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Toto dobrodruzstvi bylo vytvareno jako soucast dlouhého tazeni pro Draci Doupé 1.5 az 1.6,
které by Slo volné nazvat ,naplnéni prastarého proroctvi“: jednalo se o znovuoZiveni jedné dobré
bohyné a nalezeni kouzelného pfedmétu (mece) k zachrané svéta.

Dobrodruzstvi je pro postavy zhruba na 4.-6. drovni , ale po drobnych Upravach
(posileni/oslabeni nestvar, zvyseni/snizeni jejich poctu) je vhodné i pro zkusenéjsi nebo naopak slabsi
druziny. Svét, ve kterém jsme hrali, bych oznadil jako pomérné klasicky ,drac¢ak” ¢i klasickou
fantasy (elfové, trpaslici, orkové...), sem tam jsem prevzal nové dodatecné nestviry. Pohybuje se
nékde mezi Tolkienovou Ardou, Howardovym Conanem a hernim svétem Das Schwarze Auge (pro
nékteré znaméjsi podle her Realms of Arkania a Drakensang), ¢astecné je inspirovan téz Asterionem.
Pfibéh je pomérné linearni, s moji druzinou jsme vsak spiSe hrdli pro zazitek a dojem a snazili se o hrani
roli, nez komplikované zapletky.

Dobrodruzstvi jsem se snazil napsat tak, aby je mohl pouzit jakykoli Pan jeskyné. Jména a realie
si kazdy snadno nahradi nazvy ze svého svéta, pokud bude chtit; pro zjednoduseni jsem nékteré nazvy
odlisil - bude psano ve *hvézdickach*.

Texty, uréené hracim, budou psany kurzivou.

Text pro PJ je obycejny.

Hlavni zapletka:
Toto dobrodruZstvi vzniklo jako dil¢i putovani za Utrzkem duleZité informace hlavni myslenky

tazeni. Déj je umistén do starého hradu, jehoZ posledni hradni pan, *hrabé Otannis*, (feknéme pred
cca 200-300 lety nez je pfitomnost v hernim svété) se zaobiral alchymii a magii a byl vtom docela
dobry. JenZe jednou se mu jeho pokusy vymkly a jako vedlejsi efekt kouzla do hradu vesli zli démoni.
On vcas zjistil, co se stalo, a pokusil se je zahnat. Protizaklinadlo se ale nepodafilo dokondit a netvofi
Otannise zabili. Navic pfisla Zena hradniho pdna *Adia*, kterd byla vtazena do nedokonceného kouzla
a tim zpUlsobila jeho preruseni. V disledku toho uvéznila démony v jejich pozemském vzhledu, tedy
téle, ale nemohly se tak vratit do své dimenze (stinového svéta,... - zalezi, na co hrajete). Ona sama tim
sebe uvéznila do polohmotné podoby, nejvice se blizici duchovi. Cely hrad pak byl spoutdn kletbou,
kterou zrusi jen vyfeseni hadanky, zabiti hlavnich démon( (meduz) a vysvobozeni ducha hradni pani.

Hrad je tedy plny magickych stvir, které nemohou uniknout, mnohde ani z mistnosti, kde jsou.
To vysvétluje ,nabitost” podzemi magickymi tvory, ktefi by za normadlnich podminek vedle sebe
v téchto vzdalenostech (sousedni mistnost podzemi) nemohli dlouho byt — brzo by se navzajem
pozabijeli. Navic mi to umozZnilo pouZit magické tvory, ktefi se v dobrodruZstvich ¢asto nevyskytuji.

ProtozZe hradni pan byl velice seCtély, ve své obsahlé knihovné mél i stary svazek, ktery pfesné
druzina hleda. MuzZe obsahovat jakoukoli informaci, ktera se Panu hry zrovna hodi, aby ji dobrodruzi
ziskali. V nasem pfipadé to byla jedna z verzi starého proroctvi pfichodu bohyné.

Dobrodruzstvi je pomérné linedrni, jednotlivé Ukoly jsou podminény predchozim postupem,
takZe volnost pro rozhodovani postav tu moc neni. Vérim vsak, Ze atmosféra mista a mnozstvi hadanek
tuto skutecnost vice nez vyvazi.



Zacatek:

Po splnéni pfedchoziho tkolu si vds opét nechal zavolat sam konsel *Bragl*. ,Ukdzali jste, Ze
jste celkem schopnd druZina... mél bych pro vds vétsi ukol. Na *jihovychod* od mésta stoji stary
strdzni hrad, ktery musel byt kdysi opustén. Rikd se, Ze v ném od té doby strasi. To mé nezajimd,
zajimd mé ale to, Ze se tam neddvno usidlila néjakd velkad stvira. Lovci objevili v jeho blizkosti velké
stopy, slyseli zpoza hradeb hrozné zvuky a dupdni. Ti nejzkusenéjsi si mysli, Ze se tam usidlil lidozravy
obr. Takového netvora jsme v kraji neméli ani nepamatuji. Ja vds tam poslu, abyste ho zabili. Odména
za néj bude 30 zlatych.”

Hrad je umistén na pahorku s mirnymi svahy v malé panvi asi 3x2 mile. Pahorek vystupuje
z okolni roviny asi 0 40-50 sah(. Z toho dlivodu kolem néj nejsou Zadné obranné valy nebo prikopy,
je to strategicky bod. Jedna se o typicky stfedovéky hrad, ¢tyrhranna zakladna s véZemi v rozich a
palac.

Vystoupili jste na malé ndvrsi a otevrel se pred vami pohled na cil vasi cesty. Na malé planiné
mezi kopci stoji na nevysokém pahorku Pusty hrad. UZ na prvni pohled vypadd divné.

Jak se pribliZujete, dochdzi vam, co je se stavbou spatné. Vétsina budov a véZi vypadad
zachovald, jakoby v ném stdle nékdo bydlel. Dfevéné okenice na oknech jesté visi a jsou zajistény
zdpadkami, ale hradby jsou z velké Cdsti rozpadlé a notné ohlodané zubem cCasu za nékolik stoleti.

Vchod do hradu kdysi zakryvala hradni brana, ta ale jiz ztrouchnivéla. Nyni Siroky vstupni
otvor v severni sténé zakryva asi deset velkych stromu i s vétvemi a kofeny, nahazenych na sebe. Obr
lidoZrout si zfejmé udélal své vlastni dvere. Stromy jsou tak kosaté a propletené mezi sebou, ze
postavy prosté neprojdou, i kdyby se sebevic snazily. Do hradu se da dostat samoziejmé jinudy,
nejlépe pres rozpadlé hradby v jizni ¢asti — viz mapa. Chtél jsem takto usnadnit pfistup do hradu.
ProtoZe druzina byla tehdy na nizké drovni, umoznil jsem jim takto tajné obra pozorovat zapadni
brankou na druhé nadvofi, az usne, aby ho mohli premoci ho ve spanku. Druhé nadvoti je prazdné, u
severni stény se jen valeji staré zbytky kllny na dfevo. ZaleZi jen na vas, pokud mate mocnou druZinu,
mUZete se stfetnout s obrem i kdyz bdi, popis je délany pro obé varianty.

Prizemi:

Nadvori:

Poslech: 70% chrapani nebo: 70% tézké kroky, mlaskani a mumlani obra

Popis:

Divdte se na rozlehlé nadvori. Kdysi tady byla kamennd dlazba, ted uz je zarostld travou.

Priblizné uprostred leZi nékolik kmeni a u nich (vyber):

a) sediobrovsky, ¢lovéku podobny tvor. Ted sahd do vysky asi Sesti sahu, kdyZ stoji, musi to
byt urcité dvojndsobek. Ohryzdvd néjakou kost a néco si pfitom huhld. Je velmi chlupaty a
md na sobé jen néjaké zvireci kiize kolem pasu.

b) lezi na boku obrovsky, clovéku podobny tvor. Jeho rameno, které se tu a tam zachvéje
zachrdpdnim, sahd do vyse dvou sahu. Je velmi chlupaty a md na sobé jen néjaké zvireci
kiZe kolem pasu.

Nestvary: Obr lidoZrout, Zsch.: 10, UC 10/+6 (maly strom), OC 1, 600 Zk
Poklady: nic (jen zvifeci kliZe a kosti)

1:

Poslech: nic

Popis:

UZ Siroky vchod do této velké mistnosti ukazuje, Ze zde obr pobyval, kdyz venku nebylo pékné,
a vchod si zjevné rozsifil sam... Jsou tu natahané vétve a bldto, navic to tady strasné smrdi... moznd to

nebude blato...

Nestvlry: nic
Poklady: nic



2:

Poslech: nic

Popis:

Ocitli jste se v malé a temné mistnosti. Po zemi se vdleji riizné zetlelé kusy dreva. MoZnd to
byly kdysi police, ale ted'uz to neni poznat...

Vase pritomnost vyrusila asi tucet netopyrd.

Nestviry: 2k6 netopyra, Zsch. %, UC 1/0, 0C 3, Zk 5
Poklady: nic

3:

Poslech: nic

Popis: Mistnost je prdzdnd. Kromé otvoru, kterym jste vesli, z ni vedou dvoje dalsi dvere — na
Vanal

(k otevreni dvefi na jihu je potfeba Zelezny klic¢ s kfiZzem v kruhu z mistnosti 7)

Nestvlry: nic
Poklady: nic

4:

Poslech: 70% pisténi

Popis: Jednd se vlastné o takovou Sirokou chodbu. Je prdzdnd, ale pobihd v ni 7 obfFich krys.
Vypadaji hladové...

Krysy jsou skutecné hladové a hned se na postavy vrhnou (bojovnost 12).
Nestviry: obfi krysa, Zsch.: 1, UC 3/0, 0C 1, 10 Zk
Poklady: nic

5:

Poslech: nic

Popis:

Mistnost je prdzdnd a pdchne zatuchle. Na zemi jsou zbytky ¢ehosi, co mohlo kdysi snad byt
soudky a pytle se zdsobami, ale ted’je vse shnilé.

Nestvlry: nic
Poklady: nic

6:

Poslech: smich a chresténi z vedlejsi mistnosti (7) 15%

Popis:

V rohu této malé mistnosti lezi mrtvola, Ci spise jeji zbytky po ohloddni krysami. Pod jeji rukou
leZi stard roztrhand torna.

Nestvlry: nic
Poklady: rezavé zbytky tesdku, nepouzitelné
dérava torna ze silného platna, silné plesniva; v ni se nachazi:
2x mokra pochoden, shnily méch na vodu, ocilka, flakének (po prozkoumani postavy

vvvvv

kombinace v 1.patie:

»-..dosti nebezpecn.................. pyjeak........
»--.0 SPravné jest tyto tri: nahore vprostred, uprostred vp....“

(Pergamen jsem vyrobil z Utrzku papiru a druziné dal pfimo do ruky. Je to perfektni zpestreni
konkrétni véci, doporucuji pouzit.)



7:

Poslech: smich a chresténi 70%

Popis: Vesli jste do rozlehlé mistnosti. Uprostred je umistén dlouhy stil a u néj sedi na Zidlich...
kostlivci! A hraji kostky! Kdo vyhrdvd, sméje se, ostatni ho jen micky sleduji. Po chvili si vsimnou , Ze
maji spole¢nost a otdceji se k vam.

Jeden z nich vypadd trochu vyssi a vidi na ném jesté zbytky néjakého brnéni, snad
krouzkového. Ten k vdm promlouvd: ,A , vyborné, dalsi hrdci pfisli! Posadte se u nds, zahrajete si
s ndmi, vidte! Chachachachd....”

,KdyZ vyhrajete, dostanete tyhle zlatdky,“ ukdZe na hromddku penéz na stole. ,, Kdyz
prohrajete, musite ty zlatdky spravedlivé rozdélit mezi nds...”

Kostlivy hrac bude hrat proti druziné. Hraci by méli vybrat mezi sebou jednoho, ktery bude
hrat za druzinu. Hraje se klasicky 1 hod dvéma kostkami, kdo ma v souctu vic, vyhrava.

Muzes to tfeba popohnat tim, Ze jestli bude druZina otalet, dvere se s prasknutim zaviou.

Vtip je ale v tom, Ze kostlivci druZinu vyhrat nenechaji — pokud druZina bude mit vétsi
hodnoty na kostkach, kostlivci feknou, Zze podvadéli a zautoci. Mirumilovné reseni neni, protoze
druZina potfebuje Zelezny kli¢, ktery ma velitel téchto byvalych straznych, nyni kostlivcd, aby se
dostali dale do hradu. Dvere v mistnosti 3 jinak otevfit nejdou. Navic na hromadce je zlataku o 1 vic,
neZ je délitelné ¢islem 5 (napt. 26), takze spravedlivé rozdélit mezi kostlivce nejdou. Kdyby mél
nékdo z druziny napad ten lichy zlatak rozseknout napfiklad mecem na 5 kouskd, tak to kostlivce
rozzufi a zautoci.

Nestviry: 5 kostlivcl, Zsch.1, velitel 2; UC: 5/0 (mece); OC: 1, velitel 3; 20 Zk, velitel 30 Zk

Poklady: zlataky (26)

Zelezny kli¢ s ktizem v kruhu

8:

Poslech: nic

Popis:

Mistnost asi kdysi slouZila jako kuchyné. Na zemi se povaluje rtizné harampddi, kdysi to snad
byly police s jidlem. Ted'je tu strasny smrad aZ na zvraceni.

Je tu takovy zapach, Ze se postavam muizZe udélat Spatné: past Odl — 3 — nic/mdloby+zvraceni)
NestvUry: nic
Poklady: nékolik (1k6) z¢ernalych stfibrnych IZicek a pfibor(

9:

Poslech: velmi tiché odfrkavani 15%

Popis:

Zetleld vrata vrznou, kdyz je otevirdte. Divite se, Ze jesté stdle mohou drZet v pantech. Jesté
neZ vejdete, ucitite hnilobny zdpach...

Mistnost je rozlehld, rozdélend na uzké oddily dfevénymi pfepdZzkami, z nichZ stoji uZ jen
nékolik. Asi uprostfed mistnosti stoji v téchto prepdZkdch dva koné. Néco s nimi neni v pordadku...
Jednomu chybi velky kus plece, vidite bild Zebra... Druhy md spadlé maso z celé predni nohy a celé
spodni Celisti. Pohlédli na vds rudé sviticima ocima a pohnuli se smérem k vam...

Nestvary: nemrtvi koné, Zsch. 3, UC5, 0C: 2, 60 Zk
Poklady: nic

10:

Poslech: nic

Popis: Tato mistnistka funguje jako pristup k tocitym schodim, které vedou nahoru i dold.
NestvUry: nic

Poklady: nic



Horni patro:

Po vystupu po schodech nahoru si vS§imnete, Ze vybaveni a vyzdoba je o pozndni honosnéjsi
neZ v prizemi. Na sténdch visi vybled|é tapiserie, v chodbé jsou umistény drZdky na pochodné.

Madte ale ze vSeho divny pocit, vse je stdle jakoby to tu nékdo opustil pfed chvilkou. Neni tu
ani moc prachu.

A:

Poslech: 30% zpév

Popis:

Vstoupili jste do podlouhlé mistnosti. Vedou z ni 2 Sirokd okna na jih, kterd jsou zakryta stdle
zachovalymi masivnimi okenicemi. Slysite sladkou melodii, kterd se k vam line z protéjsiho rohu
mistnosti. NemuZete odolat, tdhne vds to bliZ a bliz...

Vidite 4 neznamd stvoreni. Maji ladné krky a vnadnou hrud'a divaji se na vds krdsnyma
hlubokyma ocima. To z jejich ust se line ten libezny zpév...

Jsou to harpyje a postavy si museji hodit na past Int — 6 — odhaleni téch bestii/pokracujici
paralyza zpévem.
Podle toho, co hra¢lim padne, precti nasledujici popis:

neuspéch proti pasti: ,,Jejich zpév je tak sladky, Ze se vam chce jit aZ k nim, pohladit je, tfreba
jim i padnout k nohdm... hlavné setrvat v jejich blizkosti a poslouchat tu kouzelnou pisen...”

uspéch proti pasti: , Ted'jste si vsimli, Ze maji téla porostld pefim, nohy jako pardty a osklivy
zahnuty zobdk. Jejich téla vibec nejsou krdsnd ani ladnd a ten jejich pohled vibec neni hluboky, je zly.
Navic nechdpete, jak jste pred chvili mohli jejich piskani a krakdni povaZovat za zpév a navic za
krdsny. Sahdte po zbrani, protoZe ty potvory zacinaji nebezpecné klapat svymi zobdky...“

Kdyz harpyje na postavy zautoci a ty budou jesté pod vlivem zpévu (tedy nelspésny hod proti
pasti), nebudou se moci Utoku branit, nechaji se ,0zobavat”. Predpoklada se, ze jakmile se alespon
jedna postava probere z oCarovani, probere béhem 1 kola i ostatni postavy.

Nestviry: 4 harpyje, Zsch. 3, UC 4/+1, OC: 3, 40 Zk

Poklady: mezi pefim a kostmi rGznych zvifat se povaluje zlaty ndhrdelnik v cené cca 10z!

B:
Poslech: 100% vzdalené hlasy nékolika lidi

Popis:

PrestoZe jste si jisti, Ze jste slySeli nékoho mluvit, je najednou ticho a nikdo v této mistnosti
neni.

(To je jen pro ,,duchatskou” atmosféru prokletého hradu. Lze pouzit i jinde, napfiklad postavy mohou
slySet kroky a nikdo tam nebude, a podobné.)

NestvUry: nic

Poklady: nic

C:

Poslech: 5% slabé praskani nebo Skrabani

Popis:

V mistnosti poletuje nékolik fialovych kouli o velikosti asi 20 palci. KaZzda md nékolik tenkych
podivnych chapadel. Chapadla s tichym praskotem mizi a zase se objevuji, obcas se dotknou stény,
podlahy nebo jiné fialové koule. Uvédomite si, Ze ta chapadla vypadaji viastné podobné jako blesky za
bourky, jen jsou 0 mnoho mensi a fialové.

Tvorové zaregistrovali vasi pfitomnost. Dikazem toho je, Ze nékolik chapadel vystrelilo vasim
smérem... (Druzina pro souboj ztraci iniciativu)

Nestvary: 4 fasnatky, Zsch. 1, UC 4/0, OC: 3, 20 Zk
Poklady: nic



D:

Poslech: nic

Popis: Vesli jste do malé mistnustky. V opacné cdsti sedi na polorozpad|é skrifice — obrovskad
sova. Hned jak jste vesli, proloupla o¢i a promluvila lidskym hlasem bezchybnou *zdpadni obecnou
reci*: , Budte vitani, hrdinové. Prosim, budte tak laskavi a prikryjte trochu svou lucernu, neb jeji svétlo
velmij zrariuje mé oci.”

(Pokud by druzina byla s prominutim tak hloupa a sovu zabila, pfipravila by se o velmi dobry
zdroj informaci k vyreseni zapletky a zachrané hradu. Jen timto pro jistotu varuiji.)

AZ postavy ztlumi svétlo, poprosi je sova, aby ji pfinesli néco k jidlu. Napfiklad ¢erstvé zabité
krysy velmi dobfe poslouzi tomuto Ucelu. Sova se pak rozpovida a tim by méla odpovédét na vétsinu
otazek druziny. Minimalné tim vysvétli situaci na hradé. Nevi vSak nic o tom, jaké knihy jsou v
knihovné, co je za dvefmi v mistnosti F (tedy Ze je tam kli¢ nutny do podzemi), a neméla by postavam
pfilis pomahat s feSenim hadanek. Také nevi nic o zrcadlovém pldorysu podzemi a kde presné se
nachazi hrabénka Adia a ,,démoni*“.

»Na tomto hradé Zil p;fed mnoha lety hrabé *Otannis* se svou krdsnou Zenou *Adiou*. Pdn
byl velmi vzdélany a sectély. Také se zabyval alchymii a kouzly. Stdle experimentoval a Cetl riizné
knizky. Ve své knohovné mél udajné i jeden stary arvedansky svazek, ze kterého se pokousel ¢ist.
Jednou se mu podarilo misto kouzla, které chtél seslat, omylem privolat z jinych sfér nékolik zlych
démond. Viéas pochopil, Ze je néco Spatné a pokusil se provést vymytaci kouzlo, aby netvory zahnal
zpét. Kouzlo se ale zcela nepovedlo, nebylo sprdvné dokonceno a netvori Otannise rozsdpali a odnesli
do sfér, kam se ani mrtvi nedostanou. Ritudl vsak stdle nebyl dokoncen a hrabénka Adia, kterd pak
prisla, aby zachranila svého muZe, do néj byla vtaZena. Svou pritomnosti zpusobila nékolik véci:
Prerusila vymytaci kouzlo a uvéznila tim démony v jejich pozemskych télech, takze se nemohly vratit
do své dimenze. Sebe tim naopak uvéznila do polohmotné podoby. Na cely hrad a vsechny, kdo se
v ném zrovna nachdzeli, pak byla sesldna kletba. KaZdého néjak zménila a nikdo jej nemizZe opustit.
Adia sama nem(iZe zbavit hrad netvort, a démoni v pozemskych télech nemohou nehmotné Adie
ublizZit. Kletbu maZe zlomit jen ten, kdo zabije zlé netvory uvéznéné do tél meduz a osvobodi Adiu.”

1 jd jsem vdzdna timto mistem. Cely den musim byt zde, mohu se vzddlit jen na pdr hodin
pred pllnoci a jen nedaleko, pak se musim vratit.“

,Rozlustéte hdadanku podzemi a osvobodte nds. Nebudete prvni, kdo se o to pokousel, ale
vérim vam. Citim, Ze nds nezklamete.”

Nestvliry: moudrd sova, Zsch. 4, Int 20
Poklady: nic

E:

Poslech: 25% skuceni vétru v oknech

Popis: Tato dlouhd chodba je vlastné mistnost, asi to byla kdysi knihovna. Podél jizni stény se
tahnou police plné zterelych, polorozpadlych knih. Na konci chodby jsou dvere opatrené velkym
zdmkem a je na nich vyrazny ndpis: NEVSTUPOVATI.

Pri blizsim zkoumani zjistite, Ze dvere vypadaji velmi zachovale a bytelné.

Tyto dvere jsem pro svou druZinu zprlichodnil az poté, co byly zabity meduzy jakoZto hlavni
démoni svazani s kletbou hradu.

Dvere jsou chranény mocnym ochrannym kouzlem a daji se otevfit jen hddankou. Kazdy
pokus o vyrazeni nebo odemceni paklicem zrani toho, kdo to provadi, magickym vybojem za 1k6
Zivot(.

MuUzZes to udélat tak, aby se hadanka na dvefich objevila hned, nebo aZ po zruseni kletby
hradu.

V urcené chvili potom precti nasledujici (mGzes to napsat tfeba na kousek papiru jako
necitelné symboly v cizim starém jazyce, a tento jazyk bude ovladat jen jeden ze ¢lent druziny —
kouzelnik, hranicar...) :



Pod velkym varovnym ndpisem jste si nyni vsimli dalsich malych pismenek:

Jsem lepsi neZ bohyné,

jsem horsi neZ orci chlast.

Mrtvi mé jedi,

kdyZ mne snis, zemres.

Jedna se o hadanku, jejimz feSenim je slovo NIC. Po jeho vysloveni se ozve klapnuti a dvere se
oteviou. Za dvefmi této zakdzané casti knihovny se mlze ukryvat cil cesty druZiny - tedy svitek nebo
kniha s dileZitou informaci.

Zakdzand knihovna je malickd — je to pouze konec chodby asi 1x1 sah. Podél vSech trech stén
se tdhnou 3 police a na nich leZi mnoho knih ve velmi zachovalém stavu. Bud' byla tato ¢dst knihovny
néjak magicky chranéna, nebo jsou samotné knihy kouzelné a odoldvaji zubu casu.

(Pro zpestreni jsem do této mistnosti dal jesté nékolik dalSich knih, které kratkymi Gtrzky
informaci popisovaly nas herni svét nebo se tykaly hlavniho pfibéhu tazeni. Tyto informace uvadim v
pfiloze €. 1 na konci dobrodruzstvi.

Jedna kniha v nejvyssim patre je opatfena zamkem a prikovdna na retéz. Také jste si vSimli, Ze
pll sahu od ni neleZi na policich Zadné jiné knihy.
Tato kniha je nebezpecna.

Kdyz jste pribliZili ruku, kniha sebou trhla — posunula se o pdr palcti zpét a zarachotila
retézem.

Pokud toto nebude postavam stacit jako varovani a budou si v ni chtit ¢ist, kniha po blizici se
ruce chiiapne, past Obr — 6 — nic/1-6 zivotd. Pokud ani to nestadi, kniha po postavé plivne ohen, past
Obr — 8 — 1-6/3-8 Zivotd.

Nestvury: nic
Poklady: knihy s informacemi; néjaké kouzelnické svitky, pokud uznas za vhodné

F:

Poslech: nic

Popis: Tato mistnost je velkd a prdzdnd. Jediny zajimavy prvek je socha v protéjsim rohu.
VSimnete si honosnéjsich dlaZdic na podlaze i na sténdch — jsou z drazsiho kamene, neZ co jste v hradu
dosud vidéli. Ve vychodni sténé, pfimo naproti, odkud jste vysli, jsou dvere.

Socha hrubé zndzorriuje muZe v brnéni, opirajiciho se obéma rukama o mec. Na hrudi ma tfi
fady asi dvoupalcovych ¢tvercovych kamennych desticek po tfech — dohromady tvori Ctverec 3x3.

Desticky v kazdé fadé jdou zamacknout, vzdy 1 nebo 2. Po zmacknuti tfeti desticky se fada
»vynuluje” — desticky zase vyskoci do plvodni polohy. Jedna se o kombinaci, kterd ma otevfrit dvere
ve vychodni sténé. Spravna kombinace k otevieni je vidy zamacknutd 1 v kazdé fadé: horni fada
uprostied, prostfedni fada vpravo, spodni fada vpravo. Po jejim zadani se dvefe se skfipénim
oteviou. Kombinaci naznacil pergamen, ktery postavy nasly dole u mrtvoly, nemél by byt problém to
nasledné vyresit — zbyva jen malo moZnosti. V tuto chvili jsou vSechny desti¢ky nezacvaknuté, tedy
v poloze nahote.

Pokud chces druZinu trochu potrapit, mGzes je ,,odménit” za kazdé vynulovani fadku napfr.
kouzlem, které socha spusti a zrani za 1-3 Zivoty.

Nestvlry: nic
Poklady: nic

G:
Poslech: 30% velmi slabé Septani mnoha hlas(, preryvané, nesrozumitelné
Popis: Krdatkd chodba vds pfivedla do rozlehlejsi mistnosti. Strop je zde dost vysoky. Stény i

podlaha jsou obloZeny jesté vzdcnéjsim kamenem neZ vedle, je to krdsa pohledét. Uprostred protejsi



stény je néco jako stolec ¢i oltar: kamenny kvddr vysoky 1 sdh a stejné siroky, na hloubku ma asi pal
sahu. V prilehlych rozich mistnosti pak stoji dvé Zelezné sochy na podstavcich. Divaji se ke vchodu. Na
kamenném podstavci néco lezi.

KdyZ prijdete bliZ, zaujme vds na oltdri hlavné jeden pfedmét - dyka. Je velmi zdobend, ale
hlavné... zda se jako pruhlednd. KdyzZ ji prozkoumdvdte, zjistujete, Ze je vyrobena z kristdlu.

Pokud je v druziné zlodé; :
Uvédomis si najednou, Ze jde vliastné o velmi umné zhotoveny klic.

Jestli druZina sebere z podstavce dyku, ,,0ziji“ sochy v rozich mistnosti a zautoc¢i na druZinu.

Na oltdri také lezi stary rozpadly pergamen a brk. Pod oltdrem se povaluje stard rezavd
lucerna a rozpadly vacek s nékolika stribrridky (3k10).

Nestviry: 2 Zelezné sochy, Zsch. 4, UC 8/-2, OC: 7, 270 Zk
Poklady: 3k10 stfibridkd v mésci, kFistalova dyka - kli¢

H:

Poslech: 50% tiché hlasy mluvici cizim jazykem, tiché kvileni

Popis: Vesli jste do vétsi mistnosti. Je prdzdnd. V severovychodnim rohu jsou drevéné dvere.
Nestvury: nic

Poklady: nic

l:

Poslech: 20% pisténi mysi

Popis:

Tato mistnost je plnd stiepu banek, prachu a rozbitych pfedmétd. Podél jizni stény je rozpadly
stul, na kterém je spousta dalsiho nepordadku. Podél severni stény je dlouhd police s flakonky, knihami
a rtznymi vacky. Vétsina uz je vsak rozpadld nebo seZzrand mysmi. V zdpadni sténé je velky krb
se dvéma trojnozkami.

Vétsina knih a sacku s bylinkami uZ je naprosto nepouZitelnd, kdyZ je vezmete do rukou,
rozpadaji se v prach. Nékteré flakonky jsou ale jesté plné, na vétsiné jsou dokonce jesté popisky.

NestvUry: nic
Poklady: 3 flakénky bez popisku (70% lektvar rudého kfize, 30% lektvar doplnéni magenergie)
1x lektvar s popiskem ,,....amorfis“ (Metamorféza)
1x lektvar s popiskem ,Mocny Zivotabudi¢” (Megacloumak)
1x lektvar s popiskem ,Pavoukosplh” (pavouci lektvar)
(Pokud je na tom druzina Spatné, napfiklad po setkani s obrem nebo sochami z mistnosti G,
mUzes$ samoziejmé pridat jakékoli jiné lektvary, tfeba Rudého ktize)

J:

Poslech: 100% tichy hlas nebo hlasy; nesrozumitelné, nesouvislé véty

Popis: Tato mistnost je plné zafizend. Je to obrovskd loZnice. Po podlaze jsou rozloZeny vzdcné
koberce, na sténdch visi tapiserie, vrohu je umisténa velkd postel s nebesy. Na jedné zdi visi podobizna
muZe s krdtkym plnovousem a bystryma hnédyma oc¢ima. ... VSe je nddherné zachovalé, spise ale
madte pocit, jakoby byl pokoj stdle pouZivany. Na nocnim stolku totiZ hofi svice...”

Pokoj je jen ,,zamrzly” v ¢ase, zddny duch ani strasidlo tu neni, ovSem tisniva atmosféra ano.

,Citite se tu velmi cize. Jako by se na vds nékdo dival, ale nikdo tu neni...”

Kdyby druZinu napadlo svicku sfouknout, tak znovu vzplane. (Funguje to ale jen v tomto
hradu, kdyby postavy chtély chytracit a opatfit si nehasnouci zdroj ohné)

NestvUry: nic

Poklady: Na nocnim stolku leZi masivni Zelezny klic.

(bez tohoto kli¢e by se postavy nemély dostat do podzemi — otevira hned dvere v prvni
mistnosti, tedy AO)



Podzemi:
Sestupujete dolti po Sirokych tocitych schodech. Citelné se ochlazuje. Schody jsou vihké. KdyZ
sestoupite asi osm sahd, usti schodisté do malé mistnosti.

AO:

Poslech: nic

Popis: Vstoupili jste do obdélnikové mistnosti. Stény i podlaha jsou z velkych obdélnikovych
kamend, které vlhké a pokryté lehkym povlakem plisné. Najednou jste zaslechli zatfepetani a spatfili
stin. NeZ jste se stacili rozkoukat, utoci na vds velky netopyr.

V mistnosti jsou dvefe na zapad a tajné dvere na vychod. Pro delSi dobrodruzstvi a ne tak
rychlé odhaleni zrcadlového plidorysu je Zadouci, aby postavy tajné dvere neobjevily hned pfi prvni
navstéve této mistnosti, ale naptiklad az po setkani s kfistalovou sochou v EQ.

Nestviry: vampyr, Zsch. 4, UC 4/+2, OC: 4, 100 Zk ; po Uspé&$ném utoku na postavu vampyr
saje uvedené postavé krev, kazdé kolo 2k6 Zt, ma ptitom ale postih -2 k obrané
Poklady: nic

BO:

Poslech: 90% kapani vody

Popis: Tato mistnost je z vétsi cdsti pokrytd neurcitymi shnilymi zbytky. Snad to byly kdysi
pytle se zrnim nebo soudky naloZeného masa, ted' uZ to neni poznat. Je tu strasny zdpach.

Zapach je tak silny, Ze se druziné déla spatné: past Odl — 5 — lehka nevolnost, 1/3 stinovych
Zivotl / zvraceni a mdloby, 1 Zivot

Nestvlry: nic
Poklady: rezavy feznicky nGz

Cco:

Poslech: nic

Popis: Do této mistnosti se Ize dostat jen tajnymi dvefmi, ndhodny postieh 10%, vyraZzeni
dvefi - nebezpecnost 6

Tato mistnistka je aZ na malou nddrzku s vodou uplné prdazdnd. Navic se zde necitite tak
stisnéné jako jinde. Je tu klid, oddechujete si tlevou.
Voda v nddrZce vypadd velmi Cisté, ve svétle lucerny se aZ neprirozené trpyti...

Toto je oaza dobra v jinak naskrz prokletém hradu. Voda v nadrzce Iéci vSechna zranéni (1
napiti 1k6 + 1 7t) jedy a nemoce. Lze pit az do Uplného uzdraveni. Po nabrani do lahve nebo méchu
béhem 1 hodiny ztraci tento Ucinek a stdva se z ni obycejna voda. Alchymistlv lakmusovy papirek
neukaze nic zvlastniho, jako by byl ponofen do obycejné vody.

Po napiti: Chutnd to zprvu jako obyclejnd voda, ale pak se ti lehce sevie hrdlo... a citis, jak se
do tvych Zil viévaji nové sily.

Nestvlry: nic
Poklady: nic

DO:

Poslech: nic

Popis: Kratkd chodba vede do malé mistnistky. Uprostied na podlaze leZi velkd truhla — asi
sdh na sitku a pdl sahu na délku.

Ve viku je vidét Sest hranatych policek vedle sebe; vsimnete si, Ze v kaZzdém policku je néjaké
pismeno. Poté odhalujete otocny mechanismus - pro kazdé policko miZe byt otocenim nastaveno
jakékoli pismeno abecedy a navic jesté znak, ktery nejvic pripomind hvézdicku.



Nad mechanismem je do dreva vyryt néjaky ndpis. Je uz hodné odreny, ale presto se vam
podafi jej precist:
Maly jako mys, ale jako lev hlida dim.

Truhla jde otevfit jen vyFedenim hadanky, slovo KLIC, zadané s hvézdi¢kami : *KLIC* - t&ch vic
znak( je tam pro znesnadnéni hadanky, aby postavy hledaly slovo s 6 pismeny. Funguje to tak, Ze po
zadani kombinace musi nasledovat pokus o otevieni — pod policky s pismeny je velky vystupek, ktery
se da stlacit. Postavy mohou otacet mechanismem jak se jim zlibi, nez se rozhodnou truhlu stlacenim
oteviit. Pokud bude zaddno jiné slovo, ne? je fedeni hadanky A NASLEDNE bude pokus truhlu otevfit
vystupkem, spusti se past — oblak dusivého plynu, Odl — 4 — 1-3/3-5 7t.

Nestvlry: nic
Poklady: 300 stfibrnych, stfibrny kratky mec (ptipadné jesté jina stfibrna zbran podle tvé
Uvahy)

EO:
Poslech: nic
Popis: V této mistnosti je ¢ast byti byvalé hrabénky Adii.

Vstoupili jste do velké mistnosti. V jejim stfedu stoji na malém podstavci kristdlovd socha, jeZ
hned upoutala vase zraky. Zpodobriuje lidskou Zenu v dlouhych Satech. Divd se na vds svyma
kamennyma ocima. Pres sporé osvétleni vasi lucerny si vsimnete, Ze jsou modré. Socha otevre Usta a
promluvi lidskym hlasem:

, Vitejte, poutnici ¢i dobrodruzi! Co vds privddi do hradu Tolhar? Ach, urcité zlato... Dnes chteji
vSichni jen zlato a bohatstvi. Ale ne, odpustte mi mij pfedcasny soud.”

,Jestli nevite, hrad byl stizen hroznou kletbou. Jd jsem byla uvéznéna v této podobé. Ale...
ach... vic vdm Fici nemohu.”

LJestli uhodnete hddanky tohoto hradu a hddanku podzemi, dostanete i zlato a drahé
kameni... pokud se vam povede kletbu zlomit. Pokud ne, radéji rovnou utikejte. MiiZete se mne na
cokoliv zeptat, ale nevim, jestli budu schopna odpovédét. Ta kletba mne nuti... ach..” (je vidét, Ze
socha néjakym zptsobem velmi trpi)

,DuleZitou hddankou jest tato, kterou vam ted reknu. Pokud jste moudri a uhddnete jeji
vyznam, velmi vam to pomdiZe. Jestli jste srdce statecného a chcete osvobodit hrad i mne z tohoto
pllZivota, dobre poslouchejte:

NemdiZes vidét nic jiného, kdyZ pohlédnes mi do tvdre.

Resenim je ZRCADLO. Druziné by mélo vyfeseni hadanky napovédét, 7e podzemi je ve
skutec¢nosti zrcadlové soumérné (viz dalsi podobna hadanka ve vyklenku F0). Potom maji napl
vyhrdno. Budou pak hledat tajné vchody v o¢ekavanych mistech — zejména vchod do mistnosti 10, kde
je asi nejdalezitéjsi hadanka, jejiz feseni jediné miZe postavam napovédét, jak porazit mocného stina
v LO.

Pani Adia by opravdu neméla druziné prozradit nic jiného, v3e se dozvi na jinych mistech
podzemi.

Nestviry: kfistalova hrabénka Adia, v této podobé nezranitelna
Poklady: nic

FO:

Poslech: nic

Popis: Tato kriZovatka je vnimdna spise jako mistnost, i kdyZ malickd. Ve vyklenku je vytesdn
prastary, velmi omsely ndpis:

OJSTHL HE,NE AL RSTO ZD IKA P DU

Napis zni cely takto: Co jest hluché, némé ale presto vidy fika pravdu.



Je to hadanka, jejimzZ feSenim je opét slovo ZRCADLO. Jen pro zd(raznéni, aby odhalili
soumérny pldorys a zaroven jak pfemoci meduzy.

Nestvlry: nic

Poklady: nic

GO:

Poslech: nic

Popis: Severni sirokd chodba konci velkymi dvojdilnymi kamennymi dvefmi. Uprostred nich je
néco jako zamek s otvorem pro kli¢. Takovou klicovou dirku jste vsak jesté nevidéli: mad tvar
podlouhlého kosoctverce.

Tyto dvefe mlzZe otevfit jen kFfistalova dyka z prvniho patra hradu.

Zastrcili jste dyku do otvoru. Padne tam jak ulitd. V tom se na dvefich pomalu objevi ohnivy
ndpis:

Jsem misto, kam odchdzi den spdt,

kdyZ ma sestra noc nabyva viddy.

Noci jsem podddn a zavdzdn

avsak slunce Zivot davd mi.

Regenim je STIN. KdyZ postavy toto slovo vyslovi, dvefe se nehlu¢né otevFou.

Nestvlry: nic
Poklady: nic

HO :

Popis: Tato kfiZzovatka je vnimana spiSe jako mistnost, stejné jako FO. DruZina by méla tuto
tajnou mistnost objevit dfive, neZ se dostane za stinem do LO, protoZe jediné rozbitim zrcadla se
stane stin zranitelnym.

Severni vyklenek : Ve vyklenku je vytesdn ndpis, téZko Citelny:

Zrcadlem se na svét divej

Toto je dalsi z napoveéd, skrytd rada druziné, jak pfemoci meduzy, pokud to jiz nevédi odjinud.

Nahodny postfeh nalezeni vchodu do severniho vyklenku je cca +20%, ale zalezZi na PJ —
vzhledem k tomu, co jsem psal v tomto popisu vySe a k aktudlni situaci druziny v podzemi.

Nahodny postieh nalezeni vchodu do 10 zalezi na PJ — viz fadka vyse.

Nestvlry: nic
Poklady: nic

10:

Popis:

Nasli jste mezi dlaZdicemi kamenné tlacitko a po jeho stisknuti se zacal blok kamenu otevirat.
Vesli jste do uzké chodby, kterd po 5 sdzich usti do mistnosti. Je zde citelné chladno.

Z mistnosti jde podivné slabé bilé svétlo... Zvédavost vds tahne dovnitf. Uprostied mistnosti
jste spatrili mladou Zenu s dlouhymi viasy, je ale celd bila a — pruhlednd. Vidi vds a usmivd se, kyne
vam , at jdete bliZ. Je tu dost zima, ale presto je atmosféra v mistnosti jaksi - uklidnujici; citite se tu
bezpecné, prestoZe se divdte na prizrak nebo ducha.

Jestli byla druzina v EO, coz se predpoklada, fekni jim, Ze ptizrak se velmi podoba kristalové
sose.

Divka pohybuje usty, ale neni nic slyset. Mluvi docela jisté k vam. MuZete se pokusit odezirat ji
ze rta.

Toto mulzes druziné uznat jako automaticky Uspéch, nebo tfeba jako past Int — 4 — nerozumi /
rozumi.



,Vyborné poutnici, odhalili jste ¢dst hddanky. Nyni vdm mohu prozradit trochu vice. Cekd vds
velkd vyzva — souboj se strasnym prizrakem. Klicem k jeho porazeni je feSeni hadanky.” Najednou
slysite i jeji hlas, ale velmi slabé, jakoby zddlky. Pak si uvédomite, Ze k vam promlouvd myslenkou
pfimo do vasi hlavy:

Cim vic ze mne vezmes, tim jsem vétsi.

Regenim je DIRA — pokud postavy udélaji do zrcadla v LO diru a tedy ho rozbiji, mohou porazit
stina v klasickém souboji.

Hlas utichl a opét musite duchovi odezirat ze rti: ,,Pak vds cekd dalsi tézky protivnik, ale
k jeho uspésnému vitézstvi jste jiz ndpovédu nasli. AZ pfekondte tyto prekdzky, prineste mi zlatou
sosku muZe, kterou tam najdete. Jediné tak mne osvobodite z tohoto prokleti.”

Adia mysli tou napovédou, kterou nasli, feSeni hadanky se zrcadlem. Postavy by se mély
dovtipit a pokud nemaji ve své vybaveé zrcdtko, mohou pouzit v boji proti medidzam stfepy zrcadla
v LO po jeho rozbiti.

Nestvlry: nic
Poklady: nic

J0:

Poslech: 30% cinkani mecu

Popis: Krdtkd chodba usti do mensi mistnosti. Pohybuji se tu 4 kostlivci s kopimi a Stity.
Néktefi na sobé maji zbytky brnéni...

Nestviry: 4 kostlivci, Zsch. 1, UC 5/+1, OC 3, 20 Zk
Poklady: 4 plesnivé mésce u kostlivcl, v nich dohromady 8 stfibrnakl a 19 médaka

KO:

Poslech:nic

Popis: V této mistnosti na prvni pohled nic zvlidstniho neni. V zadni ¢dsti je néjaky stary
ndbytek, skrin, lavice a prevrZeny stul. Ndhle jste zaslechli zatfepetani a vidite nékolik velkych
netopyrd, jak se odlepilo od stropu a leti k vam.

Nestvary: 7 obfich netopyri, Zsch. 1, UC 2/+1, 0C 4, 15 Zk
Poklady: nic

Lo:

Poslech:nic

Popis: Vesli jste do rozlehlé mistnosti. Je prdzdnd. Pouze protéjsi sténa je ozdobena
obrovskym zrcadlem. Je vysoké 2 a plil a Siroké 2 sahy. Kdyz jste prisli bliz, vsimli jste si zvldstniho
rdmu a zamrazilo vds. Rdm je vyroben z Cerného dreva a je do néj vyfezano mnoZstvi malych lidskych
obliceji zkfivenych do grimas, jakoby kricely hrizou. Vypadd to o to strasSidelnéji, protoZe se zdd, Ze se
obliceje pohybuji, ale jen, kdyZ se na né primo nedivdte. KdyZ na né zamérite pozornost, pfestanou se
hybat a bezhlesné kricet.

V zrcadle vidite jakysi temny, neurcity stin... po chvili se stin zacne zhustovat a vystupovat ze
zrcadla, zhmotriuje se. Postupné nabyvd podoby cCerné lidské postavy bez nohou, kterd vds
hypnotizuje temnyma ocima barvy pohasinajiciho rozzhaveného kovu.. Zaslechnete sileny smich a
stin se s divokym pohledem bliZi k vam a naprahuje ruce.

Jak jiz bylo feceno vyse, stin je nezranitelny, dokud nebude rozbito zrcadlo. Mél by stacit

jediny uder tvrdym predmétem (Sip, kdmen, me¢,...) Pfipadné muiZes dat zrcadlu imaginarnich nékolik

o i

,Z2ivot(” (tfeba 2k6) a za kazdy uder do néj nechat vzniknout velké praskling, ale az po poslednim
Uderu se zrcadlo rozbije Uplné.



Pokud postavy zrcadlo nerozbiji (tfeba jim to jesté nedoslo) a zjisti, Ze boj je marny, mohou
celkem bez problému utéct. Stin mistnost neopusti a po cca sméné se ,,vsakne” zpét do zrcadla.

Po zabiti stina precti nasledujici:

Stin straslivé vykrikl bolesti, pokorenim, ale mdte pocit, Ze trochu i tlevou.... Jakoby se vtdahl d

sebe, pak najednou zesvétlal a zbélel. Najednou rozezndvdte rysy ¢lovéka, ktery byl na podobizné
v hornim patre. V obliCeji prizraku nyni rozpozndvdte i ve sporém osvétleni vyraz ulevy.

Stin byla prokleta ¢ast osobnosti hrabé Otannise, kterou postavy timto vysvobodily. Zacne se
rozplyvat, béhem asi 3 kol zmizi Gplné.

(V tuto chvili mlzZe postavam sdélit jesté néjakou informaci, naptiklad co se tyce taZeni. Bral
jsem v Uvahu jeho informovanost, co se tyce magickych uméni vieobecné a znalosti svéta. Uvadim
zde indicii, kterou potfebovala ziskat ma druzina: Pfizrak se najednou zasmusi a md v ocich velmi
naléhavy vyraz. Otevird usta a vy v hlavé vnimdte slova: ,,Zachrarite Slova Moci! Nesméji se dostat do
nepovolanych rukou! Najdéte Slova Moci!*“)

Prisvitnd postava se poté rozplyvd v ndhlém lehkém zdvanu vétru. Vsimli jste si, Ze ram
zrcadla je najednou prdzdny, bez obliceju, a slysite lehké Seveleni priivanu. Pak si uvédomite, Ze
privan tady nemél kde vzniknout a vzduch se tu nehybe... a Ze to Seveleni jsou stovky tichych hlast a
hldska... Ndhle privan ustane a vzduch je jako drfiv: vihky, zatuchly a nehybny.

Za rozbitym zrcadlem vede ddl sirokd chodba.

Nestviry: Stin, Zsch 5, UC 7/0, OC 6, 300 Zk
Poklady: nic

MO :

Poslech: 20% zviteci vrnéni

Popis: Ze stinii vysla velkd, kockdm podobnd zvifata s modrou srsti. Zahledéla se na vds
pronikavyma modrosedyma ocima a zavrcela. (zalutoci na postavy, bojovnost 12)

Nestvlry: 2x modry hunagé, viz DrD PPZ
Poklady: nic

NO :

Poslech: 20% slabé praskani nebo Skrabani

Popis: V mistnosti poletuje nékolik fialovych kouli, se kterymi uZ jste se setkali. Vyjedndavani
urcité fungovat nebude, a tak se pripravujete na souboj...

Nestv(ry: 5x Fasnatka, Zsch. 1, UC 4/0, OC: 3, 20 Zk
Poklady: nic

PO:

Poslech: 20% slabé praskani nebo Skrabani

Popis: Mistnost je plnd fialovych fasnatek, se kterymi uZ jste se setkali. Tasite zbrané, protoZe
jinak to zjevné nepujde ...

Nestv(ry: 5x Fasnatka, Zsch. 1, UC 4/0, OC: 3, 20 Zk
Poklady: nic

Qo:

Poslech: Nic

Popis: NeZ vejdete do ohromné, Clenité mistnosti, vsimnete si v chodbé nékolika zvidstnich
kaminkd. Ovdlnych, podivné symetrickych. KdyZ je prozkoumdte bliZe, zjistite, Ze to jsou kamenné
krysy... opoddl spatfite sochu clovéka, v obli¢eji mad vyraz hrizy a jako by se trochu krcil. Obdivujete
tato dila, jak jsou vytesdna do nejmensiho detailu, jakoby odlita z formy. | krysi srst je naprosto vérnd,
z drobounkych kamennych jehlicek... Pak si vSak uvédomite, co to asi znamend...



Tady by postavy jiz mély védét, komu budou celit a Ze to nejsou sochy, ale zkamenéli tvorové.

Vyzbrojeni stiepy zrcadla vchdzite do té velké mistnosti. Jizni sténa je rovnd, mistnost se
rozsiruje k severu. V mistnosti je nékolik soch podobnych tém, které jste jiZ vidéli v chodbé. Nachdzi se
tu socha trpaslika, elfky a lidského muZe. Jsou strnulé v urcitém pohybu, tfeba s napraZzenou zbrani,
pfikréené a podobné.

Najednou zaslechnete zasyceni a vsimnete si v zrcadlech dvou osklivych tvord s supinatou kuzi
a bledé Zlutyma o¢ima. Zaklddaji do svych lukd sipy a vystreluji na vds.

(v nasi hte jsem vyuZil o¢arovaného mista k dalsi zapletce: jedna z postav od tebe mize
obdrzet listecek, Ze zaslechla od jedné z meduz podivna syciva slova v nezndmém jazyce. Tato
postava bude od této néjakym zplsobem prokletd: zIé sny, podivny vyrlstek nékde na téle... PFi
hledani vylééeni tohoto prokleti se druZina musi vydat do novych kraj(i, kde najdou na néjakém
zvlastnim misté vyléceni postavy stizené timto zlym kouzlem. )

Po boji budou postavy jisté prohleddvat mistnost:
V severni ¢dsti mistnosti je vyrazny vyklenek o rozméru asi 2x1 sah.
Jsou to tajné dvere, otevird je tlacitko, nahodny postreh +5%.

Po zatlaceni na malou vystouplou dlaZdici se zacne sténa odsouvat stranou. Odhalila nevelky
prostor hluboky asi 1 sah s jakymsi kamennym stolcem. Na ném leZi zlatd soska: stojici postava muZe.

Tuto sosku by mély postavy odnést do 10 pro dokonceni zruseni kletby. Jinak vazi asi 20 mn a
bude mit jako pékné umélecké dilo asi dvojnasobnou hodnotu, pokud by postavy chtély hrat zlé.

Nestvilry: 2x meduza, viz DrD PPP
Poklady: zlatd soska

Zavér dobrodruzstvi:

Postavy se soskou se jisté odeberou do 10. Pokud pljdou za kFistalovou sochou do EO, u?Z
bude sdilnéjsi a postavdam bude dékovat, ale druzinu nasméruje do I0.

znovu v 10:

Bily duch hrabénky k vam promlouvd telepatickym hlasem pfimo v hlavé: , Statecni zachrdnci!
Dékuji vam z celého srdce! Dejte mi prosim tu sosku...”

Ackoli je nehmotnd, sosku pevné uchopila do rukou a v ten okamZik vds oslepila bila zdre.
Najednou zavanul silny poryv vétru smérem do mistnosti a zase ven... Zdare trochu pohasla, a vy vidite
hrabénku opét jako clovéka, ale misto sosky je zde... hrabé Otannis. Ten je vSak pruhledny. Oba se
chyti za ruce, pak se k vam otdceji a v jejich tvdrich vidite, Ze vam dékuji. MuZova postava se zacind
rozplyvat, Zena vsak jesté staci Fict: ,Za touto sténou vds ¢ekd odména...” hlas se ji vytrdci. Najednou
jeji télo béhem jednoho kola zestdrne o padesdt let a pak padne nehybnd k zemi. BEhem okamZiku se
méni na hromddku prachu.

Vtom si vsSimnete, Ze se levd sténa rozplynula a odkryla pokracovdni mistnosti. Na zemi se tam
tfpyti mnoho malych predmétd.

Tady leZi zaslouZzena odména za splnéné dobrodruzstvi: nékolik drahokamd, zlataky, jeden
nebo dva kouzelné predméty... ZaleZi jen na tobé, ¢im se rozhodnes druzinu podarovat. Jedna z mych
postav nutné potrebovala kouzelny luk a tak jsem jej k pokladu pfipojil.

Madte krdsny pocit dobre vykonané prdce a vykonaného dobrého skutku.

Atmosféra po odstranéni kletby:

Hrad jiz neplsobi tak zle, atmosféra v podzemi i vSude jinde je uvolnénéjsi. Nedotcené ¢asti
hradu jsou nyni jakoby mirné zestdrlé, ale neni to tak, Ze by se hrad zacal pomalu rozpadat druziné
nad hlavou, vlibec ne. Jen tam, kde byly Cisté chodby a dlazdice, je najednou prach a pavudiny, a
podobné.



Sova Favena odletéla a postavy uZ se s ni nesetkaji. Nebo naopak mlzes vymyslet
pokracovani, Ze tomuto plvodné obycejnému zvifeti jeho magicky (respektive kletbou) ziskana
inteligence zlstane a usidli se nékde v okoli. MUZe se z ni napfiklad stat CP ve stylu ,,moudry
poustevnik“, zaleZi jen na vasi fantazii.

MAPY










Priloha 1
uryvky z knih v hradni knihovné (mistnost E, prvni patro hradu)

Kronika zdpadniho Aldaru, sepsal Hesonit z Galmoru r. 721 (Aldar = oznaceni starého
kontinentu)
... a bylo pfedpovézeno, Ze prijdou démoni az objevi se ¢erné slunce na nebi. O proroctvi tomto jsou
zaznamy nezavisle z nékolika mist: kldster Bohyné pod Zelenymi vrchy, elfové v Carotajném hvozdu,
Adonsky klaster v Medvédich horach.”

(voditko pro umisténi dalSich dobrodruzstvi a kolik verzi proroctvi vlastné je)

Prava cesta, sepsal opat Vejroch Osicky z Osik, r. 658
,,-.. Nebot s pokorou a trpélivosti se ¢lovéku dostane poznani. Trpélivost, ale také pochopeni.
Napriklad pro ty, ktefi cti i jiné bohy. A€ jsme ve svaru, vychazime spolu. Jako tfeba nasi bratfi
z Adonu, a¢ puvodné pokorni sluzebnici Bohyné, dnes oteviené uctivaji devét boha. A snad i diky
tomu jejich znalosti vzkvétaji a jejich védéni je veliké. Dokonce i predpovédét to, co teprve pfijde,
néktefi z nich dovedou...”

(voditko pro dalsi dobrodruzstvi)

Temné sily, sepsal velmistr Galadar, r. 682
... Stvofitelka vzdy valcila s Naarovymi zplozenci, temnymi bohy. A mysl lidska si tu odvékou valku
ani predstavit nedokaze. Naposledy pred tisici a tisici lety...”
,-.. a zlo samoziejmé ma podoby rlizné, ale lisi se i jeho vyskyt: nékdy znenadani se objevi, jindy
predpovédéno, zcela nacasovano je. Napfiklad proroctvi o Cerném slunci:

Tisic let od smrti draka zIého znameni na nebi zaplane

7 let po roce slepych déti ¢erné slunce za bilého dne Aldar zastini

a ze severu prijdou kmeny ¢erné krve.

Démoni a netvofi se objevi s touhou svétlo navzidy potlaciti.

Prijde vSak hrdina — meg¢, luk, ohen a stin,

ktery srdcem zemé bozské svétlo obnovi.

(toto je jedna z verzi proroctvi, kterou nase druzina hledala v rdmci hlavni zapletky tazeni.
Samoziejmeé se jedna o ¢leny druziny — mec, luk, ohen a stin znamend zjednodusené povolani:
valec¢nik, hranicar, kouzelnik a zlodéj. Samoziejmé Ize upravit na jinou druzinu, ale pokud mate vic

V%

postav stejného povolani, bude to trochu tézsi upravit)



