího spojence. Krakoš se projevil jako povolný, když jde o změnu obchodních praktik. Vše, co Maready potřebuje, je, aby řekl nebo naznačil, že to povede k většímu úspěchu podniku a tedy zvýšení pravděpodobnosti nálezu Sfeny. Až bude vhodný čas a Krakoš svému účelu poslouží, má Maready v úmyslu se ho zbavit a vládnout Železnému trůnu sám. Už Krakoše přesvědčil, že podnik by se měl jako prostředník zapojit do obchodu s drogami od Rudých mágů. 

Řadoví členové jsou zejména obchodníci, vůdci karavan, vojáci, loupežníci, tuláci, honáci, řemeslníci, špehové, vrazi a sabotéři. Valná většina z nich, se zastoupením skoro každé civilizované rasy Faerûnu, chce hlavně získat bohatství. Menší množství z nich chce jak bohatství tak moc, a z nich se vybírají ti nejtalentovanější a nejschopnější na vyšší funkce. 

Železný trůn je v současnosti zapojen do legálního obchodu se zbraněmi a zbrojemi. Jeho karavany jsou vítány v mnoha městech Vnitrozemí, jelikož dodávají mistrovské a kouzelné zbraně (z nichž mnohé jsou ukradené, získané najatými dobrodruhy z kobek nebo vyrobené řemeslníky, kterým následně byl upřen řádný podíl na zisku). Podnik rovněž pašuje zbraně, aby se vyhnul daním a dalším obtížným prvkům právního systému. Nejúspěšnější taktikou ale je přepadávání karavan soupeřů. Železný trůn podniká rozsáhlé kroky, aby se ujistil, že loupežníky s ním nepůjde spojit. Podporuje své legitimní kupce, aby se snažili vytvořit si pověst bezúhonnosti a poctivosti. Vedení zjistilo, že zdání počestnosti pomáhá odrážet nařčení z opaku. 

Organizace zaměstnává slušné množství agentů pověřených vyhledáváním a trestáním těch, kteří se dostanou s organizací do konfliktu. Lidé, kteří poruší dohodu s Železným trůnem, budou nejspíše zavražděni, prodáni do otroctví nebo pomluveni v závislosti na tom, co bude nejvhodnější a nejúčinnější vzhledem k vynaloženým penězům. 

Verbování 

Železný trůn rozsáhle verbuje mezi spodinou společnosti zločince, aby posazovali jeho zájmy. Plat je slušný, obvykle vyšší, než je za danou práci v dané oblasti normou, a se štědrými bonusy pro ty, kteří prokáží talent pro práci. Železný trůn běžně najímá dobrodruhy, aby hledali v kobkách a jiných nebezpečných místech zbraně a zbroje. Platí dobře, ale vyžaduje, aby zaměstnavateli odevzdali všechny nalezené mistrovské nebo kouzelné zbraně. 

Setkání 

Setkání s Železným trůnem se týká jejich najatých agentů, například loupežníků, pašeráků a zlodějů, případně obchodníků starajících se o legální stránku obchodu. Pokud dobrodruzi získají informaci o současném pobytu Sfeny, mohou se dostat do střetu se samotným vůdcem Železného trůnu. 

Příloha: Nástroje temnoty 
Všechny zde popsané předměty se řídí pravidly popsanými v Kapitole 8: Kouzelné předměty Průvodce Dějmistra. 
Zvláštní schopnosti zbraní 

Tato zvláštní schopnost zbraní je dostupná navíc ke zvláštním schopnostem popsaným v Průvodci Dějmistra a dalších zdrojích. 

Kouřící: Kouřící zbraň na rozkaz vyplní oblast kolem nositele (pěstistopý čtverec) páchnoucím dýmem podobným kouři vzniklému při kouzle páchnoucí oblak. Kouř zapůsobí na všechny tvory, kteří vstoupí do pokryté oblasti (například při pokusu o zápas) a poskytne uživateli zbraně poloviční ukrytí. Na uživatele kouř nepůsobí a vidí skrze něj normálně. Pokud uživatel opustí zakouřený čtverec, kouř ihned zmizí a objeví se v místě, kde se uživatel zbraně při pohybu zastaví. 

Tvor větší než 5x5 stop má kouřem stále obklopený pouze jediný pětistopý čtverec; pouze útoky, které směřují do zakouřené oblasti, mají sníženou pravděpodobnost zásahu. 

Úroveň sesilatele: 5; Předpoklady: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, páchnoucí oblak; Tržní cena: +1 bonus 

Specifické kouzelné zbraně 

Následující specifické zbraně jsou vyrobeny pouze se zde popsanými schopnostmi. 

Ebenový švih: Tento černý +1 bič vyžaduje, aby jakýkoli zasažený tvor uspěl v záchranném hodu na vůli (TO 10), nebo bude (kromě obvyklého zranění) strnutý na 1 minutu jako po zásahu kouzlem strnutí. Uživatel může 1x denně vyvolat kouzlo okouzli osobu. 
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Úroveň sesilatele: 7; Předpoklady: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, strnutí, podrob osobu; Tržní cena: 4526 zl; Výrobní cena: 4502 zl + 3,36 zk

Lebkostří: Tento +1 znesvěcený dlouhý meč nese na čepeli a jílci Cyrikův symbol. Inkognito cestujíc cyricisté obvykle znak na jílci zahalují, aby nebyl vidět, ale na čepeli ho ponechávají nezakrytý. 

Úroveň sesilatele: 7; Předpoklady: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, zmar, výrobce musí být zlý; Tržní cena: 18 315 zl; Výrobní cena: 9315 zl + 720 zk

Noční čepel: Rudí mágové z Thaye tvoří tyto +1 dýky pro své špehy. Pokud je dýka použita proti protivníkovi dobrého přesvědčení, bonus vylepšení se zvýší na +2 a zasažený protivník musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 16), nebo dočasně ztratí 1 bod z hodnoty jedné vlastnosti. 

Úroveň sesilatele: 7; vyžaduje: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, oslabení; tržní cena: 8702 zl; cena výroby: 4502 zl + 336 zk. 

Zhoubný meč: Tento +1 zákonný dlouhý meč se ve velkých množstvích objevuje v rukách zbožných banitů. Protože jílec i čepele zdobí symboly Černé ruky, dobří lidé se zdráhají tuto zbraň používat poté, co ji vezmou z rukou mrtvých uctívačů Temného pána. 

Úroveň sesilatele: 7; vyžaduje: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, hněv řádu, tvůrce musí být zákonně zlý; tržní cena: 18 315 zl; cena výroby: 9315 zl + 720 zk. 

Artefakty 

Bouřná hvězda: Ve Městě stínu stále existují možná dva tucty těchto prastarých zbraní vykovaných během netherilského Zlatého věku. Typicky ji používá pouze šlechtic nebo elitní vojenský důstojník, který si získal přízeň Vznešeného prince. Tento +3 kropáč omračujícího třesku byl oblíbenou zbraní Targova kléru. Když se nepoužívá, vypadá jako obyčejný kropáč, ale pokud se drží v ruce, přebíhají po něm spektakulární elektrické výboje. Ty nezraňují ruku držící zbraň. Zbraň dále umožňuje uživateli seslat 3x denně blesk a 1x denně svolej blesky. 
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Chardalyn: Tyto v přírodě se nacházející černé kameny, poprvé objevené Netherilci před 4000 lety, mohou uchovávat jedno kouzlo. Toto kouzlo se uvolní vržením kamene na cíl; kámen je velice křehký a pom dopadu na pevný předmět se rozbije na prach. Netherilští arkanisté typicky ukládali do chardalynů útočná kouzla jako je ohnivá koule. 

Můžeš vrhnout chardalyn až na vzdálenost 100 stop s pásmem dostřelu 20 stop; k zásahu zamýšleného cíle je třeba úspěšný dotykový útok na dálku. Kouzlo uložené v chardalynu se sešle ihned, jakmile kámen dopadne na pevný povrch, se stejnými účinky, jako by ho seslal ten, kdo ho do kamene vložil. 

Vržení chardalynu se považuje za útočnou akci. Můžeš v jednu chvíli vrhnout jen jeden chardalyn, ale pokud máš více útoků za kolo, můžeš vrhnout během kola více kamenů. 

Mágovo žezlo: Toto žezlo, ukončené zlatem pokrytou lebkou krále Thorndaera Zlaté přílby, je vyrobeno ze dřeva stínivce a vyloženo tmavorudým hedvabitem, vláknitou, slabě jiskřící variantou tygřího oka v bezpočtu nekromantských run. Žezlo vytvořil Myntharan Mág, dvořan ode dvora Šúnů, který uchvátil trůn Západní Brány roku 452 DL. Nástroj za svůj vzhled vděčí z velké části procesům vyvinutým Netherilci. Orbakh vyzvedl žezlo z tajné pokladnice pod královským palácem, kam ho uložil k zapomenutí poslední smrtelný uživatel, král Baervaer Lorndessar. 

Tento +3 těžký palcát při zranění cíli rovněž dává 1 zápornou úroveň. Jeden den po zásahu si musí cíl hodit záchranný hod na výdrž (TO 23) za každou zápornou úroveň, a při neúspěchu ztratí jednu úroveň povolání. Mágovo žezlo také pokaždé, když zasáhne protivníka, v sobě uloží kus životní síly oběti. Uživatel žezla dokáže tuto uloženou životní sílu využívat, když je v přímém fyzickém kontaktu se žezlem. Všechna mystická kouzla sesílaná uživatelem čerpají z žezla a nejsou ztracena z paměti. Tímto způsobem lze seslat jedno kouzlo za každou zápornou úroveň udělenou za posledních 24 dní. Není omezeno, kolik záporných úrovní může za dané časové období udělit. 

Štít Skrytého pána: Původ tohoto podivuhodného předmětu není znám, i když si učenci a mudrci, kteří ví o jeho existenci, myslí, že poprvé mohl být použit v bitvě na Polích mrtvých. Tento štít, vykovaný z čistého mithrilu, je vyložen stovkami drobných drahokamů, safírů, smaragdů a rubínů, které vytváří nestvůrnou vrčící tvář. Jde o +4 velký kovový štít dávající svému nositeli dvě další schopnosti. 

Nositel získává ochranu před zbraněmi pro boj na dálku stejnou, jako by byl chráněn kouzlem ochrana před šípy seslaným čarodějem 10. úrovně. Nositel rovněž rozumí všem jazykům jako pod vlivem kouzla jazyky seslaným čarodějem 10. úrovně. 

Kromě užitečných funkcí má i svá úskalí. 

Skrze štít může Gargauth komunikovat s kýmkoli, kdo je na doslech; používá k tomu vrčivý krutý hlas. Vše, co je řečeno na doslech od štítu, Gargauth slyší. 

Pokud je nositel v přímém fyzickém kontaktu se štítem, je cílem šepotu Skrytého pána. Za každé kolo, kdy je v kontaktu se štítem, musí nositel uspět v záchranném hodu na vůli (TO 30) nebo bude nucen k vykonání krutosti či zrady v následujících 24 hodinách. 

Prsteny 

Faerûn proslul svými kouzelnými prsteny, z nichž některé vyrobili legendární mágové. 

Prsten protijedu
: Tento prsten obsahuje 25 použití kouzla neutralizuj jed. Aktivuje ho ovládací slovo. 

Úroveň sesilatele: 5; vyžaduje: výroba prstenů, neutralizuj jed; tržní cena: 6750 zl. 

Divotvorné předměty 

Všechny tyto předměty lze nalézt na Faerûnu, stejně jako předměty popsané v Průvodci Dějmistra a jiných zdrojích. 

Mocné piwafwi: Tyto tmavě zbarvené pláště mají všechny schopnosti elfích plášťů a navíc poskytují výhody vzdoruj živlům (oheň) a zruší 5 bodů zranění ohněm za kolo (slabé piwafwi je obyčejný elfí plášť). 

Úroveň sesilatele: 5; Předpoklady: výroba divotvorných předmětů, vzdoruj živlům, neviditelnost, tvůrce musí být drow; Tržní cena: 6100 zl; Váha: 1 libra. 

Odznak drowího domu: Tyto kovové placky se obvykle nosí na řetízku nebo ve váčku kolem krku. Každý nese symbol urozeného drowího domu konkrétního města a vyžaduje tajné ovládací slovo k aktivaci. Odznak má jednu menší kouzelnou schopnost použitelnou 1x denně, obvykle kouzlo 3. a nižší úrovně. Odznaky náležející mocnému domu mají vícero schopností různých úrovní. Typickými kouzly pro odznaky jsou zamlžení, kočičí grácie, plášť temné noci, porozumění jazykům, pomalý pád, skok, přečti magii, rozhození, štít, pavoučí šplh, neviditelný služebník a vodní dech. 

Každý odznak je lehce odlišný, dokonce i když se jedná o stejný urozený dům, takže je možné, že někdo, kdo ví o jedinečnosti daného odznaku, ho dokáže pomocí magie najít. 

Úroveň sesilatele: 5; Předpoklady: výroba divotvorných předmětů, příslušné kouzlo; Tržní cena: 360 zl (schopnost 1. úrovně), 2160 zl (schopnost 2. úrovně) nebo 5400 zl (schopnost 3. úrovně); Váha: 0,5 libry. 

Ohnivý elementální drahokam: Každý z těchto rudých nebo oranžových drahokamů obsahuje vyvolávací kouzlo naladěné na Živlovou sféru Ohně. Pokud se drahokam nějakým způsobem poškodí, objeví se ohnivý elementál, jako by ho přivolalo kouzlo přivolej nestvůru. Elementál je pod vládou tvora, který rozbil drahokam. Rozbití drahokamu je standardní akcí. 

Úroveň sesilatele: 5; Předpoklady: výroba divotvorných předmětů, přivolej nestvůru III (malý elementál), V (elementál střední velikosti), VI (velký elementál), VII (obrovský elementál), VIII (mocný elementál) nebo IX (starší elementál); Tržní cena: 750 zl (malý), 2250 zl (středně velký), 3300 (velký), 4550 zl (obrovský), 6000 zl (mocný) nebo 7650 zl (starší); Váha: - 

Drogy na Faerûnu 

Faerûn zamořuje množství podivných, zákeřných a nebezpečných látek, řeka smrti, zoufalství a zlata tekoucí lidskými královstvími a městy. Některé jsou prospěšné, na krátkou dobu za cenu drobných vedlejších účinků zbystřují mysl, reflexy nebo zesilují fyzickou životní energii. Mnoho jiných je nebezpečných nebo dokonce smrtících. Ti blázniví (nebo nešťastní), kteří je vyzkouší, mohou na krátkou dobu uniknout fyzické bolesti, nudě nebo drsným okolnostem jejich každodenního života, ale riskují oslabující vedlejší účinky a – v některých případech – potenciálně smrtící závislost. Některé drogy jsou sofistikované jedy, které uživatele učiní skoro bezmocnými nebo citlivými na nejlehčí sugesci. Drogy tohoto typu často používají otrokáři, únosci a další zloduši k vynucení poddajnosti u svých obětí. 

Drogy v tažení 

Imaginární drogy mohou být součástí tažení. Někteří zloduši mohou použít drogy, aby u hrdinů vyvolali netečnost nebo je zbavili vůle. Obchod s destruktivními drogami představuje společenské zlo, proti kterému mohou hrdinové bojovat stejným způsobem, jako jindy potlačují otroctví nebo uctívání zlého božstva. 

Pašování 

Většina civilizovaných zemí odmítá prodej nebo dovoz nebezpečných drog skrze jejich hranice, stejně jako odmítají otroctví. To samozřejmě neznamená, že poklesne poptávka po drogách – vždy se najdou lidé ochotní zaplatit za zakázanou substanci a pašeráci ochotní zbohatnout tím, že ji poskytnou. 

Pašeráci těží z prodeje zboží jinak nedostupného, ať už proto, že je silně regulované, těžce zdaněné nebo jednoduše nezákonné. Řada pašeráků ukrývá své zboží mezi ostatním nákladem v karavaně nebo na lodi. Například obchodník s vínem z Tašlaru může mít mnoho beden lahví vína, a mezi nimi jednu bednu, pod jejímž dvojitým dnem se ukrývá několik lahví exotického jedu. Jiní pašeráci se plně soustředí na své zvláštní zboží a musí cestovat s malým množstvím, protože nemají žádné jiné zboží, které by mohlo „zamaskovat“ kontraband. Ve světě magie mají pašeráci značnou výhodu a mohou být velice tvůrčí při překračování hranic za pomoci portálů nebo teleportační magie, „zrozumňování“ policejních orgánů pomoci zaříkávací magie, či ukrývání drog v zombie koních, skladovacích rukavicích či vaku beztíže. 

Přehled drog 

V herních termínech všechny drogy fungují jako jedy a umožňují uživateli primární a sekundární záchranný hod na odolání jejich efektům. Kouzla zadrž jed, neutralizuj jed a podobné efekty zruší nebo ukončí účinky drog, ale neobnoví životy, hodnoty vlastností ani nenapraví jiné škody způsobené látkou. 

Tvor, který si vezme drogu dobrovolně, automaticky neuspěje v obou záchranných hodech. Není možné záměrně neuspět v prvním záchranném hodu a pak se pokusit uspět v druhém, nebo naopak. TO se týká případů, kdy je postava zdrogována proti své vůli. 

Drogy jsou popsány v následujícím formátu: 

Jméno

Řádek jména rovněž přináší běžnou přezdívku drogy (pokud ji má). Tento řádek rovněž označuje, které drogy jsou kouzelné (je-li droga kouzelná, její účinky potlačí antimagické pole). 

Popis: Informace o vzhledu drogy, jejím původu a účincích. 

Typ: Kontaktní, požití, vdechnutí, zranění, s TO záchranného hodu na výdrž, jak je vysvětleno v oddíle Jedy v Kapitole 3 Průvodce Dějmistra. Zranění rovněž zahrnuje metody jako nalití jedu do rány nebo aplikace ve formě obkladu. 

Primární účinky: Účinky, pokud selže první záchranný hod na výdrž. 

Sekundární účinky: Účinky, pokud selže druhý záchranný hod na výdrž. 

Cena: Cena za jednu dávku za předpokladu, že je droga veřejně dostupná. Pokud je zakázaná, je cena dvakrát až pětkrát vyšší. 

Vedlejší účinky: Vedlejší účinky, pokud nějaké má. 

Předávkování: Definice předávkování a jeho následky. 

Závislost: Úroveň návykovosti (viz Účinky závislosti níže). „Není“ znamená, že droga nevyvolává závislost. 

Haunspeir

Popis: Haunspeir, pojmenovaný po kouzelníkovi z Letohradu, se prodává jako tabáku podobná pasta, případně občas sušený a lisovaný do pastilek. Používají ho kouzelníci a další osoby, které chtějí prudce posílit svou inteligenci. 

Typ: Požití TO 12

Primární účinky: 1k4 body zranění

Sekundární účinky: 1k4+1 bonus vylepšení k inteligenci na 1k10+15 minut, plus vedlejší účinky 

Cena: 50 zl 

Vedlejší účinky: Všechna sečná a bodná zranění způsobená během působení drogy se zvětšují o 1 

Předávkování: Pokud se během 24 hodin vezme více než 1 dávka, cíl ihned utrpí 2k4 body zranění (bez nároku na záchranný hod) a vedlejší účinky se zdvojnásobí 

Závislost: Nízká 

Jhuild („otrocké víno“)

Popis: Tato tmavá načervenalá kapalina se vyrábí v Thesku z jistých druhů ovoce, hroznů a bylin rostoucích poblíž Surského močálu. Majitelé otroků a dozorci ho používají k posilování těžce fyzicky pracujících zajatců a zároveň k oslabování jejich vůle a mysli 

Typ: Požití TO 15

Primární účinky: 1 bod dočasného poškození moudrosti

Sekundární účinky: Uživatel dostává +2 alchymistický bonus k síle na 1k3 hodiny 

Cena: 6 zl 

Vedlejší účinky: Tvor pod vlivem jhuildu je bojácný a mimořádně citlivý vůči příkazům. Uživatel je pod vlivem drogy otřesený a TO zastrašování použitého proti němu se snižuje na 0 + vitalita cíle. 

Předávkování: Není 

Závislost: Není 

Kammarth (magický)

Popis: Kammarth, prodávaný jako prášek nebo béžová želatina, se vyrábí z houby z Temných říší a vzácných lesních kořínků. Dočasně zrychluje reakční dobu a rychlost. 

Typ: Kontaktní TO 10 nebo požití TO 13

Primární účinky: Po 1k4 minuty se uživatel chová, jako by byl pod vlivem kouzla spěšný ústup 

Sekundární účinky: +2 alchymistický bonus k obratnosti po dobu trvání účinků drogy 

Cena: 80 zl 

Vedlejší účinky: Jde o mocný stimulant dávající uživateli pocit bezbřehé energie a pohody. 

Předávkování: Pokud se během 8 hodin vezme víc než 1 dávka, uživatel utrpí 1k4 body zranění a je na 2k4 minuty paralyzovaný. Pokud se během 24 hodin vezmou vice než 3 dávky, uživatel utrpí 4k4 body zranění a bude paralyzovaný na 2k4 hodiny. 

Závislost: Střední 

Katakuda („dračí kůže“) (magický)

Popis: Tuto drogu, dováženou ze vzdáleného Kara-Tur, vyvinul řád bojových mnichů. Jde o hnědou pastu vytvrzující uživatelovu kůži. Kvůli svým vedlejším účinkům se používá jen zřídka při výcviku a mniši si ji šetří na okamžiky, kdy očekávají velkou bitvu. 

Typ: Kontaktní TO 18

Primární účinky: Nemá 

Sekundární účinky: Uživatel získává +3 bonus přirozené zbroje na 30 minut 

Cena: 100 zl

Vedlejší účinky: Když skončí sekundární účinky, uživatel pocítí ničivou bolest a křeče, což všechno způsobí dočasnou ztrátu 1k4+1 bodů obratnosti

Předávkování: Pokud se během desetidení vezme druhá dávka, poskytne pouze +2 bonus přirozené zbroje

Závislost: Není 

Listy rudolístky 

Popis: Tyto rozdrcené lístky drobné červené bahenní květiny rostoucí v Cormyru, Sembii a na Dračím pobřeží jsou známé pro svou schopnost zlepšení koordinace oka a ruky. 

Typ: Požití TO 10

Primární účinky: Nemá 

Sekundární účinky: Uživatel může (jako pohybu rovnou akci) zaměřit svou pozornost na jednoho tvora. Pokud následuje útok na tohoto tvora, má +4 způsobilostní bonus k hodu na útok. Tato schopnost trvá 10 minut. 

Cena: 300 zl 

Vedlejší účinky: Nemá 

Předávkování: Požití další dávky před tím, než odezní účinky předchozí, způsobí nevolnost na 1k4x10 minut

Návykovost: Nízká 

Oruighen („přízračný prach“)

Popis: Tato droga se vyrábí rafinací vzácných kaktusů rostoucích na zásaditých píscích Azulduthu, Solného jezera. Jde o jemný šedý prášek obyčejně přepravovaný v malých papírových obálkách. Při vdechnutí dokáže oslepit a vyřadit a je oblíbený u zlodějů a vrahů, kteří ho používají jako rychlý způsob odrazení okolí od vměšování se do jejich práce. 

Přízračný prach se obvykle používá tak, že se ho špetka vrhne do protivníkovy tváře. Považuj to za standardní akci, dotykový útok nablízko; pokud je útok úspěšný, cíl musí uspět v záchranném hodu na výdrž, jinak utrpí jeho účinky. Pokud útok mine, dávka neškodně vyprchá. 

Víc dávek použitých na jednu oběť nemá žádné účinky, dokud působení první úspěšně použité nevyprchá. 

Typ: Vdechnutí TO 14

Primární účinky: Oběť je na 2k4 minuty oslepena a trpí mimořádně bolestivým pálením v nose a v očích. Bolest dává -2 postih na hody na útok, ověřování dovedností a záchranné hody navíc k postihům spojeným se slepotou. 

Sekundární účinky: Nejsou 

Cena: 20 zl 

Vedlejší účinky: Nejsou 

Předávkování: Není 

Závislost: Není 

Panaeolo (magický)

Popis: Tato bylina byla dobře známá v dobách Netherilu, ale s jeho pádem se její tajemství ztratilo. Po návratu Města stínů o ní jeho obyvatelé řekli Rudým mágům. Thayané získali malé množství rostlin z anaurošských oáz a začali prodávat malé množství této drogy. Kožnatě chutnající lístky panaeola nalaďují uživatele na Tkanivo a posilují sílu jeho mystických kouzel. 

Typ: Požití TO 8

Primární účinky: Nemá

Sekundární účinky: TO všech mystických kouzel seslaných během následujících 1k4 hodin se zvýší o +2

Cena: 250 zl 

Vedlejší účinky: 1k6 bodů dočasného poškození charismy 

Předávkování: Pokud se během hodiny vezme druhá dávka, TO sesílaných mytických kouzel se zvýší na +3, ale uživatel utrpí dočasnou ztrátu 2k8 bodů charismy. Další dávka TO nezvýší, zato stále poškozuje charismu. 

Návykovost: Nízká 

Rhul („bojové víno“)

Popis: Rhul, kořeněná červená tekutina s hořkou pachutí, zvyšuje fyzickou zdatnost a agresivitu na úkor opatrnosti a čilosti. 

Typ: Požití TO 15

Primární účinky: Uživatel dostává +4 alchymistický bonus k síle a odolnosti, ale také -2 postih do TZ. Účinky trvají 1 minutu. 

Sekundární účinky: Uživatel je unavený. Další dávka rhulu (kromě obvyklých účinků drogy) únavu na 1 minutu odstraní. Dvě a více dávek podaných v době drogou vyvolané únavy způsobí, že uživatel bude vyčerpaný. 

Cena: 50 zl

Vedlejší účinky: Kvůli stimulaci čichových a hmatových receptorů a mozkových center během trvání primárních účinků dává uživatel přednost boji nablízko. Pokud má na výběr mezi bojem nablízko a bojem na dálku, musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 16), nebo si vybere boj nablízko. 

Předávkování: Pokud se během hodiny vezme více než jedna dávka rhulu, uživatel utrpí dočasnou ztrátu 1kk4 bodů inteligence a 1k4 bodů moudrosti. 

Návykovost: Střední 

Sakraš („zatmívač mysli“) (magický)

Popis: Tento sladký olejovitý odvar z lián, mízy vzácných stromů a jistých bylin se vyrábí pouze v Thayi a Mulhorandu. Chrání mysl a myšlenky uživatele. 

Typ: Požití TO 11

Primární účinky: Uživatel je oslepen na 1 minutu 

Sekundární účinky: Uživatele nelze nalézt efekty, které čtou nebo pozměňují mysl (jako kouzla najdi myšlenky, zóna pravdy a změň paměť) nebo emoce (jako kouzla emoce a strach). Účinek trvá 1k4 hodiny. 

Cena: 500 zl 

Vedlejší účinky: Jelikož mysl uživatele nelze číst, pokusy o telepatický kontakt (například za použití kouzla Raryho telepatické pouto nebo telepatické spojení mezi pomocníkem a jeho pánem) automaticky selžou i v případě, že uživatel s kontaktem souhlasí. 

Předávkování: Není 

Návykovost: Není 

Kořen sezaradu

Popis: Sezarad je rozložitá bujná rostlina s krátkým a křehkým kořenem. Při žvýkání se kořen rozpadá na měkké plátky podobné mrkvi. Zvyšuje vitalitu. 

Typ: Požití TO 14

Primární účinky: Uživatel získá 1k8 dočasných životů. 

Sekundární účinky: Uživatel získává 1k8 dočasných životů. Tyto se překrývají (nesčítají) s ostatními dočasnými životy získanými za pomoci kořene sezaradu. Všechny dočasné životy mizí po 10 minutách. 

Cena: 75 zl 

Vedlejší účinky: Dočasná ztráta 1k4 bodů moudrosti 

Předávkování: Není 

Návykovost: Není 

Tekkil

Popis: Tučné červené listy této dužnaté bažinné rostliny při žvýkání uvolňují mlékovitou šťávu. Šťáva uklidňuje bolest, proto ji občas používají lidé trpící velkými nebo chronickými bolestmi. Lidé závislí, kteří chtějí otupit své smysly a navodit si strnulost, ji používají ve větších dávkách. 

Typ: Požití TO 9

Primární účinky: Nemá

Sekundární účinky: Uživatel se stane na 1k4 hodiny necitlivý k bolesti. Jakékoli postihy na útoky, záchranné hody nebo ověřování dovedností způsobené velkou bolestí (například symbolem bolesti) se sníží o 1. Uživatel rovněž získává sníženou zranitelnost 1/- na stínové zranění. 

Cena: 5 zl 

Vedlejší účinky: Tekkil způsobuje apatii a letargii. Když droga působí, uživatel má postih -2 k iniciativě. 

Předávkování: Požití další dávky v době, kdy stále působí předchozí dávka, způsobuje ochromující strnulost na 2k4 hodiny. Dokud strnulost nevyprchá, uživatel se chová, jako by byl pod vlivem kouzla zpomal. 

Návykovost: Střední 

Výpary mordaynu („snová mlha“)

Popis: Mordayn, vyráběný z nahrubo rozdrcených litů vzácných bylin rostoucích v jižních lesích, je tak silný, že se bere malé množství, které se máčí v horké vodě a pak se vdechují páry vzniklého čaje. Surový mordaynový prášek a mordaynem znečištěná voda je smrtící jed; použití prášku přímo nebo vypití znečištěné vody ihned vyvolá předávkování. Snová mlha proslula nádhernými vizemi, které vyvolává, a smrtícím nebezpečím svého neblahého objetí. 

Typ: Vdechnutí TO 17

Primární účinky: Toxické vize neskutečné krásy fascinují uživatele na následujících 1k20+10 minut. Během této doby má uživatel pravděpodobnost 50%, že přijde o jakoukoli akci, o kterou se pokusí, tak, jak je popsáno u kouzla uvrhni kletbu. 

Sekundární účinky: 1k4 bodů dočasného poškození odolnosti a 1k4 bodů dočasného poškození moudrosti

Cena: 200 zl 

Vedlejší účinky: Vize, které má uživatel, jsou neuvěřitelně krásné a dráždivé. Jeho normální život se mu zdá šedý a zbytečný a touží znovu prožít zkušenost nadsmyslové krásy drogou vyvolaných snů. Když účinky dávky vyprchají, uživatel musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 17) nebo bude cítit nutkání udělat vše nezbytné k tomu, aby si sehnal další dávku snové mlhy (považuj toto nutkání za podobné kouzlu sugesce). Toto nutkání trvá 1k4 hodiny, než odezní. 

Předávkování: Pokud se během hodiny vezmou dvě dávky, případně pokud se požije prášek nebo čaj, doga se promění v prudký jed (požití TO 17 1k10 bodů odolnosti/ 1d10 bodů odolnosti). Závislí na mordaynu často vylijí čaj hned, jak inhalují, a podniknou kroky k tomu, aby byla dostupná právě jen jedna dávka, aby se vyhnuli předávkování. 

Závislost: Vysoká 

Ziran („zrychlovač krve“)

Popis: Ziran, hořký bílý prášek obvykle slisovaný do tablet, vyrábí rafinací hub z Temných říší drowové. Tajemství jeho výroby se dostalo na povrch a někteří alchymisté začínají pěstovat příslušné houby v pěstírnách. 

Typ: Požití TO 17

Primární účinky: Uživatel je na 1 kolo strnut 

Sekundární účinky: Uživatel dostává na 1k3 hodiny +2 alchymistický bonus k obratnosti. 

Cena: 100 zl 

Vedlejší účinky: Když skončí trvání sekundárních účinků, uživatel utrpí dočasnou ztrátu 2 bodů odolnosti. Uživatelé popisují pocit odloučení od těla a tvrdí, že své jednání sledují jakoby z dálky. 

Předávkování: Pokud se během 24 hodin vezme další dávka, uživatel utrpí dočasnou ztrátu dalších 2 bodů odolnosti. 

Návykovost: Vysoká 

Účinky závislosti 

Jednou z hlavních stinných stránek drog je jejich schopnost vyvolávat závislost. Někteří lidé dosáhnou bodu, kdy si myslí, že drogu potřebují k tomu, aby normálně fungovali, a skončí rozprodejem svého majetku (a na některých místech i členů rodiny), aby měli na drogu. 

Drogová závislost funguje skoro stejně jako nemoci popsané v Průvodci Dějmistra. Po úvodním vystavení se působení (kdykoli, kdy si postava aplikuje drogu s jakoukoli jinou návykovostí než „není“) musí postava uspět v záchranném hodu na výdrž (podrobnosti níže), nebo se stane závislou. Závislost postupuje jako nemoc – závislá postava každý den trpí dočasným poškozením hodnoty vlastností, dokud neuspěje v záchranném hodu na výdrž proti uvedené TO. 

	Návykovost
	TO
	Nasycení
	Zranění

	Nízká
	6
	10 dní
	1k2 body moudrosti

	Střední
	10
	5 dní
	1k2 body obratnosti + 1k3 body moudrosti

	Vysoká
	14
	2 dny
	1k2 body obratnosti + 1k3 body mouudrosti + 1k2 body odolnosti


Nasycení: Kdykoli si uživatel aplikuje drogu, na které je závislý, na uvedenou dobu se abstinenční příznaky potlačí. Po této době se TO záchranného hodu na výdrž na odolání závislosti zvýší o +5. Dávka, kterou se uživatel stává závislý, se započítává do nasycení. Například kouzelník smolař, který se stane závislým na haunspeiru (nízká návykovost) při prvním použití musí uspět v záchranném hodu na výdrž každý den, jinak se mu dočasně sníží o 1k2 body moudrost. Dokud každých 10 dní bere haunspeir, TO jeho záchranného hodu je jen 6. Pokud si nevezme drogu déle než 10 dní, TO se zvýší na 11. Když ji opět začne brát, sníží se zpět na 6. 

Poškození: Pokud postava neuspěje v záchranném hodu na výdrž, utrpí popsané poškození každý den. Poškození vlastností je jen dočasné a uživateli se přirozeně léčí 1 bod vlastnosti za den. 

Zotavení: Pokud postava během abstinenčních příznaků dvakrát po sobě uspěje v záchranném hodu na výdrž, zbavila se závislosti, začíná se zotavovat a už není zraňována. Samozřejmě se kdykoli může stát znovu závislou, pokud si vezme další dávku a neuspěje v záchranném hodu na výdrž. 

Kouzla nižší navrácení a navrácení dokáží navrátit část nebo celé poškození vlastností způsobených závislostí, ale další den může závislý utrpět větší poškození, pokud znovu neuspěje v záchranném hodu na výdrž. Kouzlo zbav nemoci pacienta ihned zbaví závislosti, ale neobnoví poškozené vlastnosti. Kouzla mocné navrácení a uzdrav pacienta zbaví závislosti a obnoví poškozené vlastnosti. 

Kouzla 

Tato kouzla používají stejný formát, jako Příručka hráče. 

Bezvěký klon 

Nekromancie 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 9 
Jako kouzlo klon s tou výjimkou, že pokud je původní tvor stále naživu, naklonované tělo upadne ihned do stáze a nerozkládá se. Pokud původní tvor později zemře, duše se přesune do bezvěkého klonu, které opustí stázi a ihned se začne chovat, jako by šlo o kouzlo klon. 

Pokud bude pro stejného tvora existovat v době úmrtí několik bezvěkých klonů, duše se přesune do nejmladší vytvořené. 
Bitevní vlna 

Proměna 

Úroveň: Kněz 5 (Xvim/ Bane)
Složky: V, P, DO

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: sesilatel a až jeden tvor/ úroveň, z nichž ani jeden nemůže být od sebe dále než 30 stop 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: není a vůle odolá 

Magická odolnost: ano 

Sesilatel ukradne jiným energii, zpomalí je a sám sebe zrychlí. Jiné cíle než sesilatel dostanou -2 příležitostný postih na hody na útok a na zranění a na záchranné hody. Dokud je kouzlem ovlivněný alespoň jeden nepřítel, sesilatel dostane každé kolo 1 částečnou akci. Pokud se postižení nepřátelé z kouzla dostanou (smrtí, vstupem do antimagického pole, úspěšným sesláním zlom magii a podobně), kouzlo končí. 

Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu. 

Hrůzná vlna 

Nekromancie 

Úroveň: kněz 4 (Cyrik) 
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Účinek: paprsek 
Trvání: ihned (viz text) 
Záchranný hod: vůle polovina (viz text) 
Magická odolnost: ano 

Vystřelíš paprsek negativní energie na jeden cíl. Abys zasáhl, musíš uspět v dotykovém útoku na dálku. Zasažený cíl je zraněn za 3k8 +1 bod/ úroveň sesilatele (až +20). Kouzlo nepůsobí na výtvory a nehybné předměty. 

Jelikož nemrtvé pohání negativní energie, kouzlo je léčí za stejné množství životů. 

Lebka tajemství 

Iluze (stín) 

Úroveň: kněz 4 (Cyrik) 
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 kolo 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Účinek: nehmotná lebka 
Trvání: Trvale, dokud není použito 
Záchranný hod: reflexy polovina (viz text) 

Magická odolnost: ano 

Vytvoříš nehmotný obraz vznášející se lebky zanechávající po sobě stopu z černých plamenů. Lebka a plameny jsou zjevně iluzí nezpůsobující žádné zranění ani poškození, a ani je nelze útoky poškodit. Lebka létá rychlostí 40 stop (dokonalá), ale nemůže se vzdálit více než 20 stop od bodu vzniku. Lebka se pohybuje zjevně bezcílně, leč hrozivě, po celé dostupné oblasti. 

Pro lebku uložíš dvě spouštěcí podmínky. První vyvolá zprávu, jako by šlo o magická ústa, druhá přiměje lebku vyplivnout výšleh plamene 5 stop široký a 10 stop dlouhý, který způsobí 1k8 / 2 úrovně sesilatele (maximálně 5k8) bodů zranění tvorovi, který ji aktivuje, a komukoli dalšímu v oblasti. Zasažení tvorové mají nárok na záchranný hod na výdrž na poloviční zranění. 

Spouštěcí podmínky mohou být pro oba efekty stejné, a pak lebka promluvy a vyplivne plamen ve stejný okamžik. Jakmile budou aktivovány obě podmínky, lebka zmizí. Lebku lze u každé podmínky aktivovat jen jednou; pokud tedy už předala zprávu a ještě nevyplivla plamen, podruhé zprávu nepředá. 
Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu. 
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Lebkoči 

Proměna (viz text) 

Úroveň: kněz 5 (Cyrik) 
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: ty 
Trvání: 1 kolo/ 3 úrovně (viz text)
Záchranný hod: viz text 

Magická odolnost: ano 

Jako kouzlo zlé oko, jen máš na výběr z následujících možností pohledových útoků: 

Okouzlení: Shodné s účinky kouzla okouzli nestvůru, pouze záchranný hod je založen na 5. úrovni kouzla. 

Zmatek: Shodné s účinky kouzla zmatek, pouze ovlivní jeden cíl. 

Když toto kouzlo sešleš, tvé oči zčernají a panenky na sebe vezmou podobu lebek. 

Menší stínové chapadlo 

Vymítání (stín) 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 3
Složky: P 
Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Cíl: jeden stín 
Trvání: soustředění (max. 1 kolo/ úroveň) 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ne 

Můžeš oživit blízký stín na provazovité chapadlo. Jeden konec stínu zůstává ukotven na místě, kde dopadá na podlahu, stěnu, strop a tak dále, kdežto druhý konec může útočit a ovíjet se kolem nepřítele. Chapadlo je od místa ukotvení dlouhé 5 stop/ úroveň sesilatle (až 50 stop). 

Sesilatel stínový úponek řídí a vybírá mu cíl k napadení. Chapadlo nezpůsobuje zranění, ale lze ho použít k zamotání protivníka. Úspěšný dotykový útok nablízko znamená, že chapadlo se úspěšně omotalo kolem oběti. Chapadlo je ukotvené, proto může držet oběť bez pohybu, pokud si to sesilatel přeje; v opačném případě se zamotaná oběť může pohybovat poloviční rychlostí až na vzdálenost délky chapadla. Chapadlo má 20 žt, TZ 15 a lze ho přetrhnout ověřením síly (TO 23). Postava se také může osvobodit ověřením ohebnosti (TO 20). 

Změna cíle je standardní akce. Když sesilatel změní cíl, chapadlo současný cíl pustí a ihned zaútočí na nový cíl. Na chapadlo nepůsobí jasné světlo, slunečí světlo nebo kouzla vyvolávající světlo. 

Mocné stínové chapadlo 

Vymítání (stín) 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 5 
Složky: P
Doba sesílání: 1 akce 
Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Cíl: jeden stín 
Trvání: 1 kolo/ úroveň nebo soustředění 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ne 

Jako menší stínové chapadlo, jen sesilatel vytvoří chapadlo dlouhé až 10 stop za úroveň sesilatele (maximálně 100 stop dlouhé). Tímto kouzlem vytvořené chapadlo má 40 žt, TZ 18, a lze ho přetrhnout ověřením síly (TO 25). Postava se také může vysvobodit z chapadla ověřením ohebnosti (TO 22). 

Mystické šlehnutí

Zaklínání (elektřina, zlo) 

Úroveň: kněz 3 (Bane) 
Složky: V, P, DO 
Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: 0 stop 

Cíl: elektrický bič 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: výdrž odolá (viz text)
Magická odolnost: ano 

Vytvoříš dlouhý bič přízračné rudé energie, která vyzařuje z tvé ruky a nezraňuje tě. Používáš ho, jako by šlo o skutečný bič a ty s ním uměl zacházet. Útok mystickým šlehnutím se považuje za dotykový útok na dálku. Šlehnutí způsobuje 1k8 +1 bod/ 2 úrovně sesilatele (maximum +5) bodů zranění elektřinou. Jelikož je nehmotný, tvá oprava za sílu se nezapočítává ke zranění. Tvor zasažený šlehnutím musí uspět v záchranném hodu na výdrž, nebo bude na 1 kolo ochromený. 

Pokud šlehnutí zasáhne cíl, můžeš bič pustit z ruky, takže bude na tento cíl nadále útočit automaticky a ponechá ti volné ruce. Útočí ve tvém tahu za použití tvého základního útočného bonusu, i když sám od sebe může zaútočit jen jednou za kolo. Pokud cíl šlehnutí upadne do bezvědomí, zemře nebo bude zničen, bič se ti následující akcí vrátí do ruky. Pokud bič v kole, kdy se ti vrátí do ruky, nevezmeš do ruky, ztratí se, ale jinak ho můžeš použít na jiný cíl a celý cyklus začne nanovo. 

Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu. 

Noční pelerína 

Vymítání 

Úroveň: kněz 4
Složky: V, M
Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: osobní 

Cíl: dotčený tvor 
Trvání: 10 minut/ úroveň (Z) 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ne 

Vytvoříš kolem tvora neviditelný štít, který ho bude chránit před všemi účinky slunečního světla. Pokud bude kouzlo sesláno na upíra nebo jiného nemrtvého, kterého sluneční světlo za obvyklých okolností zraňuje nebo zničí, bude dotyčný moci fungovat na slunci bez překážek. Kouzlo ovšem nepřekoná averzi, kterou očarovaný tvor může ke slunci mít. 

Noční peleríně nečelí ani ho neruší žádné kouzlo vyvolávající světlo stejné nebo nižší úrovně (třeba jako kněžské kouzlo 3. úrovně denní světlo); kouzla vyšší úrovně mu čelí nebo ho ruší (jako třeba kněžské kouzlo 8. úrovně sluneční erupce, které jak zruší noční pelerínu, tak způsobí obvyklé zranění). 
Materiální složka: Drcený rubín (o hodnotě nejméně 1000 zl). 
Procházka kamenem 

Proměna (teleportace) 

Úroveň: kněz 6 (Bane) 
Složky: V, P, M (viz text) 
Doba sesílání: 10 minut 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený kámen 
Trvání: trvale do použití 
Záchranný hod: vůle odolá (předmět) 
Magická odolnost: ano (předmět) 

Pomocí magie spojíš dohromady dvě místa, takže ty nebo někdo jiný po vyslovení aktivačního hesla je z jednoho místa teleportován do druhého místa. 

Před sesláním kouzla musíš připravit oba konce, kterými musí být kamenná plocha o rozměrech 5 stop čtverečních. Příprava zabere 1 hodinu, a následně, dokud není kámen poškozen, lze místo opakovaně používat pro seslání tohoto kouzla. 

Po seslání kouzla se kámen naladí na aktivační heslo dle tvého rozhodnutí. Jakýkoli tvor, který stojí na ošetřené ploše kamene a vysloví heslo, je ihned bezchybně teleportován na druhý konec. Kameny fungují 1x za každé 4 úrovně sesilatele kouzla, a pokaždé přenesou 50 liber za úroveň sesilatele. Těžší tvor není přenesen, ale stále se započítává do počtu použití kouzla. 
Materiální složka: Příprava každého z konců vyžaduje pastu vyrobenou z rubínu a jantaru v hodnotě 2500 zl. Seslání kouzla vyžaduje diamanty v hodnotě 2500 zl. Aktivace jednoho konce kouzla nevyžaduje žádné materiální složky. 
Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu. 

Přízračný pluh 

Zaklínání (oheň) 

Úroveň: kněz 3, druid 3
Složky: V, P, M

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: viz dotyk 

Oblast: viz dotyk
Trvání: trvale 
Záchranný hod: viz text 

Magická odolnost: ne 

Obrátíš půdu v přímé brázdě, vycházející od tvých nohou do vzdálenosti 20 stop/ úroveň sesilatele. Brázda je 1 stopu hluboká a 6 palců široká. Pokud se setká se zdí, velkým balvanem nebo jiným pevným předmětem širším, než je ona sama, skončí. 

Středně velcí a menší tvorové stojící v dráze brázdy musí uspět v ověření rovnováhy proti TO záchranného hodu sesilatele, zda se udrží na nohou; pokud neuspějí, spadnou do lehu. Tvorové zahrabaní nebo hrabající v půdě v dráze brázdy utrpí 4k4 body zranění. 

Netherilští kněží toto kouzlo používali k přípravě půdy před setím; umožňovalo jim zorat velké lány rychle a účinně. 
Materiální složka: Hrst sušeného zrna. 
Stínový baldachýn

Zaklínání (tma) 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 6
Složky: V, P, M

Doba sesílání: 1 kolo 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Účinek: kopule 25 stop vysoká o průměru 100 stop + 50 stop/ úroveň 
Trvání: 1 hodina/ úroveň 
Záchranný hod: vůle zruší nebo není 

Magická odolnost: ano nebo ne (předmět) 

Vytvoříš ze stínů báni. Vnější povrch báně je neproniknutelný zrakem i viděním ve tmě a poskytuje 100% ukrytí tvorům a předmětům v ploše ošetřené kouzlem. Tvor pod vlivem kouzla černosvětlo skrze báni nevidí. Uvnitř báně vrhá na vše hluboké stíny, snižující dohled na pouhých 5 stop – tvorové s viděním ve tmě vidí normálně. Světlo, včetně slunečního, nedokáže bání proniknout. Tvorové, za normálních okolností nepříznivě ovlivnění slunečním světlem, mohou pod bání normálně fungovat. 

Kouzlo nelze seslat na bod na ploše nebo na pohyblivý objekt. 

Výpravy Šadovarů vyslané vyzvednout poklady z netherilských trosek obsahují alespoň jednoho arkanistu schopného seslat toto ochranné kouzlo. 

Stínový baldachýn čelí nebo ruší kouzla vyvolávající světlo stejné a nižší úrovně. Kouzla vyvolávající světlo stejné úrovně jako stínový baldachýn ho neovlivňují, ale kouzla vyšší úrovně ji čelí nebo ji ruší. 
Materiální složka: Hrst uhelného prachu a vyschlé oko jakéhokoli denního tvora. 
Temný oheň 

Zaklínání (oheň) 
Úroveň: kněz 3 (drowí panteon) 
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: 0 stop 

Účinek: plamen na tvé dlani 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ano 

Ve tvé ruce se objeví temné plameny. Můžeš je vrhnout nebo se jimi nepřítele dotknout. Plameny se objeví v tvé dlani a nezraňují tě, ani nepoškozují tvé vybavení. Nevydávají světlo, ale poskytují tolik tepla, jako obyčejný oheň. 

Můžeš protivníka zasáhnout dotykovým útokem a způsobit mu zranění ohněm o velikosti 1k4 +1 bod/ 2 úrovně sesilatele (maximum +10). Případně můžeš plameny vrhnout až na vzdálenost 120 stop jako vrhací zbraň. Učiníš-li tak, jde o dotykový útok na dálku (bez postihu za pásmo dostřelu) způsobující stejné zranění jako dotykový útok nablízko. Nový plamen nemůžeš vrhnout dříve, než se ti objeví v ruce. 

Temný oheň je naprosto neviditelný obyčejným viděném, ale ve vidění ve tmě ho ukáže stejně dobře, jako obyčejný plamen ve tmě (proto ho lze použít jako signál nebo maják pro tvory s viděním ve tmě). 

Kouzlo nefunguje pod vodou. 
Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu. 

Trojitá maska 

Iluze (stín) 

Úroveň: kněz 7 (Cyrik)
Složky: V, P, DO

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Účinek: tři zdvojené stíny 
Trvání: 1 kolo/ úroveň (Z) 
Záchranný hod: není / (záchrana) částečně – odolá 

Magická odolnost: ne / ano (neškodné) 

Vytvoříš tři své stínové dvojníky; vypadají, zní a voní jako ty, ale jsou nehmotní. Dokážeš přenášet své vnímání mezi svým tělem a kterýmkoli z dvojníků během svého tahu jako volnou akci. Pokud využíváš smysly dvojníka, chová se stejně jako ty, pokud se nesoustředíš na to, aby jednal jinak. Dvojníci, které neovládáš, zůstávají neteční. Přeješ-li si tak, kouzlo s dosahem dotyk a větším může vycházet z ovládaného stínu a nikoli od tebe (stín je dostatečně reálný na to, aby mohl seslat tebou určené kouzlo). Dvojník může seslat na sebe kouzlo jen v případě, že kouzlo ovlivňuje stíny. 

Dvojníci se chovají podobně, jako služebníci vyvolaní kouzlem neviditelný služebník. Jsou nemyslící a tak i když dokáží vykonávat jednoduché úkony jako otevírání dveří, neporadí si se složitými věcmi typu skládání puzzle. 

Ovládaného dvojníka lze rovněž naprogramovat, aby šel daným směrem nebo na místo, které znáš. Pohybuje se tvou rychlostí a nepřestane se pohybovat, dokud nedosáhne určeného místa, případně dokud do něj nepřesuneš své vnímání a nenaprogramuješ ho na něco jiného. 

Pokud použiješ – byť jen na okamžik – kouzlo dimenzionální dveře, teleport, cesta sfér nebo jiné, které tě odstraní ze sféry, kde existuje dvojník, kouzlo skončí. 

Toto kouzlo se obvykle používá k vytvoření několika falešných těl k použití najednou, z nichž jedno slouží k bezpečnému sesílání kouzel (podobně jako vlastní obraz) a zbylá dvě slouží k odpoutání pozornosti. 

Vznícení 

Zaklínání (oheň) 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 2 (Rudí mágové) 
Složky: V, P, M

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený tvor nebo hořlavý předmět nevážící více než 25 liber/ úroveň 
Trvání: ihned (viz text) 
Záchranný hod: reflexy částečně 

Magická odolnost: ano 

Toto kouzlo způsobí, že jeden hořlavý předmět nebo kus vybavení tvora vzplane, i kdyby byl mokrý. Je-li cílem tvor, úvodní vzplanutí mu způsobí 2k6 bodů zranění ohněm +1 za úroveň sesilatele (maximum +10) bez nároku na záchranný hod. Tvor následně musí uspět v záchranném hodu na reflexy (TO 15) nebo vzplane (viz Vzplanutí v Kapitole 3 Průvodce Dějmistra). 

Pokud je cílem nestřežený hořlavý předmět, úvodní vzplanutí mu způsobí výše popsané poškození ohněm. Předmět vzplane a každé kolo utrpí 1k6 bodů poškození ohněm, dokud neshoří nebo někdo neuhasí oheň. 

Kdokoli se dotýká předmětu během úvodního vzplanutí, je zraněn stejně jako předmět. Úspěšné ověření záchranného hodu na reflexy sníží zranění na polovinu; při neúspěchu musí tvor uspět v dalším záchranném hodu na reflexy (TO 15), nebo vzplane. 
Materiální složka: Kapka oleje a kousek pazourku. 

Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu. 

Zpustoš nemrtvého 

Nekromancie 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 8 
Složky: V, P, O

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: nemrtví tvorové, z nichž žádný nesmí být více než 30 stop od sebe
Trvání: ihned 
Záchranný hod: výdrž odolá 

Magická odolnost: ano 

Toto kouzlo vytvořil kostěj Larloch, aby se mohl posilovat na újmu svých nemrtvých. Cílový nemrtvý musí uspět v záchranném hodu na výdrž, nebo bude zničen, tak, jako by byl zasažen ničící zbraní. Nemrtví s vitalitou vyšší, než má sesilatel, a tvorové, kteří nejsou nemrtví, ovlivněni nejsou. 

Pokud bude nemrtvý zničen, část negativní energie, která ho oživuje, bude přesunuta k sesilateli. Tato energie ho zraní (je-li živý) nebo vyléčí (je-li nemrtvý) za 5 životů za 1 bod vitality zničeného nemrtvého. 
Ohnisko: Ničící zbraň jakéhokoli typu. 
Zubatá dlaň 

Nekromancie (zlo) 

Úroveň: kněz 3, čaroděj/ kouzelník 3
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený tvor
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: reflexy polovina (viz text)
Magická odolnost: ne 

Vytvoříš ozubená hryzající ústa na dlani své ruky. Když položíš ruku na tvora, ústa způsobí 1k8 bodů zranění; pokud cíl uspěje v záchranném hodu na reflexy, je zranění jen poloviční. 

Pokud cíl neuspěje v záchranném hodu na reflexy, můžeš jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok zahájit zápas. Pokud se zachytíš, zuby se zakousnou do masa oběti a způsobí každé kolo navíc 1k6 bodů zranění, dokud kouzlo neskončí nebo se oběť nevytrhne. 

Nové odbornosti 

Boj v šiku (bojovník, obecná) 

Jsi vycvičený v boji v uzavřené formaci se spojenci. 

Výhody: Pokud používáš velký štít a lehkou zbraň, dostáváš +1 bonus zbroje, který se sčítá s bonusy poskytovanými zbrojí a štítem. 

Dále, pokud se nacházíš do 5 stop od spojence, který rovněž používá velký štít a lehkou zbraň a má tuto odbornost, můžete vyrobit štítovou zeď. Štítová zeď poskytuje čtvrtinový kryt (+2 do TZ a +1 k záchrannému hodu na reflexy) všem účastníkům tvořícím štítovou zeď. 

Magie tetování (tvorba předmětů) 

Vytvoříš tetování, které v sobě nese uložené kouzlo. 

Předpoklady: řemeslo (kaligrafie) nebo řemeslo (malování), sesilatel 3. úrovně. 

Výhody: Dokážeš vytvořit tetování ukrývající kouzlo 3. a nižší úrovně, které znáš a které ovlivňuje tvora nebo tvory. Vytvoření tetování trvá 1 hodinu, a musí být namalováno na tvora s hmotným tělem. Když vytvoříš tetování, určíš úroveň sesilatele. Úroveň sesilatele musí postačovat k seslání daného kouzla a nemůže být vyšší, než je tvá vlastní. Základní cena tetování je úroveň sesilatele x 50 zl; k vytvoření tetování je nutné spotřebovat 1/25 základní ceny ve zkušenostech a použít suroviny v hodnotě poloviny základní ceny. 
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Při vytvoření tetování se provedou všechna rozhodnutí a volby, které by při sesílání kouzla provedl sesilatel. Aktivovat tetování může pouze jeho nositel, který je také cílem kouzla. Aktivace tetování vyžaduje, aby se ho nositel dotkl některou rukou (nemusí být prázdná); jde o standardní akci nevyvolávající příležitostný útok. 

Tetování, ukrývající kouzlo vyžadující drahou materiální složku nebo investici zkušenosti, se o tuto položku prodražuje. 

Obvykle kouzelné tetování zabírá příslušnou pozici kouzelného předmětu. Například tvor s tetováním na jedné dlani nemůže využívat výhody jedné kouzelné rukavice. Podobně tvor s tetováním na zádech nemůže využívat výhody kouzelného pláště, pláštěnky nebo peleríny. Při posuzování efektů je tetování vždy prvním „nošeným“ předmětem na dané pozici, který ruší účinky všech ostatních předmětů. Lze vytvořit i tetování, které nezabírá pozici kouzelného předmětu, ale pak stojí dvojnásobek obvyklé ceny. 

Kouzelné tetování lze vymazat kouzlem vymaž, jako by šlo o kouzelný text. Neúspěch při vymazávání tetování uložené kouzlo neaktivuje. 

Vynech materiál (metamagická) 

Umíš sesílat kouzla bez pomoci materiálních složek. 

Předpoklady: Kouzlo seslaná za pomoci odbornosti vynech materiál lze seslat bez materiální složky. Kouzla nevyžadující k seslání materiální složku nejsou ovlivněna. Kouzla, jejichž materiální složka je dražší než 1 zl, nejsou ovlivněna. Kouzla ošetřená touto odborností se sesílají ze své obvyklé pozice kouzel (nedochází k jejímu posunu výše). 

Odbornost se původně objevila v Knize a krvi. 

Alchymistické předměty 

Ceny zde uvedených předmětů uvádí tabulka níže. Ve všech případech je k úspěšnému vytvoření jedné dávky nebo aplikace předmětu potřeba úspěšně ověřit alchymii proti danému TO. 

Čarodějčina zhouba: Tato pasta, páchnoucí po tabáku, se vyrábí ze stonků a listů čarodějčiny zhouby. Balí se do silných papírových trubiček velikosti dýmovnice. Při zapálení vytvoří 10 stop krychlových řídkého kouře neposkytujícího žádné ukrytí. Kdokoli, kdo se pokusí v kouři seslat mystické kouzlo, musí uspět v ověření soustředění, jako by sesílal obranně (TO 15 + úroveň kouzla). Pokud ověřování selže, kouzlo je ztraceno. Kouř ztrácí účinky po 5 kolech a normálně se rozptýlí. 

TO ověření alchymie pro výrobu jedné trubičky čarodějčiny zhouby je 20. 

Jistý úchop: Tato lepivá látka zlepšuje tvůj úchop a dává ti +2 příležitostný bonus na všechna ověřování mající něco společného s držením (se) něčeho, včetně šplhu a zápasu. Pokud se nanese na provaz, poskytuje +2 příležitostný bonus na ověřování použití lana zahrnující vázání uzlů nebo svazování tvorů či předmětů. Nanesení na chodidla nohou nebo podrážky bot dává +2 příležitostný bonus na ověřování rovnováhy při vyhýbání se uklouznutí. Jednou nanesený jistý úchop zůstává účinný 10 minut. 

TO ověření alchymie pro výrobu jedné dávky jistého úchopu je 20. 

Léčivý balzám: Vetření této páchnoucí zelené pasty do ran vyvolává urychlení hojení. Aplikace balzámu je úplná akce. Jedna dávka vyléčí 1k8 životů živému tvorovi. V jednom kole lze aplikovat jen jednu dávku; není omezeno, kolik dávek balzámu lze na tvora použít. 
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TO ověření alchymie pro výrobu jedné dávky léčivého balzámu je 25. Máš-li 5 a více stupňů v profesi (bylinkář), dostáváš k ověřování +2 synergický bonus. 

Záblesková pilulka: Tento malý alchymistický korálek můžeš vrhnout jako šrapnelovou zbraň (viz Útok šrapnelovou zbraní v Příručce hráče). Pokud dopadne na tvrdý povrch nebo se do ní ostře udeří, vzplane s jasným zábleskem. Tvorové do vzdálenosti 10 stop musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 15), nebo budou oslepeni. Oslepený tvor má -1 postih na hody na útok. Tvor se vzpamatuje za 1 minutu. Nevidoucí tvorové nejsou nijak postiženi. 

TO ověření alchymie pro výrobu jedné zábleskové pilulky je 25. 

Zářivý prášek: Tento světélkující prach přilne k povrchu nebo tvorovi, takže budou světélkovat. Zrnka prachu září asi tak jasně, jako jiskry z ohně. Nevytváří dostatek světla, aby mohl nahrazovat světelný zdroj. Když bude vysypán na povrch nebo předmět, prášek pomůže odhalit hrany a podrobnosti, díky čemuž poskytuje +2 příležitostný bonus při ověřování prohledávání ošetřené plochy. Podobně je jednodušší nalézt tvora posypaného práškem. Neviditelný tvor posypaný prachem má jen poloviční ukrytí (pravděpodobnost minutí je jen 20% a nikoli 50%). Prášek po aplikaci světélkuje 1 minutu. Posypaný tvor se dokáže oprášit za použití úplné akce. 

Prášek se obvykle přechovává v trubičce, která umožňuje, aby byl obsah vyklepnut nebo vyfouknut ven. Vyfouknutí je standardní akcí vyvolávající příležitostný útok a vytvoří kužel o dosahu 10 stop. Při opatrném rozsypání prášek dokáže pokrýt plochu 125 stop čtverečních (plochu pěti 5stopých čtverečků). Vysypání dostatku prášku, aby pokryl jeden 5stopý čtvereček, vyžaduje úplnou akci. 

TO ověření alchymie pro výrobu jedné trubičky zářivého prášku je 20. 

Přízračný inkoust: Tato látka se podobá neviditelnému inkoustu (je popsán v Herním prostředí Ztracené říše). Zprávy napsané tímto inkoustem po hodině zmizí a následně je lze přečíst pouze pod správným druhem světla. Obvyklé druhy inkoustu pracují s následujícími zdroji: světlo ohně (sem patří svíčky, pochodně a další plameny), kouzelné světlo (včetně tančících světel, světla a věčného plamene), měsíční světlo a světlo hvězd (tento inkoust obvykle není čitelný, pokud čtenář nemá vidění ve tmě). 

TO ověření alchymie pro výrobu jednoho flakónku přízračného inkoustu je 20. 

	Alchymistické předměty

	Předmět
	Cena
	
	Předmět
	Cena

	přízračný inkoust
	
	Jistý úchop
	20 zl

	   světlo ohně
	10 zl
	
	Čarodějčina zhouba
	40 zl

	   kouzelné světlo
	10 zl
	
	Záblesková pilulka
	50 zl

	   měsíční světlo
	10 zl
	
	Zářivý prášek
	50 zl

	   světlo hvězd
	10 zl
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Drakostěj stvořený Kultem
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Komnata nadvlády
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Město stínů
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Netherilský arkanista
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Kara Chemosková řídí zentarimský útok
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Arathluth malaugrym
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Arklem a Nyfitys z Mystického bratrstva
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Ornív Fandarfall ze Stínových zlodějů
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Agenti Železného trůnu přepadli karavanu
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Lebkoči





�


Vojáci používající odbornost boj v šiku





�


Magie tetování v akci








� Poznámka překladatele: latinsky „bolest“. 


� Poznámka překladatele: latinsky „duch, duše“ ve 4. pádu.


� Jeden z členů cechu se úspěšně dvoří jedné z Lady, a ostatní Lordi vážně uvažují, že jím doplní své řady; Město divů: Hlubina. 


� V Temných říších se nachází kouzelný prsten rovněž pojmenovaný prsten protijedu, ale se zcela odlišnými vlastnostmi. 
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