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PREDSTAVENI

ITEJTE U SLIZ, TADY? TOTO DOBRODRUZSTVI
se odehrdava po uddlostech DDEPO02 - Mul-
master Undone a druhé sérii hry D&D Ad-
venturers League, souhrnné oznacované
jako Zivelné zlo (Elemental Evil), a dobro-
druzstvich oznacenymi kédy DDEX02.
Dobrodruzstvi je navrzeno pro tfi az sedm postav na
1. az 4. drovni a je optimalizovano pro pét postav s pri-
mé&rnou drovni druziny (PUD) 3.
Tento pfibéh se odehravd v Zentské étvrti v jiznich
¢dstech mésta Mulmasteru a rychle prechazi do stok
a ruin pod nim.

PRI1ZPUSOBENI TOHOTO
DOBRODRUZSTVI

Toto dobrodruzstvi poskytuje ndvrhy tprav pro men-
§1 nebo vétsi skupiny, postavy na vySSich nebo nizsich
drovnich, které jsou jinak o néco silné€js$i, nez pro které
je dobrodruzstvi navrZzeno. Nejste vdzdni témito tiprava-
mi; jsou tu pro vase pohodli.

Chcete-li zjistit, zda byste méli zvazit dpravu dobro-
druzstvi, sectéte celkové drovné vSech postav a vydélte
jejich poétem (zaokrouhlovani 0,5 nebo vy$$i nahoru;
0,4 nebo méng& doltr). Toto je PUD skupiny. Chcete-li
priblizit silu druziny dobrodruzstvi, podivejte se do né-
sledujici tabulky.

POSOUZENI SiLY SKUPINY

SESTAVA SiLA

3—4 postavy, PUD niz3f Velmi slab4
3—4 postavy, PUD odpovidajici Slaba

3—4 postavy, PUD vy$¥i Pramérna
5 postav, PUD niz&i Slaba

5 postav, PUD odpovidajicf Primérna
5 postav, PUD vy$si Siln4

6-7 postav, PUD niz§i Pramérna
6-7 postav, PUD odpovidajicf Silna

6-7 postav, PUD vy$&i Velmi silng

VSechna bojova setkdni maji postranni ramecek, ktery
nabizi ndvrhy pro riizné silné druziny. Pokud konkrét-
ni doporuceni neni pro vasi skupinu nabidnuto nebo se
vam nezd4d vhodné, nemusite provadét zadné dpravy.

PRED HRANIM U STOLU

Nez zacénete hrat, zvazte ndsledujici:

. Prectéte si dobrodruzstvi, zapisujte si pozndmky
o ¢emkoli, co byste chtéli béhem dobrodruzstvi upo-
zornit nebo pfipomenout, jako je zptisob, jakym bys-
te chtéli vylicit NPC nebo taktiku, kterou byste chtéli
pouzit v boji. Seznamte se s prilohami a podklady
dobrodruzstvi.

. Shromazdujte vSechny véci, které byste chtéli pouzit
pti provdadéni tohoto dobrodruzstvi — jako jsou po-
znamkové karticky, zdsténa PJ, miniatury a soubojo-
vé mapy.

- Pozéddejte hrace, aby vam poskytli informace o posta-
vach, jako je jméno, rasa, povoldni a droveri; pasivni
moudrost (vniman{) a cokoli, co je dobrodruzstvim
urceno jako dilezité (napt. zazemi, osobnostni rysy,
vady atd.)

HRANI PANA JESKYNE

vvvvvv

M4S nejdiilezité&jsi roli — zabav hrace hrou. Vypravéj pii-
béh a oziv slova na téchto strankach.

Pro usnadnéni, mé&j na paméti ndsledujict:

Vykasli se na Ligu dobrodruhti. Nenech si fikat, co
ve svém dobrodruzstvi miize$ nebo nemuzes pouzit. Je
mozZné ze se skupina nebude chovat tak jak s tim dobro-
druzstvi poditd, proto se nebojte se improvizovat. Pokud
chces, doplii si vlasti domac{ pravidla, ale nezapomeii je
hr4éiam pied hrou ozndmit.

Vyzvi své hrdce. Zhodnot droveni zkusSenosti svych
hraca (nikoli postav), pokus se vycitit (nebo se zeptej),
co se jim ve hie libf a pokuste se poskytnout zazitek, po
kterém touzi. Kazdy by mé&l mit piileZitost zazafit.

Drz dobrodruzstvi v pohybu. Kdyz hra za¢ne upadat,
klidné& poskytni svym hrda¢tm rady, aby se mohli pohnou
ddle, zapojit se do boje a interakci, aniZ by byli pfili§
frustrovadni z nedostatku informaci. Davej si pozor na
ty, co zacinaji stagnovat — kdyZ se to stane, hra ztrat{ dy-
namiku. Zaroveii se ujisti, Ze hra¢i hru nedokonéi pfilis
brzy; poskytnes jim tak plny z4zitek ze hry.

Uvob

LA jd ti ukdZu néco jiného, nez je tviyj stin, rdno krd-
éejici za tebou, a nez je tvdj stin, veder jdouci ti vstiic.
Ukdzu ti strach v hrsti prachu“

- T.S. Eliot, Pustd zemé

NA POZADI PRIBEHU
Fendrie Nesmrdkavd je jedinym prezivajicim ¢lenem
skupiny dobrodruhti s ndzvem Tymotin ismév.

Stejné jako mnoho dalsich, ktefi se béhem Zivelné
krize shromadzdili pod prapory frakci, se Fendrie a jeji
spolecnici postavili kultistim a pokusili se tak zabranit
zni¢eni Mulmasteru. KdyZ se dostali do kanalizaci, byli
napadeni stvofenimi zivlu zemé a dorazili ptili§ pozdé,
nez aby zabranili kultu v odpédleni zkdazonosnych kouli
pod méstem.

Zemé se otfdsla a zvedla, kdyZ se kouzla prorvala
skrz zdklady. Ptida se rozpadla a strop propadal dolq,
pohibil nebohou skupinu dobrodruhii pod tunami suti
a poslal Fenarii, ktera se protdhla skrz $térbinu, do pod-
zemniho jezera mile pod povrchem.

Kdyz klesla, topila se a mldtila do chladnych, mat-
nych vod, proklinala, co se stalo. Zoufale prosila néko-
ho, aby ji pomohl.

Néco ve tmé se vzbudilo.

Neéco ve tmé odpovédélo.

Fendriina tzkost byla jako majdk pro prastarého
aboleta Glaugraxe, ktery byl uvéznén v hlubinach. Vi-
dél v ni dokonalou pfilezitost zbavit se pout, kterd ho
véznila v jezete, a vyslovil nabidku, kterou by nestastnd
kouzelnice mohla jen stéZ{ odmitnout.
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Pakt byl uzavien a Fendrie se stala prvnim z ¢erno-
knéZzniki tohoto nezemského stvoreni. Na opldtku ji
to dalo moc a naplnilo jeji mysl znalostmi mystickych
uméni, které potiebovala, aby se zachranila. Zdroveti to
jemné ovliviiovalo jeji vili a proméniovalo vinu piezivsi
v nestésti a nendvist vaéi Mulmasteru a frakcim, které
poslaly jeji skupinu vstiic zkdze. To vzbudilo jeji hnév
a ona slibila pomstu. KéZ by mohla rozbit pouta, které
drzely tohoto vézné.

Nyni Fenaria ptijala do své skupiny vice ¢lenti a za-
cala s inosem mésfanti, zejména uprchlikil ze Zentské
Stvrti. Ti $tastné&jsi se stali otroky skupiny; ti méné Stast-
ni obétmi, jejich krev zivi ndro¢ny ritudl, ktery oslabi pe-
deté drzici Glaugraxe a nakonec jej osvobodi.

Zatimco vedeni mésta zaviralo o¢i pfed zmizenim
ob&and, situace v Zentské &tvrti se vyhrocuje. Cern4 sit
svoldva spojence — chtéji tento problém vyiesit, nejlépe
rychle a nepozorované.

PREHLED DOBRODRUZSTVI

Sliz, tady? je rozdélen do ti{ ¢4sti:

Cist 1. Postavy hlidkuji v brzkych rannich hodinach,
kdyz uslys$i rozbiti skla a dusivy vykiik. Spéchaji na scé-
nu, kde jsou svédky ttoku na jednoho z méstant. Pokud
¢lovéka zachrdni, fekne jim, Ze vydél postavu s kapuci,
ktera vede nékolik prostych obyvatel do kanalizace
u méstskych hradeb. Obyvatelé vypadali, Ze jsou v tran-
su.

Cast 2. Brzy poté, co se postavy vydaji po stopé& pa-
chatele, zjisti, Ze stoky jsou zamofteny slizy a dal$imi
stvoienimi. Odvazné jimi projdou a sestoupi postran-
nim prichodem maskovanym iluzorni magii.

Cast 3. Cesta vede do podzemni zficeniny, kde posta-
vy zakopnou o nékolik zmrzacenych tél odénych v bar-
vach mésta. Mohou najit sotva dychajiciho pieziv§iho
ponofeného v ziravém slizu, ktery je varuje pred tem-
nym ritudlem, ktery se kond. Postavy jsou pfitahovany
zvuky kouzelnické bitvy a ptrichdzeji pravé vcas, aby vi-
dély, Ze postava s kapuci srazila ¢ervené odéného kou-
zelnika odpornou magii. Postava se oto¢{ k postavdm
a utodi...

ZACATEK DOBRODRUZSTVI

Tento ptibéh nevyzaduje konkrétni zacdtek a postavy se
mohou zapojit nékolika zptisoby.

Pi#inos pro ,piatele“ (frakce): S vice nez stovkou
chybéjicich béhem dvou desetidnti lidé zadinaji kldst
otdazky a je jen otdzkou casu, neZ se situace vymkne
kontrole. Zentariané jsou vazné€ znepokojeni a Angwyn
Madok, zvany Zmije, ktery dohliZ{ na Zentskou d¢tvrt,
neochotné privolal néjaké pomocniky. Postavy jsou vy-
sldny jejich viidci frakei, aby vSe prosettili, a Madok jim
slibil bragnu 200 zl za vyie$eni jejich problémi, pokud
vytesi zdhadu.

Vlastni zajmy: Dobrodruzi, ktefi pochdzeji z Mul-
mastera nebo pobyvaji v ném, mohli zachytit zpravu
o zmizeni. Podobné by sesilatelé kouzel, kteii maji spo-
jeni s ¢leny v Mulmasterské frakce Plasté moci, mohli
byt zatikolovdni arcimdgem Rastol Shanenem, aby taj-
né sledovat situaci.
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VySetfovaci sluzby: Zatimco vétSina obéti skupi-
ny piisluhovadt jsou ti, ktefi se mohou snadno ztratit
témeéf bez povSimnuti, také je stejné mozné, ze chytili
nékoho dtlezitého. Piibuzny vlivného obchodnika nebo
Slechtice mohl zmizet a postavy mohly byt najaty, aby jej
vystopovaly za odménu.

Dals$i pfifazeni frakci: Jedndni Panské jednoty v
Mulmasteru jsou politicky motivovdna. Doufaji, Ze silné
predstaveni v této zdleZitosti by pomohlo napravit na-
pjaté vazby s méstem a vrhnout na frakci lepsi svétlo.
Je proto nezbytné, aby kdokoli, kdo byl sv€dkem pocina-
ni a odvahy jejich ¢lent prezil, aby mohl vypravél tento
pribéh.

Harfenici maji podezteni, Ze temn4d ruka je v zdkuli-
si, a bylo by prospésné, aby néjaky agent ziskal jakykoli
dtkaz.

A konec¢né, kazdy ¢len Zentarimt, ktery pomaha za-
stavit (inosy, mtize oGekdvat ocenéni od své frakce.






CAST 1. LEPKAVA SITUACE

Pfedpokladand doba trvani: 45 minut

\ O ELE TOTO DOBRODRUZSTVI SE ODEHRAVA
v Zentské &tvrti, blizkém okoli a jejich kanali-
zacich v noénich hodinach.
) Pokud si hraci pfeji vstoupit do Mulmaste-
ru vybaveni (atf uz nakoupit spotiebni materidl,
sluzby magickych sesilatelit apod.), Mohou tak udinit,
ale pro tyto uddlosti tu nejsou Zadné podklady.

| h

OBECNE INFORMACE

Obecné informace o Zentské &tvrti b&hem této noci jsou
nésledujici:

Terén. Zem je plna $piny, nékteré tseky jsou dlazdény
kamennymi kostkami. Ulice lemuji zchatralé budovy a pro-
vizorni pfistfesky, diky nimz misto pusobi velmi nahodile,
zmatené a klaustrofobicky. Destova voda stékd pokfiveny-
mi okapy, v nerovnych vymolech se tvofi louze a uklouzané
bldto d&l4 tuto oblast t&Zzkym terénem. Bytost, ktera se pro-
jde skrz nebo skonéi na poli s louzi, musf uspét v zéchran-
ném hodu na Obratnost se SO 10 nebo dojde k padu.

Pocasi. Neustalé mrholeni zptsobuje, Ze noc byla mno-
hem hor3i, nez obvykle, a tak se vidéni nad 30 stop (6 sahu)
lehce zhor3uje. Venku maji veskeré ovéreni moudrosti (vni-
mani), které spoléhaji na zrak, nevyhodu.

Svétlo. Hlavni cesty jsou v nejlep§im pfipadé slabé
osvétlené, trochu svétla priddvd slaby mési¢ni svit, ktery
pronika skrz mraky. Za¥e $pinavych luceren visicich v ne-
pravidelnych rozestupech se odrézi ve 3pinavych vyklad-
nich sk¥inich. V postrannich ulicich a uli¢ckdch je naprostd
tma a jakékoli osvétleni pochdzi isté ze zdroje svétla po-
stav, pokud né&jaky maji.

Zvuky. Ulice jsou tiché, désivé. Zmizeni v ¢tvrti zplsobi-
po ulicich. Nejsou zde Z&dni straZci ani hlidky. Pokud se
néco stane, postavy jednaji samy za sebe.

N 4

PEKARSTVI

Je jen kratce po ptlnoci a postavy jsou uprostted jejich
hlidky, kdyZ jejich pozornost upoutd zvuk rozbitého skla
a klepani kovu.

Rychle uréi zdroj rozruchu — malou pekarnu zastrce-
nou v ulicce.
[ ) p
Dvefe se oteviou a muz z pekdrny vyklopytd do desté. e
oble¢en do $pinavych noénich $atl obarvenych skvrnami
odporného 3edého filmu a drzi rezavou pénev, ze které
zkapdava gelovd hmota, stejna jako je na jeho hrudi.

»Pomoztel“ Zakfi¢i, kdyz se hrabe po blativé cesté
smérem k vdm. ,,Pomozte mi, prosim!“

Vyskodil, kdyz z pekafstvi zaznél hlasity ndraz
a jeho oc¢i se v panice rozsitily, jak se beztvard Seda
hmota svijejicich se iponki a krouticich se panozek

vytékd ze dvefi a na ulici.
[ ] ]

Rozcuchany muz se jménem Pendar (oznaceny ,,P“
na mapé 1) je obyGejny pekat, ktery byl na nespravném
misté v nespravny ¢as. Zatim se mu podatilo ztstat
o krok napted ptred Sedym slizem (oznadenym ,,O1“ na
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mapé 1), ale jiZ ho dohdni a Pendar mysli jen na to, aby
se od toho tvora drzel co nejdal.

KdyZz zaéne boj, postavte postavy blizko nebo pfi-
mo okolo Pendara. Bez védomi postav sklouzly tésné
za nimi dal$f dva Sedé slizy (oznadené ,02“ a ,,03“na
Mapé 1). Vyleji se z postrannich oken a odfiznou tté-
kovou cestu.

i h

NASTAVENIi STRETNUTI

Zde je nékolik ndvrhii na tpravu tohoto stfetnuti, podle tvo-
ji skupiny.

o Velmi slabd nebo slabd: Odstrat jeden $edy sliz.
o Silna: Nahrad jeden 3edy sliz okrovym rosolem.

o Velmi silna: Pfidej jeden okrovy rosol.
N »”

TAKTIKA

Diky jejich amorfni povaze nejsou slizy bahnitou ptdou
ovlivnény. Slizy se budou pohybovat tak, aby zautodily
na nejblizsi cil, ktery dokazou vycitit, a poté, co cil ze-
mfe, se pifesunou na novou obé&t. Jinak nechédpou takti-
ku, nemaji pud sebezdchovy a bojuji aZ do smrti.

VYVOJ UDALOSTI

Po skonéeni boje Pendar dékuje postavdm a pozve je do
pekarny, aby chytily dech.

Interiér domu je v troskach a tisp€$né ovéreni Inteli-
gence (patrani) se SO 12 nebo Moudrosti (Piezit{) snad-
no odhali slizké stopy od zadnich dvefi k vchodu.

Postavy s pasiviim vnimdnim 14, nebo ty, které
uspéji v ovéfeni Moudrosti (vhimdn{) se SO14, si také
v§imnou sovy sedici na vysoké polici, kterd, jak se zd4,
sleduje kazdy jejich pohyb.

Tvor je ptiteliCek a mtiZe byt tak identifikovdn posta-
vami, které uspé&ji v hodu na Inteligenci (Mystika) se SO
20. Postava schopna seslat kouzlo Najdi pritelicka si
muZe hodit s vyhodou.

Pokud se postavy priblizi k sové nebo jsou vii¢i ni ne-
pratelské, sova oto¢i hlavou, zamrkd a pokusi se vyletét
z nejbliz§iho okna.
| A

SOVA TO Vi

Fendrie pozorovala postavy o&ima sovy a tie ziskala dost
informaci, aby urila, zda by pfedstavovaly hrozbu pro jeji
plany.

Je moZné, Ze se postavy pokusi zautoé&it na sovu. Pokud
by to chtély, nech je, at se hodf na iniciativu. Iniciativa sovy
je 15 a snaZf se uprchnout. Nevyvoldvé prilezitostné utoky,
pokud se pohybuje kolem postav, ale nema Zddnou ochra-
nu pred postavami s utoky na délku a kouzly.

Pokud sova dostane alespot 1 bod zranéni, rozptyli se
v hejno purpurovych motyli.
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Pokud se postavy ptaji, Pendar sdéli nasledujici:

-

~

Neékolik lid{ v této ulici zmizelo v minulém desetidnu
a vSichni byli na jejim kraji. Obcas lidé §li spat a pak
se v noci probudili, aby nasli oteviené dvete nebo
okno a chybéjiciho milovaného. V jednom ptipadé
pres noc zmizela celd rodina.

Vritil se domii, kdyZ byl spattil podezielou postavu
zahalené v beztvarém hnédém hdbitu, kterd vedla né-
kolik vesnic¢anti k nedaleké boufce.

Vesni¢ané se mackali a pohybovali se nepravidelné,
jako by byli omdmeni nebo vystraseni.

Jako zbabélec se rozhodl odplizit se, nez si ho nékdo
v§imne, ale ve spéchu zakopl o vymol a spadl s pldc-
nutim do louZe. Necekal, az zjisti, zda postava zpozo-
rovala jeho pfitomnost. Vstal a bézel d4l.

Myslel si, Ze v pekdrné je v bezpedi, ale brzy si v§iml,
ze Sedé hmoty prosakuji Skvirou pod dveifmi a mezi
ramy oken. Sotva se mu podafilo uniknout sliztim,
tim, Ze vyrazil na ulici.

b

HRANI PENDARA

Tomuto chmurnému pekafovi stfedniho véku se podafilo
prezit v Zentské &tvrti tim, Ze drZel hlavu sklopenou a nos
dal od problému. Je zbabély a radéji toho mnoho namlu-
vi nez aby trochu pomobhl, zejména, pokud je v sdzce jeho
kuze.

Citace: ,,Hej vy! Jste dobrodruzi, Ze? Nestiijte tam jen tak,
udélejte néco! “

POKROK V PRIBEHU

Pendar nabizi, ze postavdm ukéZe, kde vid&l podezielou po-
stavu, a zavede je k usti kanalizace pobliz ¢aste¢né zhroucené
&asti méstské zdi.

Obzvlasté bystré postavy by si mohly vS§imnout sovy (po-
kud ji nezahnaly v pekdrné) usazené ve vétvich blizkého stro-
mu, kterd je tie pozoruje.

Postavy s pasivnim vnimédnim 15 nebo vy33im si to oka-
mzité v§imnou, zatimco ostatni postavy mus{ provést ovérenf
Moudrosti (vnimén{) se SO 15, aby ji odhalily. Pokud postava
aktivné hlidd nebo hleda priznaky potizi, miize ovéfenf provést
s vyhodou.

Znovu plati, pokud by se jakakoli postava pokusila pfiblizit
k sové, nebo pokud by byla neptételska, pokusi se odletét, ten-
tokrat pres zed do mésta.

Pokralujte k &asti 2: Krouzeni v hlubinach







CAST 2. KROUZENI V HLUBINACH

Predpokladana doba trvani: 60 minut pro bojové setkani, 15 minut pro nebojové setkéni

Po PRICHODU POSTAV PRECTI NEBO PARAFRAZUJ NASLE-
dujici.
[ ] . ®
Césteéné zhroucend vypust zapusténd do zdi je ordmové-
na mtizemi ze zkrouceného, zubatého kovu. U vstupu se
usazuji trosky a odpadky, vytékajici potucek vifi a rozlévd
se do jezirek, kterd vyddvaji pronikavy zdpach napadajici
vade nosy, a zpusobuje, Ze va3e o&i za¢nou slzet.

Pravod blativych stop vede kolem zni¢enych mfizi do

tmy.
® ®

Kanalizace Mulmasteru utrpély b&hem ttoku Zivelnych
kulti rozsdhlé Skody. Mnoho ¢édsti bylo v diusledku ze-
métieseni iplné zniceno a nové tunely vedou na mista,
ktera byla dlouho uzaviend nebo opusténa.

- h

OBECNE INFORMACE

Pokud neni uvedeno jinak, maji kanalizace tyto spole¢né
charakteristiky:

Stropy. Stropy pokryté plisni, mastnotou a $pinou se
jsou 10 stop nad zemi.

Svétlo. Kanalizace nenf nijak osvétlend, uvnitf je napros-
ta tma.

Pohyb. Kanalizace byla neodborné postavena a $patné
udrZovdna, stabilita se navic pti neddvném vybuchu narusi-
la. Podlaha je kluzka, slizkd a mazlavd, coz zadsadné zhorsu-
je pohyblivost. Postavy se tak pohybuji polovi¢ni rychlosti.

Viiné. Od kandlt vychézi stokovy zdpach, ktery znesnad-
huje ovéfeni moudrosti (vnimani), kterd se spoléhaji na
¢ich. Takovd ovéfeni maji nevyhodou.

N L

DIRA VE ZDI

Postavy maji moznost prozkoumat kanalizaci dle li-
bosti. Asi po patnédcti minutdch dorazi ke kovovym mfi-
zim s otvorem o velikosti ¢lovéka.

Uspé&sné ovéteni Inteligence (Patréni) se SO 11 od-
hali, Ze mtize kolem otvoru jsou rezavé a opotiebované,
jako by byly rozezrdany kyselinou nebo jinou podobnou
latkou, zatimco Ovéieni Moudrosti (vhimédni) se SO 13
odhali nékolik éerstvych stop vedoucich déle do tunelu.

Tunel nakonec konéi ostrym klesdnim a lanovym
zebtikem, ktery stdle vypadd pouzitelné.

Zebtik Ize snadno zdolat ovéfenim Sily (atletika) se
SO 10, vede do dalsiho tunelu nachézejiciho se o 20
stop nize. Postava, kterd neuspéje v hodu na Silu, si
musi hodit zdchranny hod na Obratnost se SO 10 nebo
pii padu utrpi 2k6 (7) zranéni.

OBLAST A: DVE LAVKY

Zebiik sestupuje do mistnosti z opracovaného kamene
protnuté rychle tekoucim odpadnim kandlem naplné-
nym nepotrddkem a troskami.

Drevéna prkna, kterd byla spésné sbita dohromady,
preklenuji proudici vodu, a tunel se dédle zuzuje do kru-
hové trubky s primérem asi 10 stop, kterd je zasazend
do zdi na proté&jsi strané.

Usp&sné ovéieni Inteligence (patrani) nebo Mou-
drosti (pieziti) se SO 10 odhali, Ze mosty udrzi pouze
jednu osobu.

VYVOJ UDALOSTI

Jeden z mostt je skutec¢ny, zatimco druhy je ve skutec-
nosti mimik nastréeny Fendriinou skupinou, kterd nim
chrdni toto misto pied vetielci.

Mimik je nerozeznatelny od origindlu a pfedpoklad4d
se, ze ta lavka, kterou si hr4¢ vybere, bude vzdy mimi-
kem.

KdyZ je posledni postava v ptli cesty, mimik opusti
svoji pietvarku, zméni se a s velkym striknutim strhne
postavu do odpadniho kandlu. Postava musi provést z4-
chranny hod na Obratnost se SO 13 nebo bude srazena
(stav lezici) a shozena do kandlu. Pokud postava uspéje,
spadne do kanadlu, ale neni sraZen4.

| |

SPLASKY KOLEM

Odpadni kanél je hluboky pouze 5 stop, ale postava, kterd
do né&j spadne nebo dobrovolné& vstoupi, musi provést za-
chranny hod na Odolnost se SO 11, nebo bude otrévena na
1 minutu. Postavy také riskuji nakazeni splaskovym morem
(viz nasledujicf strana).

N 4

TAKTIKA

Mimik upfednostiiuje vtahnout své obéti do odpadnich
vod, kde riskuji, Ze podlehnou jedu a nemocem.

Pokud mu zbyva 10 nebo méné Zivoti, pokusi se po-
nofit na dno kandlu a pomoci své polymorfni schopnos-
ti proménit v kus spletenych odumftelych tas a vyhnout
se zabiti, dokud postavy neopusti oblast.

- |

NASTAVEN{ STRETNUTI

Zde je nékolik ndvrhti na tpravu tohoto setkani, podle tvojf
skupiny.

o Velmi slaba nebo slaba: Sniz pocet Zivoti mimika o 15.
o Silna: Zvy3 polet Zivott mimika o 25.

o Velmi silna: Oba mosty jsou mimici a hraci jsou nuceni
zapasit s obéma soudasné.

N 14

SLI1Z, TADY?
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OBLAST B: NALEVKA

Vnittek této médéné trubky byl ocistén od $piny a splas-
ki, coz odhalilo skvrny nazelenalé patiny.

Do potrubi vede nékolik praduchd, z nichz vychdzi
preru$ované chréeni a chrasténi.

VYVOJ UDALOSTI

Asi za dvéma ti‘etiny kruhového tunelu, té€sné za ohy-
bem, je rosolova krychle (oznacend pismenem ,G“ na
mapé 2). Zapliluje cely prostor v potrubi a je pouhym
okem témér neviditelnd. Postavy musi uspét v ovéfeni
Moudrosti (vnimén{) se SO 15, aby kostku odhalily di{-
ve, nez ni budou prekvapeny.

- b

NASTAVENIi STRETNUTI

Zde je nékolik navrhii na tpravu tohoto setkani, podle tvoji

skupiny.

o Velmi slaba nebo slaba: Sniz polet Zivotu Zelatinové
kostky na polovinu.

o Silna nebo velmi silna: Okrovy rosol ste¢e z priduchu za

skupinou a odfizne jim cestu.

~N s

TAKTIKA

Zelatinové kostka se netiprosné pohybuje smérem k po-
stavdam, s imyslem pohltit co nejvice z nich, at to stoji,
co to stoji. Bude je prondsledovat (dokonce i ven z po-
trubf a do oblasti A), dokud je nepozie, nezabije, nebo
pokud se skupina nedostane z dosahu mimosmyslové-
ho vnimdni.

OBLAST C: ZA ZAVOJEM

Trubka se ostie std¢i na vychod a tdsti do dalsi obdélni-
kové mistnosti, stejné, jako je ta prvni.

Dalsi zchatraly most spésné seskladanych prken pie-
klenuje odpadni kandl. Za nim v8ak koné¢i zdi v slepé
ulicce.

VYVOJ UDALOSTI

Most je zde zcela obycejny.

Postavy, které zkoumaji zdi a uspé&ji v ovéreni mou-
drosti (vnimdni) se SO 15, si v§imnou mirného chladu
vychdzejiciho z ¢asti v zdpadni zdi (oznadeného ,,C* na
mapé 2).

Uspé&sné ovéfeni Inteligence (patrdni) nebo Inteli-
gence (mystika) obé se SO 17 také odhali, Ze zed je ve
skuteé¢nosti mazany klam, ktery zakryva trhlinu ve zdi
a opracované schodisté.

Tocité schodisté dlouhé asi 30 stop vede dolti a na
jeho konci se rozprostira starobyly sklep.

Pokracujte k ¢asti 3: Zapomenuty chrdm

SLi1z, TADY?

- h

SPLASKOVY MOR

Kdyz humanoidniho tvora kousne tvor, ktery je pfenase¢em
nemoci, nebo kdyZ pfijde do styku se $pinou &i odpadky
kontaminovanymi nemoci, musi uspé&t v zdchranném hodu
na Odolnost se SO 11, jinak se nakazi.

Trva k4 dni, nez se na nakazeném tvorovi projevi pfi-
znaky splaskového moru. Ptiznaky zahrnuji inavu a krece.
NakaZeny tvor utrpf jeden stupe tnavy a obnovi si jen po-
lovinu normélniho po¢tu Zivotl z utracenych kostek Zivotd
a zadné zivoty po dukladném odpotinku.

Na konci kazdého dukladného odpotinku si nakazeny
tvor musf hodit zdchranny hod na Odolnost se SO 11. Kdyz
neuspéje, utrpi jeden stupeh Unavy. Pfi Gspé&3né zachrané
se sniZi jeho unava o jeden stupeh. SniZi-li Gspé&sny z&-
chranny hod stupen tnavy nakaZzeného tvora pod 1, tvor se
z nemoci uzdravi.

N >
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CAST 3. ZAPOMENUTY CHRAM

Predpokladana doba trvani: 60 minut pro bojové setkadni, 30 minut pro bojové setkani.

RED STALETIMI GLAUGRAX DORAZIL DO PODZEM-

nich vod pod méstem, kdyz plaval po fece Lis

z aboletiho mésta Xxiphu v mofi padlych hvézd.
3 Z1€é stvoieni v touze dostat se na povrhovy

svét znicilo nékolik klant hlubinnych ras, véet-
né kuo-toa, troglodyti a ohavné zdeformovanych fomo-
rianti, ale nakonec byl zastaven skupinou mocnych arci-
magi a uvéznén v jeho doupéti slozitym zapecetujicim
ritudlem.

Neékolik zapecetujicich kruht moci bylo nakresle-
no na podlahy budov, které byly staré, jiz kdyz mésto
vznikalo. Pristup k témto mistim se dédil a informace
o nich byly vymazdny z méstskych zdznamda.

Tato tajnd mista mohla ztstat ukrytd, pokud by nedo-
Slo k neddvnému déni v Mulmasteru. Oblast, ve které se
nyn{ hrac¢i nachézeji, je jednim z takovych mist.

Po pifichodu postav pireéti nebo parafrazuj ndsledu-

jicd.
[ ) p
Vase kroky na popraskanych kamennych dlazdicich na-
chézejicich se v této obdélnikové mistnosti nepfijemné
hlasité cinkaji.

Sté&ny lemuji prazdné police a kolem jsou rozhazené
zbytky dfevénych beden a pytld, coz naznaduje, Ze tu dfive
mobhl byt sklep nebo sklad.

Vzduch je zatuchly, stary a silné skli¢ujici, v3e je pokry-
to silnou vrstvou prachu — je jasné, Ze toto misto nikdo
dlouho nevyuzival. Jedinou véci, ktera rusi dojem dlouho-
dobé nedotenosti, je slizka ¢4ra a n&kolik stop vedouci
Il k rozbitym dvefim v rohu mistnosti.

| |

OBECNE INFORMACE

Obecné rysy Zapomenutého chrdmu jsou nésledujici:

Stropy. St&ny vysoké 10 stop s klenbou podpirajici strop,
ze kterého visf rezavé fetézy zavésené v pravidelnych roze-
stupech, dfive na nicZ asi visely svitilny.

Svétlo. Tato oblast je tmavé.

Viné. Vzduch je zde husty a zatuchly, ale postavdm se
dychd lépe, nez ve stoce.

Zvuky. Akustika chramu zesili jakykoli Sum, ktery posta-
vy vytvédreji. Ovéreni Obratnosti (nendpadnost) provadéjte
s nevyhodou. Zdroveh dejte vyhodu ovéfenim Moudrosti
(vnimani), které spoléhaji na zvuk.

B L&

OBLAST A: PRISERNY NALEZ

Prvni véci, kterou si hrac¢i v§imnou, kdyZ vstoupi do
tohoto bludisté tuneld, je naptl snézené torzo muzZe
oble¢eného v barvach méstské hlidky, oddéleného od
rozpusténych zbytka jeho spodni poloviny straslivym
pruhem krve a vnitfnosti.

Strazny je roztrhany a zniceny, jeho brnéni zkorodo-
vané a bezcenné a na kazdy odkryty palec jeho ktize pfi-
padaji cetnd kousnuti. Jeho tvat ztuhla v zdchvatu boles-
ti a strachu a je zi'ejmé, Ze jeho smrt neprobéhla rychle.

SLi1z, TADY?

Uspé&sné ovéieni Moudrosti (Iékafstvi) se SO 13 od-
hali, Ze télo sotva vychladilo a smrt strdazce byla nedav-
nd, pravdépodobné béhem posledni ptl hodiny. Ovéreni
Moudrosti (vniméni nebo pteziti) se SO 10 také odha-
li Skrdbance a kousance na povrchu samotné kamen-
né podlahy a zda se, Ze ¢dsti podlahy byly rozpustény
a znovu zatuhly.

V pouzdfe na téle straze je uzaviend placatka napl-
nénd vlaznou, jantarovou tekutinou — lektvar lécent,
i kdyZ v jeho situaci by mu jisté nepomohl.

OBLAST B: PROLOMENA BARIKADA

Geodeticky tym vyslany méstem, aby prozkoumal
a zmapoval tunely Cerstvé odhalené katastrofou, nara-
zil na tuto ruinu asi pred dvaceti minutami. BohuzZel je
odhalila Fendrie a jeji slizci sluZebnici je zahnali do této
obdélnikové mistnosti.

Prazkumnici se pokusili nashromazdili co nejvice
beden, sudt a prken dohromady, aby vytvofili provizor-
ni barikddy, ale misto toho, aby zadrzeli blekotajiciho
tlamacde, ktery je prondsledoval, staly se smrtici pasti,
kterd vSechny uvéznila, zatimco on se protdhl dovniti.

Pokud postavy vstoupi do mistnosti, precti si nebo
parafrdzuj ndsledujici.

! Zakrvacend téla nékolika muzu lezi roztahana po chladné '

kamenné podlaze, jejich téla pokryvaji zejici rany bublajici
slizkym nagernalym hlenem.

Céry obletenti, kuZe a latek jsou zbytky jejich vystroje,
a pokud predtim méli zbrang, nyni je nikde neni vidét.
Savy zvuk vychazi ze zemé blizko jednoho z té&l, které vy-
padd, Ze se zhrouti samo do sebe. Vzduch se zatind napl-
hovat stradidelnym, sy&ivym, bezeslovnym Septédnim, jak
se hnusna oranzova hmota slepych oé&i, zejicich 3térbin
I skifpajicich zubU rychle a netiprosné sune k vam.

| A

NASTAVENI{ STRETNUTI
Zde je nékolik ndvrht na tpravu tohoto setkdni, podle sily
tvoji skupiny.

o Velmi slaba nebo slab4: Prazkumnikam se podafilo tvo-
rovy ustédrit nékolik ran, nez byli nakonec zabiti. Snizte
pocet Zivotl blekotajiciho tlamace o 25.

o Silna: Pridej jeden 3edy sliz.
o Velmi silna: P¥idej dva $edé slizy.
N 4

TAKTIKA

Blekotajici tlamac¢ byl uprostted krmeni, kdyz byl vyru-
Sen postavami. Usoudil, Ze jsou kofisti, a Ze se ptipravi
k dtoku.



PokraD

Za predpokladu, Ze postavy porazi blekotajictho tlama-
¢e, mohou prozkoumat téla uvnitt mistnosti. T¥i z nich
jsou strazci z méstské hlidky, zatimco étvrty je trpaslik
obledeny do kiizi, ktery m4 v drZzeni mapu stok, ndstro-
je kartografa a rozbity dalekohled (ktery lze prodat za
500 zl).

VYVOJ UDALOSTI

Kdyz se postavy ptiblizuji k patému a poslednimu télu

— svétlovlasému chlapci oble¢enému do oslizlych ktzi —

uvédomi si, Ze ho kyselina nepiijemné& spdlila, ale stdle,

i kdyZ jen sotva, Zije.

Tento mlady muz je Jarek Svétlik, uceni kartografa,

a zemie béhem 5 minut, pokud nedostane magickou

1é¢ivou pomoc. Kouzlo, schopnost, lektvar 1é¢eni nebo

cokoli jiného s efektem, ktery obnovi alespori 1 Zivot, ho
privede zpét z tunelu vedoucimu ke svétlu.
Pokud je zachranén, mtize odhalit nasledujici:

. Mulmaster poslal prazkumny tym, aby posoudil po-
Skozeni kanalizaci a zmapoval nové tunely, které se
objevily po neddvné pohromé.

- Bylo jich sedm — jeho mistr Melarn Podskaldk (trpas-
lik), ¢tyfi strdzci z méstské hlidky, panova¢ny mlady
spratek v odévu Rudych madgt, ktery ,podnikal ve
mésté”, a on sdm.

. Rudy mdg se nékolikrat zastavil, aby provedl ritudl, a
trval na tom, Ze ptijdou ddle do kanalizace, neZ byli
zatikolovani. Kouzelnik byl také tim, kdo nasel po-
stranni priichod vedouci z hlavni kanalizaéni sité do
této ruiny.

- Pfi zkoumdni tohoto mista narazili na komnatu se
skapdvajici nazelenalym slizem a pulzujici tajemnou
energii, kde vidéli Zenu odénou do derné a zelené,
kterd krmila velky Cerny sliz n€kolika prostymi oby-
vateli.

. Zena po nich poslala n&kolik amorfnich tvort, a tak
byli nuceni uprchnout. Vzpomene na Rudého kou-
zelnika, ktery kouzelnym paprskem zdrzel slizy, ale
podrobnosti o bitvé poté m4 rozmazané.

Jarek ddle zmifiuje, Ze vstoupili do ruin z prichodu
na jihu a Ze prtichod vede zpét na povrch. Zachranénim
Jarka dokonéi frakéni tikol pro Panskou jednotu, a tak si
to nezapomertite poznacit.

UDELOVANI BODU ZKUSENOSTI
Kazda z postav dostane 100 ZK za zdchranu Jarka.

OBLAST C: CESTA NAHORU

Jak postavy postupuji chodbou, v§imnou si, Ze stezka
slizu pod nohama je vlhéi a sytéjsi. Vede do obdélnikové
mistnosti poseté rozbitym ndbytkem a dvojitymi dveimi
vylomenymi z pantd, vedle nichZ jsou starobylé schody.
Seshora se line slabd viné kanald.

Postavy si také vSimnou slabého fialové zeleného
svétla, které lehce problikdvd v prichodu na vychodg,
navic tispés$né ovéieni Moudrosti (vniméni) se SO 13
odhali zvuk slabého chvéni, tekutého fevu a zndmého
piskajiciho hluku, ktery se ozyvd podél stén.

Po nékolika okamzicich postavy také zaznamenaji
hlasity, duty fev ndsledovany zvuky exploze. Vlna tepla
a dusivého ¢erného koufe se vali tunelem, ale mrak se
rozplyne dfive, nez dojde k postavam.

OBLAST D: RITUALNI MISTNOST

Postavy se dostanou do mistnosti pti vyvrcholeni ma-
gického souboje, v kterém jsou svédky toho, jak Fenarie
vyvolavala ¢ernd chapadla, aby zneschopnila ¢ervené
odéného kouzelnika.

- |

OBECNE INFORMACE

Chram md nésledujici vlastnosti:

Stropy. Strop tvoi{ kupole asi 30 stop nad zemi.

Stény a podlahy. Stény jsou pokryty Ziravym slizem a
nékteré &isti podlahy jsou zcela pokryty nazelenalym sli-
zem. Kontakt se slizem zpUsobf zranénf kyselinou 1d6 (3),
pokud doty¢ny uspé&je v hodu na Obratnost se SO 13 toto
zranéni se snizi na polovinu. Postava, kterd upadne do sli-
zu nebo umysIné ukon&i svuj tah na poli se slizem, si musi
hodit zachranny hod na Odolnost se SO 13. KdyZ neuspé-
je, utrpf jedové zranéni 2d6 (7), nebo polovi¢nf zranénf pfi
Uspésném zachranném hodu.

Nebezpedi. Dokud Fendrie udrzuje koncentraci na ¢ernd
chapadla, je kazdy, kdo vstoupi na ozna&ené &tverce, vysta-
ven jejich uéinkam.

Svétlo. Runy na sténdch slabé zelené z&fi, zatimco z kru-
hu ve stfedu se vychdzi bludné fialové svétlo, které osvét-
luje mistnost.

N 4

KdyZ postavy pfijdou, piectéte nebo parafrdazujte na-
sledujici:
® p
Stény této obrovské podzemni komnaty jsou poseté my-
stickymi symboly napln&nymi nazelenalym slizem, ktery
se sviji a pulzuje, jako by byl Zivy, a z velkého magického
kruhu uprostred vyzatuje zlovéstnd fialova zare, kterd na-
pliuje mistnost tajemnym svétlem.

Uprostfed kruhu stoji Zena odénd v ¢ernozeleném
atu, jeji prsty provdzeji praskajici zlaté jiskry, které se
chvéji a tan¢i dle pohybti kouzla. Odrikd magickd slova a
obrovsky blesk vy3lehne smérem ke stropu a poté k jeho
cili — mladikovi oble¢eném v &ervené rébé Thayandu, ktery
sedi obkro¢mo na ok#idlené hulce z dubu a ebenti.

Mladdenec luskne prsty a elektfina se rozptyli a beze
$kod uzemni, protoZe dopadne na pole odklofujici magie.
Nasleduji Sipky, které zapéli zdi a napIni mistnost pachem
hoficiho slizu, mistnosti se prozene tlakovd vina zpusobe-
na vybuchem.

KdyZ se Rudy mag oto&i k Zené, jeho ruku obklopf zafict
karminovy magicky znak, z n&hoz se vynofi temnd &epel
posetd krvavymi runami. Udefi ji do krku — ostry, nésilny,
sekajici pohyb, jen aby zasdhl neviditelny 3tit.

Ugklebek na jeho tva¥i se ndhle zménf v beznadgj, ko-
lem n&j se vynofi temnd pouta. Obtoli se kolem né&j a bo-

lestivé ho pfitdhnou k zemi.
[ ) J

Fendrie zpozoruje postavy (ona byla ta, ktera poslala
sovu, aby na né $pehovala) a vysmivéd se jim, Ze se vmeé-
Suji do zalezitosti ptekradujicich jejich chapdni. Fenarie
je nepratelskd, ale nebude okamzité ttodit na postavy,
pokud se nerozhodnou zattodit.

Misto toho se pokousi zapojit postavy do rozhovoru
a doufd, Ze je ziskd na svou stranu, i kdyz Rudy mag
odolavd a naléhd na hréce, aby ji zastavili.

Postavy budou mit nékolik okamziki, aby si promlu-
vily s Fendrii, coz by jim mohlo dét prilezitost ziskat
cenné informace.

SLI1Z, TADY?

13



14

Pokud ji postavy od Harfeniki nebo Zentarim pte-
svéd¢i, aby odhalila své jméno, divod zmizeni nebo jmé-
no patrona, kterému slouZzi, zapocitd se jim dokoncéeni
jejich piislusnych frakénich tkold, a tak si to nezapo-
mertite poznadcit.

- A

HRANIi FENARIE NESMRAKAVE

Glaugraxav vliv zménil Fendrii z plaché u¢enkynég, kterd by
neubliZila mou3e, na zlou prohnanou osobu.

Odéna do ¢erného smutku ziskala nékolik schopnosti
podporujici jeji uz tak znaénou magickou silu — Dikazem
by mohl byt nimbus padlych plamenu, které se kolem ni
vzniti, kdykoli vrhne kouzlo.

Citace: ,Nebudes brdnit mé pomsté!“

PrRVNIi PECET

Fendria ma v umyslu zni¢it magickd dila, kterd udrzuji
Glaugraxovu petet, véetné Zapomenutého chramu.

Béhem poslednich dvou desetidnti pracovala dlouho a
tvrdé, aby rozpustila magické vazby v tomto séle, za pouZiti
kombinace nekromantické a transmutaéni magie. M&3tané,
které unesla, byly obétovani jako soutdst jejiho ritudlu, a
jeji plan byl jen n&kolik chvil od uskutetnéni, kdyz byla tak
hrubé prerusena.

To, co hrati délaji a jak hra&i reaguji na Fendrii, by moh-
lo znamenat rozdil mezi tspéchem a netispéchem.

~N 4

TAKTIKA

Fendrie je mocnd mdginég, ale béhem duelu spotiebova-
la v&tSinu svych kouzel.

Zbyvaji ji pouze kouzla 1. a 2. drovné, jeji mystickd
ochrana byla snizena na 17 a ji samotné zbyva pouze 42
zivotti. Piesto je schopnou kouzelnici a ma aktivni, jak
magovu zbroj, tak zrcadlovy obraz (2 kopie), aby se
vypoiddala s prekvapivymi titoky, a také na svém misté
aktivuje Otilukovu nepoddajnou kouli, kdyZ jsou spl-
nény urcité podminky (viz Vyvoj uddlosti).

SpiSe, nez aby vyrazila na postavy, zlistane na vyvy-
Seniné (v misté oznac¢eném ,F“ na mapé 3), kde udrzuje
soustfedénim Cernd chapadla drzici Rudého kouzelni-
ka.

Pouzije hromovou vinu (sesldni pomoci pozice 1.
drovné) na postavy, pokud se dostanou do 15 stop, $tit,
kdyz té zasdhne 1tok, a podle potteby opétuje mrazivym
paprskem (se zranénim 3d8) nebo magickou stielou.

Na konci prvniho bojového kola vyskodi ze slizu na
plosinu dva blekotajici tlamdci (oznaceni jako ,M1“ a
~M2“ na mapé 3) a pfipoji se k souboji. Fendriin sovi
pritelicek prilézd kazdé kolo, aby dal jednomu z blekota-
jicich tlam&ac¢t nebo Fendrii vyhodu pomoci akce pomoc.
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- A

NASTAVEN| SETKANI|

Zde je nékolik ndvrht na upravu tohoto setkdni, podle sily
vasi skupiny.

o Velmi Slaba nebo Slaba: Pouze jeden blekotajici tlamag.
Fendria md pouze kouzla 1. Grovné a jeji mystickd ochra-
na ma 9 zivotu.

e Silna: Fendria md kouzla 1. a 2. drovn&, md 54 Zivot( a
jeji zrcadlovy obraz ma 3 kopie.

o Velmi silnd: Nahradte blekotajici tlamace &ernym pu-
dinkem. Fendrie ma pfistup k jejim kouzlom 1., 2. a 3.
trovné, ma 64 Zivotu a jeji zrcadlovy obraz ma 3 kopie.

OKORENENI{ BOJE

Fendria je neuvéfitelné pragmatickd protivnice a nema zad-
né vyhrady ohledné& zahrnuti spojenct do svych kouzel, po-
kud je to vyhodné.

MuzZete nechat vyniknout jeji brutalitu a taktickou roztr-
Zitost tim, Ze se$le kouzlo roztfisténi na postavy uvéznéné
v zridné zemi blekotajiciho tlamace (timto tahem mozna
zrani své spoleéniky), nebo dokonce vrhnete blesk, ktery za-
sdhne postavy a ¢erny pudink soulasné&, &imz zpusobi, Ze
se sliz rozpojf a ucini z n&j dvojitou hrozbu.

>
VYVOJ UDALOSTI

Pokud postavy nepiekonaji blekotajici tlamace do
konce 5. kola boje, ¢ernd chapadla vyrdousi Zivot z Ru-
dého kouzelnika.

Slizy v mistnosti dokonéi pohlceni zapedetujicich
run a postavy uslysi ve svych myslich ozvény neptiroze-
ného smichu, jak kruh tmavne a fialové svétlo pohasin4.
Fenaria zvitéz{ a o krok se ptibliZi k jejimu cili propustit
svého tajuplného patrona. Cernd chapadla propusti a
odejde pres dimenziondlni dvefte.

Za své selhdni dostdvaji postavy piib&hovou odménu
— Rozbité okovy.

Pokud se postavdm podafi porazit své soupete pred
koncem 5. kola boje, snizi Fendrii Zivoty na méné nez
10, nebo pokud se jim podafi narusit jeji koncentraci,
aktivuje se jeji kouzlo podminec¢nost, obklopi ji silova
ochrannd koule a piestane bojovat. Sldvu dne pifenechd
postavam a urychlené prcha skrz dimenziondlni dvere.

Jakmile je Rudy mdg osvobozen od Eernych chapa-
del, uvolni sflu strdzného kruhu. KdyZ se ho dotkne,
vzplane a plameny vydisti mistnost.

Plameny spaluji sliz kapajici ze stén a blekotaici tla-
mace, ktefi ztstali, zatimco postavy zistdvaji nedotde-
né. Kout zapdchd a ve vzduchu je citit vztek a neklid.

V tomto ptipadé dostanou postavy pribéhovou odmé-
nu — Fendriin hnév.

Poxkrap

Pokud Rudy mdg prezil, predstavi se jako Sovad
Klim, ucerti slouzici Dar‘lonu Ma, jeden ze Zulkirsti sna-
zicich se obnovit Mulmaster.

Prozradi, ze vySetfoval mystické poruchy v kanali-
zacich, ale vynechd skute¢nost, Ze byl poslan studovat
pecet, nebo Ze prizkumniky, s nimiZ sem ptisel, nechal
na pospas jejich osudu.



Poté, co prozkouma magicky kruh a symboly na sté-
ndch, odejde. Pokud ho postavy zastavi a pozaduji od-
ménu, nendvistné€ nabidne ,zaptjceni” své hole, ktera
funguje jako létajici kosté.

Pokud Rudy még zahynul, tak u néj misto toho na-
jdou svitek, ktery podrobné popisuje jeho posldni, aby
prozkoumal prastaré magie uvnitt Zapomenutého chra-
mu, bra$ni¢ku na suroviny a méSec obsahujici 15 zl.
Mohou také ziskat jeho htl ze stfedu tajemného kruhu,
pokud se tak rozhodnou.

- b

HRANIi SovaDpA KLIMA

Sovad Klim je z4zrak a a vi to o sobé&. Tento drsny, mladis-
tvi még zvlddl svuj prvni trik ve véku 8 let a v 15 letech jiz
ovléddal né&kolik kouzel 3. urovné.

M4 jak eldn, tak ambice — vlastnosti cenéné u Rudého
maga, ale néjakym zpisobem postrddad pud sebezédchovy
typicky pro jeho vrstevniky. Trvd na tom, Ze je preduréen
k velikosti a moznd i je, za predpokladu, Ze bude Zit dost
dlouho.

Citace: ,,Hmph. Mél jsem to pojisténé. Neni to, jako bych
potreboval vasi pomoc nebo cokoli.

N L

ZAVER

Pokud postavy zachrdnily Jarka pied blekotajicim
tlamaci, nabidne postavam, Ze je dovede zpét na povrch.
Je neuvétiteln€ vdécény a slibuje, Ze jednoho dne splat{
laskavost. V opa¢ném piipadé mohou postavy sledovat
jejich kroky skrz kanalizaci a dorazit na povrch pravé
pfi vychodu slunce.

Béhem nékolika piistich dnt postavy zjisti, Ze mizen{
v Zentské Ctvti prestalo, a pristupuje k nim kuryr, ktery
jim predd slibenou odménu 200 zl.

SLI1Z, TADY?
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ODMENY

Hracéi mohou ziskat tyto odmény.

ZKUSENOSTI

Celkovy soucet vSech bojovych zkusenosti zis-
kanych za porazené nepratele rozdél postavam
pfitomnym v boji. Odménu za nebojové situace
ziska kazda z postav v plné vysi.

BOJOVE ODMENY

JMENO TVORA ZK ZA TVORA

Sedy sliz 100
Okrovy rosol 450
Blekotajici tlama¢ 450
Zelatinova krychle 450
Mimik 450
Cerny puding 1100
Fendrie Nesmrdkavd 2500

UKOLY A JINE NEBOJOVE USPECHY

UkolL ZK PRO KAZDOU POSTAVU
Zéchrana Jarka 100

Minimdlni celkovd odména pro kaZdou postavu
tcastnici se tohoto dobrodruzstvi je 900 zkuSenostnich
bodd.

Maximdlni celkovd odména pro kazdou postavu
tcastnici se tohoto dobrodruzstvi je 1200 zkuSebnich
bodda.

PokLAD

Postavy dostdvaji nasledujici poklad, rozdéleny mezi
skupinu. Poklad rozdélte co nejrovnomérné&ji. Pocty
zlatych uvedené u prodejnych pfedméti se pocitaji jako
prodejni ceny, nikoli kupni ceny.

CENY POKLADU

NAzEv POLOZKY CENAV ZL
Ndstroje kartografa 7

Rozbity dalekohled 500
Bra3nitka na suroviny 25

Mince Sovada Klima 15

Odména od frakce 200

Magické predméty si skupina mtze rozdélit dle své
domluvy.

SOVADOVA HUL LETANT (LETAJici KOSTE)
Divotvorny predmét, neobvykly

Tato dubov4 l€étajici hiil je vyloza trojihelnikovym ebe-
novym runovym ndpisem v auran$ting. Pfi aktivaci z
jednoho konce vysSlehnou pomijivé spirdly energie a
z druhého se rozeviou zatici kiidla. Htil ma rychlost 1é-
tani 10 sdht. Unese az 400 liber, ale jeji rychlost 1étani{
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klesne na 6 sdht, kdyZ nese vic nez 200 liber. Htl se
prestane vznaset, kdyz ptistanes.

Miizes vyslat hiil, aby cestovala sama na cilové misto
do 1 mile od tebe, vyslovi$-li zaklinadlo a ndzev mista,
které znds. Kosté se vrati k tobé, kdyz znovu vyslovi$
zaklinadlo, pokud je stdle do 1 mile od tebe.

LECIVY LEKTVAR

Lektvar, B&zny
Kdyz vypijes$ tento lektvar, obnovi$ si 2k4 + 2 Zivota.
Lektvar je rud4 kapalina, kterd se po protiepani ti'pyti.

CENY ZA PRIBEH

Béhem tohoto dobrodruzstvi mohou postavy ziskat n4-
sledujici odmény za ptibéh:

Rozbyté okovy. Nepodartilo se vdm zabranit tomu,
aby se Fendriiny pldny v zapomenutém chrdmu usku-
teCnily a znicila prastarou pecet.

Fenariin hnév. Prekazili jste Fendriiny pldny na roz-
lomeni starobilé pecefi v zapomenutém chramu, coz ji
velmi rozhnévalo.

SLAvVA
Kazd4d postava dostane na konci tohoto dobrodruzstvi
jeden bod slavy.

Clenové Harfenik(i nebo Zhentarimii, kterym se po-
daf{ ziskat jméno Fendria a / nebo jméno jejiho patrona
(Glaugrax), ziskaji dalsi bod slévy.

Clenové Panské jednoty ziskaji dalsi bod sldvy za z4-
chranu Jarka pied blekotajicim tlamacem.

DODATEK. HRANI POSTAV

V tomto dobrodruzstvi se objevuji nasledujici NPC:

Fenarie Nesmrdkava. Kouzelnice szirand pomstou,
vede druzinu dernoknéznik, ptisahala oddanost abole-
tovi a touzi zni¢it Mulmaster pro to, Ze nechal jeji kama-
rady zemf¥it b&hem ttoku Zivelnych kultd.

Pendar. Fidgety, Pekat stfedniho vé€ku, ktery zil v
Zentské étvrti. Byl na $patném misté v nespravny cas.

Jarek Svétlik. Jako ucen inspektora z Cechu karto-
grafti provazel svého mistra skrz kanalizaci, kdyZ na né
zautodili sluzebnici Fendria.

Sovad Klim. Ambiciézni mlady Rudy mdg s drsnym
postojem a sobeckym jednanim. M4 sklon si nabrat vic,
nez dokdze snést, i kdyZ to nechce pripustit.



DODATEK. STATISTIKY TVORU

BLEKOTAJICI TLAMAC

Stredni zriida, neutrdlni
Obranné ¢islo 9

Zivoty 67 (9k8 + 27)

Rychlost 2 sghy, plavéni 2 séhy

CERNY PUDINK

Velky sliz, bez presvédcent
Obranné ¢islo 7

Zivoty 85 (10k10 + 30)
Rychlost 4 séhy, $plhéni 4 sahy

SIL OBR  ODL INT MDR  CHA
T6(+3)= ~5(3) 16 (+3). =1 (5. . J6'2)'s Wls)

SIL OBR ODL INT MDR CHA
10(+0) 8 (-1) 16 (+3) 3 (-4) 10 (+0) 6 (-2)
Imunity vaéi staviim: lezici
Smysly: vidéni ve tmé& 12 sahu, pasivni Vniméni 10

Jazyky: —
Nebezpecnost: 2 (450 ZK)

Zradna zem. Zem v okruhu 2 sghy kolem tlaméce je téstovi-
ty t&zky terén. Kazdy tvor, ktery zatne svij tah v této oblasti,
mus{ uspét v zdchranném hodu na Silu se SO 10, jinak jeho
rychlost klesne na 0 do za&étku jeho ptistiho tahu.

Blekotani. Tlama¢ nesouvisle bléboli, zatimco vidi n&jakéhoho
tvora a neni neschopny. Kazdy tvor, ktery zatne svij tah do 4
sdhl od tlamace a sly$i ho, musf uspét v zachranném hodu
na Moudrost se SO 10. KdyZ tvor neuspéje, nemuze provadét
reakce do za&dtku svého pristiho tahu a hodem k8 uréi, co
bude délat b&hem svého tahu. 1 aZ 4, tvor neudéld nic. 5 ¢&i 6,
tvor neprovede akci ani bonusovu akci a pouzije veskery svij
pohyb k pohybu ndhodné& uréenym smérem. 7 &i 8, Tvor zauto-
&i na blizko proti ndhodné uréenému tvorovi ve svém dosahu,
nebo neudéld nic, pokud nemuze provést takovy atok.

AKcE

Vicendsobny utok. Blekotajici tlama¢ zautodi jednou kousnu-
tim a, pokud muze, pouzije sviij Oslepujici plivanec.

Kousnuti. Utok na blizko zbranf: +2 k zdsahu, dosah 1 séh,
jeden tvor. Zdsah: Bodné zranéni 17 (5k6). Je-li cil Stfedni ¢&i
men3i, musi uspé&t v zdchranném hodu na Silu se SO 10, jinak
je srazen k zemi. Pokud toto zranéni zabije cil, tlama¢ ho po-
hlti do sebe.

Oslepuijici plivanec (obnovenf( 5 — 6). Tlama¢ plivne kapku che-
mikélie do bodu, ktery vidi do 3 sdht od sebe. Kapka pfi dopa-
du vybuchne oslnivym zableskem svéta. Kazdy tvor do 1 séhu
od zablesku musi uspét v zéchranném hodu na Obratnost se
SO 13, jinak oslepne do konce tlama¢ova pistiho tahu.

Odolani vici zranénim: bleskovd, chladna, kyselinovd, se¢nd

Imunity vaéi stavam: hluchy, leZici, slepy, tunava, vystraseny,
zmémeny

Smysly: mimozrakové vnimén{ 12 saht (mimo tento okruh je
slepy), pasivni Vnimani 8

Jazyky: —

Nebezpec¢nost: 4 (1 100 ZK)

Beztvary. Pudink se umi pohnout otvorem Sirokym aspoii 1
coul, aniz by se protlacoval.

Leptava podoba. Tvor, ktery se dotkne pudinku nebo ho zaséh-
ne utokem na blizko ze vzdalenosti do 1 sdhu, utrpi kyselinové
zranénf 4 (1k8). Kazdd nemagickd zbrah z kovu ¢&i dreva, kterd
zasghne pudink, zkoroduje. Po zpUsobeni zranéni zbrah utrpi
kumulativni postih =1 k hodim na zranéni. Naroste-li postih
na -5, zbrah se zni¢i. Nemagické strelivo z kovu &i d¥eva, které
zasdhne pudink, se po zpuisobeni zranénf zni&i.

Pudink se umf prozrat skrz 2 couly tlusté, nemagické dievo
&i kov béhem 1 kola.

Pavoudi $plh. Pudink umi $plhat po tézkych povrsich, veet-
né stropu hlavou dold, aniz by si musel hazet na ovéreni vlast-
nosti.

AKCE

Panozka. Utok na blizko zbrani: +5 k zdsahu, dosah 1 séh,
jeden cil. Zasah: Drtivé zranénf 6 (1k6 + 3) plus kyselinové
zranéni 18 (4k8). Navic nemagickd zbroj, kterou md cil na
sobég, se ¢aste¢né rozpusti a utrpi trvaly a kumulativni postih
—1 k OC, které poskytuje. Pokud postih snizi OC zbroje na 10,
zbroj se znidi.

REAKCE

Rozdéleni. KdyZ Stredni &i vét3i pudink s nejméné 10 Zivoty by
mél utrpét bleskové nebo se&né zranéni, rozdéli se do dvou
novych pudinki. Kazdy z novych pudinkti mé Zivoty rovné po-
loviné pavodniho pudinku, zaokrouhleno dolt. Nové pudinky
jsou o jednu tfidu velikosti men3i nez pavodni pudink.

SLI1Z, TADY?
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MIMIK

Stredni obluda (tvaroménec), neutrdlIni
Obranné ¢&islo 12 (pfirozend zbroj)
Zivoty 58 (9k8 + 18)

Rychlost 3 sihy

ROSOLOVA KRYCHLE

Velky sliz, bez presvédcent
Obranné ¢islo 6

Zivoty 84 (8k10 + 40)
Rychlost 3 séhy

SIL OBR  ODL INT MDR  CHA
P17 B0 b (20 - 5:(3) 13/ [H1) = 8L(-T)

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
14(+2) 3 (-4) 20 (+5) 1(-5) 6 (-2) 1 (-5)

Dovednosti: Nendpadnost +5

Imunity viici zranénim: kyselinovad Imunity vaéi stavim leZici
Smysly: vidénf ve tmé& 12 sahu, pasivni Vnimani 11

Jazyky: —

Nebezpeénost: 2 (450 ZK)

Tvaroménec. Mimik se muize pomoci své akce proménit
v pfedmét, nebo zpét do své skutetné, amorfni podoby. Jeho
statistiky jsou v kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzf
nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe, navrati se do své sku-
te¢né podoby.

Prilnavy (jen v podobé& predmétu). Mimik pfilne k ¢emukoliv,
teho se dotkne. Obrovsky &i mensi tvor, ktery pfilne k mimiko-
vi, je jim také uchvéceny (SO uniku je 13). Ovéfeni vlastnosti
pro unik z tohoto uchvaceni maji nevyhodu.

Fale$ny vzhled (jen v podobé predmétu). Dokud mimik ztsta-
va nehybny, je k nerozeznani od normélniho pfedmétu.

Zapasnik. Mimik md vyhodu k hodiim na atok proti jakémuko-
liv tvorovi, kterého uchvacuje.

AKCE

Panozka. Utok na blizko zbrani: +5 k zdsahu, dosah 1 séh, je-
den cil. Zasah: Drtivé zranéni 7 (1k8 + 3). Je-li mimik v podobé&
pfedmétu, cil je podroben jeho rysu Pfilnavy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k zdsahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 7 (1k8 + 3) plus kyselinové
zranéni 4 (1k8).
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Imunity vaci staviim: hluchd, lezZici, slepd, unava, vystradend,
zmamena

Smysly: mimozrakové vnimén{ 12 saht (mimo tento okruh je
slepd), pasivni Vnimani 8

Jazyky: —

Nebezpeénost: 2 (450 ZK)

Slizka krychle. Krychle zabird celé své misto. Ostatnf tvorové
mohou vejit na jeji misto, ale ten, kdo to udéld, je vystaven
jejimu Pohlceni a méa nevyhodu k zdchrannému hodu.

Tvory uvnit¥ kostky je vidét, ale maji uplny kryt. Tvor do 1
sdhu od kostky z ni mtze jako akci vytdhnout tvora nebo pred-
mét. To vyZaduje Usp&sné ovéreni Sily se SO 12 a tvor, ktery se
o to pokousi, utrpi kyselinové zran&ni 10 (3k6).

Kostka muZe mit v sob& najednou bud jednoho Velkého
tvora, nebo az &tyfi Stfedni &i mensi tvory.

Pruhledna. Aby si tvor v3iml kostky, kterd se nepohybuje ani
neutoli, musi uspét v ovéreni Moudrosti (vnimani) se SO 15,
dokonce i kdyZ je krychle vdem na o&ich. Tvor, ktery si neni
krychle védom a pokusi se vejit na jeji misto, je kostkou pre-
kvapen.

AKCE

Panozka. Utok na blizko zbranf: +4 k zésahu, dosah 1 séh, je-
den tvor. Zgsah: Kyselinové zranéni 10 (3k6).

Pohlceni. Krychle se pohne aZ svou rychlosti. B€hem tohoto
pohybu muZze vejit na misto Velkého & mensiho tvora. Kdy-
koliv kostka vstoupi na misto tvora, dany tvor si musi hodit
zachranny hod na Obratnost se SO 12.

Kdyz tvor v zdchrané& uspéje, muaze si zvolit, Ze bude od-
tlaten 1 séh zpét nebo na stranu kostky. Tvor, ktery si zvoli,
Ze nebude odtlaten, utrpi nasledky netsp&3ného zdchranného
hodu.

Pfi nelispésné zachrané kostka vstoupi na misto tvora
a tvor utrpi kyselinové zranéni 10 (3k6) a je pohlcen. Pohlceny
tvor nemuze dychat, je zadrZeny a na zaldtku kazdého tahu
kostky utrpi kyselinové zranéni 21 (6k6). Kdyz se kostka po-
hne, pohlceny tvor se pohne s ni.

Pohlceny tvor se muzZe pokusit uniknout pomoci akce,
v niZ si hodi na ovéreni Sily se SO 12. KdyZ tvor uspéje, unikne
a vstoupi na misto dle své volby do 1 sdhu od kostky.



SEDY SLIZ

Stredni sliz, bez presvédieni
Obranné ¢islo 8

Zivoty 22 (3k8 +9)
Rychlost 2 s&hy,

Splhéni 2 sahy

SIL OBR ODL INT MDR CHA
S (et =6 (- 2)ne 16 (3 =S+ "6 '(c2) g .2/(4)

Dovednosti: Nendpadnost +2

Odolani vici zranénim: chladnd, kyselinovd, ohnivé

Imunity vaéi stavam: hluchy, leZici, slepy, tinava, vystraseny,
zmameny

Smysly: vidéni ve tmé& 12 sdhi (mimo tento okruh je slepy),
pasivni Vnimani 8

Jazyky: —

Nebezpec¢nost: 1/2 (100 ZK)

Beztvary. Sliz se umi pohnout otvorem 3irokym aspo 1 coul,
aniz by se protlacoval.

Rezivéni kovu. Kazd4d nemagickd zbrat z kovu, kterd zasédhne
sliz, zkoroduje. Po zplsobeni zran&ni zbrah utrpi kumulativni
postih =1 k hodiim na zranéni. Naroste-li postih na -5, zbran
se zni¢f. Nemagické st¥elivo z kovu, které zasahne sliz, se po
zpUsobeni zran&ni znidi.

Sliz se umf proZrat skrz 2 couly tlusty nemagicky kov bé-
hem 1 kola.

Falesny vzhled. Dokud sliz ztistéva nehybny, je k nerozeznani
od olejnaté ttiné nebo mokrého balvanu.

AKCE

Panozka. Utok na blizko zbranf: +3 k zdsahu, dosah 1 séh,
jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni 4 (1ké + 1) plus kyselinové
zranéni 7 (2k6) a mé-li cil na sob& nemagickou kovovou zbroj,
zbroj &4ste¢né& zrezivi a utrpf trvaly a kumulativni postih -1
k OC, které poskytuje. Pokud postih snizi OC zbroje na 10,
zbroj se zniéi.

OKROVY ROSOL
Velky sliz, bez presvédéenti
Obranné ¢islo 8

Zivoty 45 (6k10 + 12)

Rychlost 2 séhy, $plhéni 2 sahy

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
T6(+3)= =5(-3) = 16 (+3). =1 (-5 L J6(2)"% L5y

Odolani vici zranénim: kyselinova

Odoldni viéi zranénim: bleskové, se¢na

Imunity vaéi stavam: hluchy, lezici, slepy, unava, vystraseny,
zmémeny

Smysly: vidéni ve tmé& 12 sdhi (mimo tento okruh je slepy),
pasivni Vnimani 8

Jazyky: —

Nebezpecnost: 2 (450 ZK)

Beztvary. Rosol se umi pohnout otvorem $irokym aspon 1
coul, aniz by se protla¢oval.

Pavouci $plh. Rosol umi 3plhat po t&Zkych povrsich, v&etné
stropu hlavou dolt, aniZz by si musel hizet na ovérenf vlast-
nosti.

AKCE

Panozka. Utok na blizko zbrani: +4 k zdsahu, dosah 1 séah,
jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni 9 (2k6 + 2) plus kyselinové
zranéni 3 (1k6).

REAKCE

Rozdéleni. Kdyz Stfedni &i vétsi rosol s nejméné 10 Zivoty by
mél utrpét bleskové nebo se&né zranéni, rozdéli se do dvou
novych rosoltl. Kazdy z novych rosolt méa Zivoty rovné polo-
viné puvodniho rosolu, zaokrouhleno doli. Nové rosoly jsou
o jednu tfidu velikosti men3i nez pavodni rosol.

SLI1Z, TADY?
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FENARIE NESMRAKAVA

Stredni humanoid (Elovék), neutrdlni zlo
Obranné ¢&islo 15 (mégova zbroj)
Zivoty 84 (8k8 + 26)

Rychlost 6 séhu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
9 (-1) 14 (+2) 14 (+2) 18 (+4) 12 (+1) 11 (+0)
Zachranné hody: Int +8, Mdr +5
Dovednosti: Mystika +10, Historie +5
Smysly: pasivni Vnimani 11
Jazyky: Obecnd reg, Dradi feg, Hlubinstina, Elfstina
Nebezpecnost: 9 (5.000 ZK)

Sesilani kouzel. Fendrie je sesilatel kouzel 13. drovné. Jeho se-
silaci vlastnost je Inteligence (SO zdchrany kouzla je 16, uto¢-
nd oprava kouzla je +8). Fendrie md ptipravena nésledujici
kouzelnickd kouzla:

Triky (libovoln&): znamenf proti ¢epelim, tanéici svétla, opra-
va, zprdva, mrazivy paprsek

1. iroveh (4 pozice): magicka stiela, magova zbroj*, §tit*, hro-
movod vina

2. uroveh (3 pozice): mlzny krok, roztfisti, zrcadlovy obraz

. uroven (3 pozice): odrazeni kouzla*, blesk

4. uroveh (3 pozice): dimenziondlni dvefe, evardova ¢ernd
chapadla

5. uroveh (3 pozice): kuzel mrazu, zed sily

6. uroven (1 pozice): koule nezranitelnosti, rozvétveny blesk,
dezintegrace

7. uroven (1 pozice): prst smrti, oto¢ gravitaci

w

*Vymitacf kouzla 1. a vy33i trovné.

Mystickd ochrana. Fenaria méa mystickou ochranu, kterd ma 30
Zivotu. Kdykoliv Fendrie utrpf zranéni, utrpi ho misto nf ochra-
na. Snizi-li toto zran&nf Zivoty ochrany na 0, Fendrie utrpi pre-
byvajici zran&ni. Kdyz Fendria se$le vyvoldvaci kouzloT. trov-
né nebo vy$3i, ochrana ziskd navic pocet Zivotd rovnajicich se
dvojndsobku trovné kouzla.

Fendrie muze svou ochranou pomoci reakce uchrénit i své-
ho spole¢nika.

AKCE

Dyka. Utok na blizko nebo na délku zbrani: +5 k zdsahu, dosah
1 sdh nebo dostrel 4/12 sahu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni
4 (k4 + 2).

SLi1z, TADY?
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FENARIINY KouzLA

Statistiky Fendrie jsou zaloZeny na vlastnotech kouzelnika
Skoly vymiténi. V tomto rametku najde$ zkrdcené popisy
jejich kouzel.

Hromova vina. Dosah: Ty sdm (krychle 3 sdhy) Kazdy
tvor v krychli 3 sahy vychdzejici z tebe si musi hodit za-
chranny hod na Odolnost. KdyZ tvor neuspéje, utrpi hro-
mové zranéni 2k8 a je odtlaten 2 sdhy od tebe. Kdyz uspéje,
utrpi polovi¢ni zranéni a nenf odtlagen.

Magicka strela. Vytvofis t¥i svétélkujici Sipky tvorené.
Kazd4 ipka zasdhne tvora dle tvé volby, kterého vidi$ v do-
sahu. Sipka zpusobf cili silové zran&ni 1k4 + 1. Sipky ude¥
viechny spole¢né& a mize$ je nasmérovat na jeden nebo
vice cilt.

Mrazivy paprsek. Pfi zdsahu cil utrpi chladné zranéni
1k8 a jeho rychlost se snizi o 2 sahy do za&atku tvého pfi3-
ttho tahu.

Stit. (redkce) Az do zad4tku tvého ptistiho tahu més bo-
nus +5 k OC, a to i proti spou$técimu utoku, a magicka
stfela ti nezpUsobi Zddné zranéni.

Zrcadlovy obraz. Kdyz té tvor zacili utokem b&hem tr-
véni kouzla, hod k20 a urgi, jestli utok nezacili misto tebe
jednu z tvych kopif.

Mas-li tfi kopie, musi3 hodit 6 ¢&i vice, abys zménil cil
utoku na kopii. Se dvéma kopiemi musi3 hodit 8 ¢&i vice. S
jednou kopii musi$ hodit 11 ¢&i vice. Kopie ma OC rovné 10
+ tva oprava Obratnosti. Pokud utok zasahne kopii, kopie
se znici.

N 4
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DODATEK. MAPA 2: KROUZENI V HLUBINACH




DODATEK. MAPA 3: ZAPOMENUTY CHRAM
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