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Zanr a naroénost

Toto dobrodruzstvi, jehoz autorkou je Petra Viesova, bylo vytvofeno jako soucast kampané Al-
Sedkramuz, pod upravenymi pravidly DrD. Lze jej vSak stejné dobie pouzit i pro Draci Hlidku,
D&D a jakékoli jiné fantasy hry. Na misto mésta Al-Sedkramuz lze dosadit libovolnou vyznamnou
metropoli vaseho svéta. Nad méstem drzi ochrannou ruku bith mistnich lidi, pro jednoduchost bude
dale v textu nazyvan Patron, ve vaSich svétech je vhodné ho nahradit obvyklym kladnym bohem.

Herni Zanr: mysteriozni dungeon plny hadanek a boje, jemuz piedchazi vysetfovani ve méste.
Zavérem dobrodruzstvi je bitva o mésto.

ObtiZnost: ptibeh je navrzen pro bojové velmi zdatnou druzinu na Sesté urovni, doporucena
uroveil bojové slabsich druzin je okolo desaté.

Sestava druziny: je velmi vhodné, aby se jednalo o druZinu s alespon jednou postavou vétici
v kladné bozZstvo, & alespon s vstiicnym vztahem k podobnym silam. Cast dobrodruZstvi stoji na
pozehnéani bohy, V jejichz jménu se postavy snazi pomoci méstu. Naprosto idedlni je stav, kdy ma
druzina z ptedchozich dobrodruzstvi kladnou reputaci ve méste.

Celkova herni doba 30 — 40 hodin
Ocekavana sestava 3-5 postav (6.-10. uroven)
Lokace mésto

Ro¢ni obdobi libovolné

Tajemno, horor a drama @@@@D
Akce a bojové situace @@@@@
VySetiovani a sbér informaci @@@DG
Roleplay a komunikace @@DDG
Humor a veselé scény DDDDD
Hadanky a hlavolamy @@@@D

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii @ tim vetsi diiraz na danou oblast




Tato prirucka je psana vyhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac, prosim, necti dal!
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1. Pribéh v kostce

Po sérii znepokojivych vizi o zkdze mésta se iniciativni druzina sama miize pustit do vySetiovani,
v ¢em by dana zkéza méla spocivat. Dozvi se o magické podstaté mésta, o Upravach provedenych na
mestskych ziidlech a jejich hrozicim kolapsu i tom, Ze méststi spravci ,,maji vSe pod kontrolou®. Jejich
snahy si v§imne druid méstského haje, jemuz stav ziidel d€la starosti. Mén¢ iniciativni druzinu oslovi
druid pfimo.

V dalsi fazi dobrodruzstvi druzina pronika do projekce méstskych ziidel, pfekonava piekazky a miize
se stat tim, kdo osvobodi Silenou ziidelnou architektku. Pokud prohlédnou jeji hru, stavaji se rukou
kladného bozstva a snazi se odvratit skrytou hrozbu, kterd je podstatou celého konfliktu — povstani
davného vladce mésta Zirafa.

Finalni ¢ast dobrodruzstvi je odvisla od piedchoziho zptisobu feseni. Muze dojit k epickému boji se
Zirafovymi stinovymi armadami a jim samotnym o mésto, k jeho 0ziveni a pfivitani jako nového pana,
nebo jeho zniceni pii naruSeni ritualu za méstem, stejné tak je mozné cely proces zastavit a dohnat Zirafa
k utéku (a jeho vyckani na dalsi vhodnou pfileZzitost).

2. Pozadi pribéhu

Pred nékolika tisici let, za Casti Rizanské fise, ovladal mésto Al-Sedkramuz vladai — tyran, Ziraf.
Podle svédectvi (které druzina muize ziskat v kapitole 5.4.) byl vladcem spravedlivym, ale nikoli
dobrotivym. Tento vzneSeny Rizdnec za pomoci svych zivelnikl,, ¢arodéji, alchymistii, stinotepct a
jinych magickych odbornik nechal do mésta presmérovat ziidla Ctyt zivld, kterd mésto obklopuji ve
vzdalenosti asi padesati mil. Vytvofil fenomenalni stavbu, diky niz mohl ovladat podnebi i po€asi dané
oblasti, a tim ovliviiovat trodu, potazmo i naladu svych poddanych. Mimo ¢tyfi zakladni zivly vSak
meésta. Za Zirafovych cast bylo mésto pod nadvladou ¢tyt hlavnich boht ze staré dvanactky, kazdému
bylo pfipsano jedno ze ztidel, kazdy mél sviij chram nad timto ziidlem. Rizanské jméno mésta, Bizbédan,
znamena v modernich jazycich Napajedla, ¢i Misto spodinuti, Misto osvéZzeni. Slo o napajedla bohi,
kterym véfici prolévali svou krev a z obéti se nésledujici dny museli zotavovat.

Energie zivelnych ziidel krmila zfidlo stinové, které Zirdf vyuzival pro své stinotepecké praktiky.
Byla vytvotena kiizovatka skrytych portdlovych cest, majak ptitahujici v zasvéti uvizlé poutniky i velmi
efektivni, bezpecny portal propojujici tehdejsi Bizbédan s jinymi svétovymi metropolemi. Doba slavy
trvala dlouho a Ziraf vladl téméf nekonecn&. I na néj vSak piiSla tize stafi, rozhodl se své télo
zakonzervovat a pockat na nejlepsi dobu k znovuvstani. Po mnoho generaci si fad méstskych stinotepct
predava jako legendu instrukce k procesu oziveni, stejné jako um ovladat méstskd ziidla. DneSnim
“klicnikem™ je prvni méstsky stinotepec, Gdrzbat zasvétniho komplexu, Sejkiv bratranec, Jasip Ar-Rajfi.
Se Zirafem je v kontaktu a aktivné se podili na jeho oziveni

Presly véky, Bizbédan padl pii zaniku Rizanské fiSe smeteny zhmotnénim boha zabijeni, Tachmy
(mimochodem jednoho z uctivané ¢tvetice). Méstska ziidla ozila svym vlastnim zivotem. A¢ se z okoli
stala magicka poust, diky ziidlim mésto a jeho nejblizsi okoli zlistalo ohromnou odzou, schopnou uzivit
desetitisice obyvatel. Mésto doSlo obnovy a ujala se jej nova bozstva novych osadnikl, nasledovnikl
Rizanské fiSe, Al-Skalcti. V prvni fazi své al-skalské existence bylo mésto ociSténo od zmaru, od
pospinéni bohem zabijeni, zasvéceno kladnym (i méné kladnym) al-skalskym silam. Tak to bylo po
dalsich bezmala tii sta let al-skalské nadvlady, z Al-Sedkramuz je hlavni mésto severu Sejpského emiratu,
skutecna metropole, centrum obchodu, uméni i1 véd, s vlastni magickou univerzitou.
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Zhruba pted sto lety se ambicidzni Sejk rozhodl spojit vSechna Zivelna ziidla a spole¢né posilit vodu,
aby se i okolni poust’ mohla zazelenat, Ze severni Sejpy se mél stat krasny, trodny kraj, tfeba i nezavisly
na sejpském emirovi. Sejk zkonzultoval svilj zamér se sultanem, najal odborniky na stavbu zasvétnich
prvkll a manipulaci se ziidly, v¢etné n¢€kolika cizinct, mezi nimi laigerskou ziidelni architektku Unasi.
Tak se stalo. Na ziidlech byly provedeny zmény, ov§em hlavni architekt prorokoval néco pies sto let
(ptesn¢ 108 — 132 podle nebeskych magickych cyklt), nez dana tiprava dojde plné moci a polarita vSech
ziidel se zméni na vodu. Ne vse se podafilo, tedy vlastné se nepodatilo nic. Jen byly zaplaceny ohromné
castky, ale Sejk se to nikdy nedozveédél.

Pét let po rekonstrukei postihla mésto obrovska tragédie. Ztidla se vzboufila a elementarni destrukce
téme&f smetla mésto, nejvice palacovou Ctvrt', na jejimz Gizemi je stinové ziidlo. Ta se z destrukce nikdy
nevzpamatovala a nyni jde o magickou zénu chudinské ¢tvrti, temné uli¢ky a zakouti prisluSejici Sestrdm
noci, vrahim a ¢arodéjnikiim. Zodpovédnost byla pfipsana druidim a carodé&jim, kteti ovladali ¢tvrt’ se
zemskym, potazmo ohnivym ziidlem, a udajné chtéli zvratit rekonstrukci, aby jejich vlastni ziidla
nevyhasla. Zodpovédny velecarod¢j byl popraven, jeho zastupce uprchl, druidi byli vykazani (Az po
letech jiny osviceny Sejk nechal druidy pozvat zpét a vratil jim méstsky haj.).

Ptijela zpét Unasi, s dary, s vyjadienim soustrasti a slibem, Ze v§e napravi. | stalo se. Od té doby vse
funguje jak ma, zda se, Ze voda posiluje, méstské rezervoary jsou plné, studnice pretékaji (méstsky haj
vzkvéta, Carovani na univerzité se dafi) sousedni narod opét Al-Sedkramtiz nazyva Napajedly. Méststi
zivelnici maji vSe pod kontrolou, po kazdém vykyvu svétovych magickych poli jdou na obhlidku
ovladacich prvkl v zasvéti a vSe vypada, jak ma. Sice se pted centralnim ovladacem objevil stinovy drak,
ale je to dobré, spi.

Unasiiny zaméry vsak nebyly €isté. Pochopila moc zfidel, hlavné stinového, a rozhodla se ji vyuzit.
Za pomoci ziidel chtéla piejit do stavu zbozsténi. I ona ocekavala, Ze jeji proména v bozskou bytost
potrva onéch 108-132 let (v zavislosti na pohybech nebeskych magickych poli). V pravy cas potiebovala
ziskat esenci zivota, tedy krev, pro své povstani. “Naprogramovala® tedy zfidla, aby se Vv ji ocekavanou
dobu zacala chovat zvlastng, a ptivedla do jeji ovladaci projekce (servisni strojovny) vypravu, Kterou
zaméstna feSenim hadanek a vyuzije ji (Touto vypravou muze byt velmi snadno druzina, pokud vcas
neprohlédne Unasiinu past.). Unasi v8ak cely proces promény nezvladla a i kdyz se bude snazit postavam

vvvvvvv

v v v

KdyZ bude Unasi zlikvidovana (at’ druzinou, nebo bojovymi knéZimi pfi jejim pokusu vstoupit do
reality), druzina nalezne srdcovou centralni komnatu a tim ziska pozehnani kladného boha (Patrona). Aby
druzina pomohla zachranit mésto pred Zirdfem, posunuje se v piibé¢hu dal. Tehdy muize deSifrovat
Zirafovy plany z oslavnych desek, pohovofit s ovladacimi prvky komnaty (obétovanymi carodé¢ji, jejichz
duse slouzi k ukotveni ziidel a jako spravci “programu‘) a dojit poznani, Ze cela zalezitost se ziidly je jen
maskovanim pro Zirdfovo znovuvstani. Je na druzing, jak se rozhodne s informacemi nalozit, zda dojde
K bitvé se Zirafem o mésto, ¢i ten utece, aby Uchystal plany na pomstu. Pokud Ziraf utece, je druzina
V pfimém ohrozeni, toho se tyka subquest Lovciv me¢ ptredchazejiciho dobrodruzstvi Tieti pout, tato
informace je vSak volitelnd a druzina se o osudu lovc, kteti omylem pied dvaceti lety nalezli Zirafovo
télo mize dozvédét jinymi cestami.
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3. Uvod pro druZinu (precist)

Zda se vam velmi znepokojivy sen. Na scénach snu nic dé€sivého neni, ale jeho vyznéni pretrvava.
Dojem, ze ten sen neni cely, Ze by mél pokraCovat.

(K prvaimu hraci): Omamna vané popinavych razi t€ provazi cestou arkadou. Miji§ jeden oblouk
vedle druhého, s pruhledy do zahrady. V zahradé dalsi oblouky, draténé konstrukce, po nichz se plazi
ruze. Pfipominaji slavobrany. Nebo snad portaly. Krac¢is podloubim s kifizovou klenbou, jeden portal za
druhym. Jen viné razi a klapani tvé obuvi o starou dlazbu.

Tu se otfese zem. Loubi se kaci, jednotlivé sloupy padaji pies sebe, zemétieseni nabyva na intenzité a
jediné, co stoji, jsou ty brany z rizi. Tém jedinym se destrukce vyhyba. Zemé puka a do trhlin padaji
dlazebni kostky, kusy zdi i celé sloupy. Straslivy rachot vSude kolem tebe. Zvuk tvych bot je minulosti...

(K druhému hraci): Zahrada n&jakého zadmku, kdyZz se rozhlizi§, vidi§ priichody mezi jejimi
jednotlivymi ¢astmi. Brany porostlé plazivymi rizemi. Zahony a kvétniky podél péSin jsou v plném
kvétu, voni byliny, citi§ ve vzduchu levanduli i matu, myrtu a muskat. A razi, hlavné rizi. Jdes péSinou a
jakoby ses prodiral zavoji vini. Projde$ branou a pied tebou je kasna s fontdnou. Uvnitt stoji socha.
Vale¢nik v plné zbroji, hledi zdvizené. Ma v tvafi rizanské rysy a snad Skodoliby usmések. Couvas, na
tom muzi je cosi znepokojivého.

A najednou vse pohlti plameny. Pozar. Rize hoti. Zahony hoti. Voda v kasné vie. Vzduch se teteli
zarem, je ti horko k nesneseni. Ten valecnik... tam neni.

(K tretimu hraci): Slysis divei smich. Jsou dvé, mozna i tfi. Jsou snad hned za vysokym Zivym plotem
z popinavych ruzi, neproniknutelnym, pichlavym. Obchazi§ plot, nachdzi§ v ném prichod. Pfipomina
spi§ branu vysokou dobré tfi sdhy. Riize se plazi po kamennych sloupech, ale tam, kde je vrchol oblouku,
jsou povadlé. Suché listi ti Susti pod nohama. Projde§ branou a smich nahle nezni. Jako bys vstoupil do
jiného svéta, je chladno, pofukuje neptijemné studeny vanek, listi nedalekého vaviinu Sumi. Jezirko pied
tebou je plné mrtvych zlatych rybek.

Scéna se méni. Zavane vitr opravdu velmi nepiijemny. Nese s sebou spoustu uvadlého listi, prach a
pisek, smeti. Zavane velmi silné, strhava rtze. Z dalky se ozyva kiik divek.

(K étvrtému hraci): Slunce pomalu vychazi nad vysokou zed porostlou bie¢t'anem a plazivou razi.
Dlouhé¢ stiny se tdhnou po celém prostranstvi. Jeden stin je znepokojivy, stin muze ve zbroji. Jakoby se
hybal. Jakoby zil svym vlastnim Zzivotem, protoze ta socha, kterd jej vrhda, je dokonald. Nehybna
dominanta obrovské kasny je vyvedena s jemnou starovékou preciznosti. Kazdy dil zbroje je dokonaly,
koruna na helmici, o hrud’ opieny cizokrajny me¢. Tak detailni prace, zZe ti vlastn€ neptijde divné, ze stin
ma jako zivy. Je ¢asné rano a svézi vzduch napliiuje viin€ razi.

A pak, z kasny se rozléva voda. Proudy vody, tryska se silou gejziru. Socha mizi za clonou, obloha se
V jednom okamziku zatahuje a spousti se dést, silny lijak. Razem stoji§ po kotniky ve vodé. Po kolena.
Ze zahrady je bahnité jezero a prSi a prsi, vodni tfiSt’ na tobé nenechava nitku suchou. Tu a tam, kdyz
ziidlo zpomali, v§imas si, ze ten muz je pryc.

Pokud je hracii vice, vytvor dalsi scény z palacové zahrady, kdy opakujicim se tématem je socha
valecnika, portaly a arkady, mrtvi tvorové a popadané listi, riize.

Jste si jisti, ze sen pokracoval. Ale ne a ne si vzpomenout. Pfitom ten pocit naléhavosti! Je dilezité si
vzpomenout. Snad by mohl pomoci néjaky knéz ¢i magik mysli, nebo rozjimani, meditace, modlitba k
svému bohu...




4. Casova osa p¥ib&hu a sled udalosti

rok -tisice let Megsto soucasti Rizanské fise pod vladou tyrana Zirafa.
Vznik ziidelného systému manipulujiciho s méstem.

rok -1150 Pad Rizanské fise, magicka destrukce celého systému

rok -532 Osidleni mésta Al-Skalci, prvni kontakt se Zirafem v jeho stinové podobé
rok -288 Uceleny plan na znovupovstani Zirafa

rok -108 Prestavba ziidel sultdnovymi odborniky a laigerkou Unasi

rok -103 Vzbouieni ziidel

rok -102 Névrat Unasi, jeji rekonstrukce ziidel

den-30 - -3 (dle potieby PJ) prvni znepokojivé vize seslané Patronem

den-3-0 moznost vlastniho vySetfovani

den 0

Pozvani do haje

den1l

den 1 az nejblizsi nedéle
den nedéle poledne az noc
den pondéli

den utery dvé hodiny rano
den utery 4 hodiny rano
den utery 5 hodin rano

den tutery 6 hodin rano

Ritual vstupu

Sbirani informaci

Prizkum ztidelné bocni strojovny
Cas na piipravu

Utok stint a Zirafa

Ritual oziveni Zirafa

Ptijezd Zirafa na misto oZiveni

Névrat oziveného Zirafa do mésta jako osvoboditele




5. Predpokladany prubéh dobrodruzstvi

5.1. Déjstvi prvé: Vize

Druzina by méla zacit patrat po svém snu, snazit se odhalit ten zbyvajici kus. Zde zalezi na svété Ple a
systému, jaké jsou moznosti tkani snl, navraceni vzpominek. Jistotou by méla byt viile kladného boha,
ktery drzi ochrannou ruku nad méstem a je v jeho zdjmu preziti mésta. Ten si vybral druzinu jako sviij
nastroj, jako lidi dostatecné€ nezavislé na méstské politice a internich bojich o moc, a soucasné schopné
dat véci do pohybu.

V pravy cas po vynalozeném usili se tedy druzin¢€ odblokuje zavér vize/snu:

Destrukce, jiz jste byli svedky v zaveru vize, pokracuje. Scény se spojuji do jedné. Je to jedna a tataz
zahrada, kterou jste navstivili. Lijak a pozar, zemétreseni a vichiice. A k tomu, ze slavobran z rizi, z casti
arkady, ktera nespadla, z lomenych obloukit mezi zivymi ploty vystupuji stiny. Hordy stinii, prizrakii,
duchut, mlhavych obrysii valecnikii i netvoru. Nekterym se blysti paraty c¢i mece, jakoby byly jedinou
hmotnou soucdsti zjeveni, jini kolem sebe §iri chlad. K tém Silenym poctum sedi jediné slovo: invaze.
Prochazeji zdmi, prochazeji vami, s nemrtvou neustupnosti se vali ze zahrady pryc, do mésta.

A K tomu krik. Jakoby to byl hlas samotné vécnosti, rozumite mu, i kdyz slova jsou cizi, archaicka.
,, Toto je mésto ctyr! Mésto ctyr! Mé mesto!

Z portalu nejbliz jezeru vyjizdi temny jezdec, cerny stin, jeho kun piisobi nemtrve, cerna kuze se mu
loupe, prochazi bez odporu prekazkami. Jezdec, valecnik v tezké zbroji s korunou na helme, ma sklopené
hledi. Jeho hlas vychadzi jakoby odevsud, neni tlumen helmou. Rve do titoku a vékovitost toho hlasu
zasahuje samotnou Zivotni podstatu zivych bytosti, pohlcuje vais hriza. A kdyz projede skrze vas a jeho
obourucni mec, jistojisté rizansky, se mihne vzduchem, vase vize v bolestech konci. Procitate plni
neprirozeného desu.

5.2. Déjstvi druhé: Mésto
5.2.1. Cty¥i Zivly a stin - patrani

Symbolika ¢ty zivld z vizi by méla byt zfejma. Druzina by se méla ubirat smérem zjistit o Zivlech néco
vic. Napomocni mohou byt:

* magi¢ti mistii/ucitelé (pokud nékdo z druZiny podstupoval vycvik ve mésté)
* zivelnicka Skola (informace od nich by mély piisobit zasvécené, le¢ ponékud diletantsky)
* méstsky druidsky haj

* magicka univerzita a jeji knihovna (sem nemusi byt snadny pfistup, neni pfistupno vefejnosti,
druzina musi sehnat kontakty)

* kronikar

* okrajové predstaveni knézi jednotlivych chrami

* osobni priizkum meésta
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* pokud ma druzina vysokou miru veéhlasu a kladnou reputaci, pak i Sejkiv vezir ¢i néktery
s pobo¢niku stinotepce Jasipa.(kontakt s Jasipovymi lidmi miize mit neblahé dusledky Vv predcasném
upozornéni Jasipa, Ze nékdo strkd nos do jeho zdleZitosti).

Dotazy u druida a Zivelniki neuniknou pozornosti zainteresovanych osob a v prub&hu patrani arcidruid
Raham Dzerbani oslovi druzinu s adresnym zadanim i detailnéj$imi informacemi o vlivu druidut (5.2.2.)

Diilezité pripomenuti pouze pro PJ: se ziidly opravdu neni v§e v pofadku, Unasi se chysta procitnout a
tedy trochu povoluje jejich silu, kterou druidi vnimaji jako “otfesy* ziidla, a btih Patron jako nebezpeci
pro mésto, kdyby o sobé Unasi davala védét trochu silnéji. Tyto Unasiiny akce vyprovokuji k ¢inu Zirafa
a jeho podporovatele piredcasné, tedy Ziraf a jeho armada nejsou tak silni jak by mohli byt.

Co se druzina ve stripcich dozvi:

- soucasti mésta je pét zridel, ¢tyfi zivelné v ovalu na okraji vnitfniho mésta, paté je centralni na
priseciku protilehlych zivla.

- centralni zfidlo je druhé vodni, protoze od nepaméti je Al-Sedkramiz méstem vody. V al-skalstiné
jméno mésta znamena “Sedm nekone¢nych studen*.

- ve skute¢nosti je téch ztidel Sest, pod chudinskou ¢tvrti je jesté jedno, temné. Proto je chudinskd ctvrt’
pod nadvladou stinu/temnoty. Ani méstska straZ tam v noci nechodi, protoZe ta Ctvrt patii stinu.

- pod druidskym héjem na vychod¢ je zemské ziidlo
- zemské ziidlo slabne, stejné tak moc druidii s nim spojena, coz mize byt v budoucnu problém.

- vodni ziidlo je na severu pod Sejkovym paldcem, resp. jeho zahradou. Je tam nekone¢na kasna. I kdyz je
nejvetsi sucho, ta kaSna ma stale vodu. Je napojend na samotny svét vody.

- zahrada Sejkova paldce by mohla odpovidat zahradé ve vizi. Ta socha valecnika i portaly rizi tam
skute¢né jsou (zahrada je vefejnosti nepfistupnd, ale Ize to ovéfit osobné napt. zlodéjem nebo 1étajicim
carod¢jovym piitelickem, ¢i dotazem na nékoho, kdo ji smél navstivit.)

- ohnivé zfidlo je pod magickou univerzitou na jihu
- vzdusné ziidlo je pod arénou, na zapad¢. Vedle arény je popravisté a ¢ast meéstskych pohiebist.

- ve vykopavkach na svahu pod Sejkovym palacem byly nalezeny artefakty po staré bohyni Xatle, modré
dracici, patronce vlahy.

- podobné prizkum archeologii z magické univerzity dolozil u pohiebist, popravist' a arény stary chram
boha zabijeni, Tachmy.

- pted zhruba sto lety prob¢hla piestavba ziidel, az tehdy se Al-Sedkramiiz stalo méstem vody, do té doby
bylo centralni ziidlo vSech ¢tyf. Pracovaly na tom kapacity oboru. Pry né¢kdo pfimo od sultdna a néjaci
cizokrajni odbornici.

- nad centralnim zfidlem je jeden z hlavnich chram kladného boha/patrona mésta s prilehlym klasterem,
pod chramem jsou rozlehlé rezervoary. Vstup do servisni zasvétni komnaty byl tam, vedl
z dnesni klasterni zahrady.

- Néco se s prestavbou nepovedlo a kratce po ni doslo ke katastrof€, vSechna ziidla vyvrhla svou silu,
byly zde stovky mrtvych. Obzvlast’ dnesni chudinska, diive palacova ctvrt’ byla postizena, protoze tehdy
zde mimo jiné byla i skola alchymistli a kdyz se sem rozsifil pozar, bylo to katastrofalni. Navic jakoby
misto stinu nicily vSechny ostatni zivly, ¢tvrt’ byla vypalena, postizena zemétiesenim, které znicilo




vétsinu palacti, obyvatelé povrazdéni Utokem stini ze zahrobi. Po boufi zivlli se podarilo nasledky
urovnat, ale zkaza byla zna¢na.

- po katastrofé byli druidi vykazani z mésta. Obavaji se, ze pokud se néco stane ted’, Ze se situace bude
opakovat. Pozemky héje jsou cenné, urodné, Sejkovi nebo jiné vlivné osobnosti by se zde mohlo libit
udélat soukromou zahradu.

- druidi spolu s jistymi ¢arodé&ji ohné byli obvinéni z katastrofy. Pry se nasilné pokouseli zménit polaritu
ziidel po prestavbé z vody zpét, coz vedlo k explozi ziidel.

- jedna ze ziidelnych architekti, cizinka, se nasledné do mésta vratila a vSe opravila. Vse funguje jak ma.

- nic nefunguje jak ma. Zfidla s vyjimkou vody slabnou, druidsky héj umira, bojovy duch arény slabne
ani s tou vodou to neni uplné v potadku. Mnisi u centralniho ziidla pod klasterem (v rezervoaru maji
mensi svatyni) pozorovali zamrzani.

- zivelnici maji v§e pod kontrolou. Do “strojovny* zfidla chodi prvni vodni Zivelnik mésta, Rikach, Ar-
Rachii, ve spole¢nosti Sejkova stinotepce/theurga — tdrzbare zasvétnich komnat (a Sejkova blizkého
piibuzného), Jasipa Ar-Rajfi. Po kazdém vykyvu svétovych magickych poli obhlizeji situaci a
zaznamenavaji zmeény (ano, zmény jsou), ale neni sebemensi diivod k obavam.

Opravdu je vSe pod kontrolou, ten drak spi.

- ano, je tam drak, pod méstem, pod centralnim zfidlem. Vlastné se kviilli nému neda k ovladacim
mechanismim hlavniho zfidla a jde provadét zasahy jen na boc¢nich péti, i kdyZ i tam se objevili strazci.
No, vlastné poslednich né€kolik let neni radno se ve ctvrté vrstvé pohybovat vibec, ale vSe je pod
kontrolou.

5.2.2. V druidské zahradé

Druzinu oslovi druidi se serioznim zadanim, na jaké je vétSina hraci zvykla, pokud by nezacali
S patranim sami, a tim je nasméruji:

- Bud’ si druidi v§imnou patrani skupiny, a kontaktuji je proto, ze vidi prunik zajmu.
- Mohou je kontaktovat pro jejich reputaci z minulych dobrodruzstvi ¢i kladny vztah k piirodg.

- Nebo i z prostého divodu, Ze jsou cizinci, ktefi kdyz se do nééeho namoci, nebude to nikomu
vadit a zodpovédnost za pripadny nezdar ponesou oni, jako cizi zoldaci.

Dostanou pozvani do haje ve vnéjsi méstské palmérii, krasné misto s nejstarSimi olivovniky, mohutnymi
cedry, rozkvetlymi pomerancovniky, kefi granatovych jablek, mohutnymi fikovniky, vysokymi palmami.
Misto pfipominéd spiSe prales nez zahradu, kterym se ovSem vinou cesticky, tu a tam jsou zdhonky
1é¢ivych rostlin, k posezeni zvou klidna meditacni mista u vzty¢enych kamennych stél. Ptaci jakoby zde
zpivali krasnéji nez jen o par metri vedle v kulturni palmérii, listi Sustilo ve vanku svézeji, vzduchem se
nese omamna vin¢ levandule, myrhy a maty. H4j rozhodné¢ nevypada oslabeny, aspon pro vnéjsiho
pozorovatele. Pokud jsou v druzing pfitomni druid ¢i hrani¢af, pak zaznamenaji vnitini neklid.

Privodce druzinu dovede az k arcidruidovi, Rahamovi DZerbani. Ten, V zavislosti na tom, co ma druzina
za sebou a jaky véhlas, ucini klasickou zoldackou nabidku:
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Zada druzinu, aby vstoupila do zasvéti zemského zfidla a uvolnila “Spunt®, ktery na ném byl vytvoien,
uvolnila jeho silu. Podle Rahama se mé jednat o mocného tvora prodchnutého zemskou energii, golema
¢i --- gnomara, ktery silu zfidla kumuluje v sob¢, a tim padem v realité ziidlo slabne. Podle Rahama byli




takovi tvorové nasazeni jako strazci do vSech méstskych ztidel, ale néco je poskodilo a nepracuji spravné.
Vysledkem je, Ze haj slabne a brzo mlze zacit umirat.

Muize zminit i zamérnost oslabeni ziidla — urodna puida okolo meésta je cennd a nékdo, (soucasnou
terminologii developer) mtize mit zajem na vyhnani druidti z mésta odfiznutim jich od moci, aby prostor
haje mohl byt vyuzit pro stavbu novych palacovych zahrad. (Ale druidy Ize poskodit i obvinénim ze Skod
napachanych pii reaktivaci ziidla ¢i zfidel, takze jsou v nezavidénihodné situaci.)

Druzina je zadana o nastoleni rovnovahy, pochopiteln¢ za odménu (dle tvahy PJ, testovaci druzin¢ byla
nabidnuta Ziva voda).

Pokud druzina piijme, je vybavena pozehnanim na zbran¢ +3 proti zemskému zivlu, vrhacimi flakény
svécené vody a jeji vylepSené verze (Horobortuv uder, fe¢eny “Horoborak®, 1k10+10 proti nemrtvym a
stinim), ponévadz zasvéti, 1 kdyz v projekci zemského zfidla, je osidleno zejména bludnymi dusemi,
stiny, duchy a spektrami. Je ji dan ¢as na ptipravu a dan termin k zapoceti ritualu vstupu (isvit).

Ritual prob&hne piimo na ziidle samotném za asistence mnoha druiddi haje, v kamenném kruhu
obklopeném tisiciletymi olivovniky a oleandry (doporucena barvita popisna pasaz, jak prvni paprsky
barvi kmeny starych stromu, jak listy vrhaji prvni stiny, jak se dotykaji kamenii, jaka vladne v haji
atmosféra ocekavani a nadéje). Avsak nezdaii se. Druzina nikam neprojde, magenergie ritualu vyjde
nazmar, pouze upouta pozornost theurga Jasipa, ktery tim ziska varovani, ze se druidi o néco pokousi, a
ze by m¢l byt obezietny.

Druidi pochopi, Ze problém je mnohem hlubsi, nez jen “Spunt zemského ziidla. Ze cely vchod do zasvéti
zbodu Zemé je uzavien a musi se najit jiny vstup. Zmini, ze vyuziti Vody (Sejkova palace) je zhola
nemozné, stejné tak stin v chudinské &tvrti je nedosazitelny. Sance je u Ohn&, Vzduchu a v centru.
Druzina dostava za tkol sehnat — nenapadné - veskeré dostupné informace, které by vedly k moznosti
zneSkodnéni gnomara. (Zde nutno podotknout, Ze to samo nestaci: jednotlivi strdazci Zivlu jsou jiz
ovladani Zirafem a jejich role je pri vypusteni sily vsech ziidel na mésto. Maji zpusobit co nejvetsi chaos
a Skody aby je Ziraf mohl “zneskodnit*, nasledné se vratit do mésta jako ochrance-osvoboditel.)

Arcidruid Raham druzinu obdafi glejtem opraviiujicim k vstupu do méstského archivu a knihovny
magické univerzity. V knihovné lze v bestiafich nalézt doporucenti, jak s posly zivli a vy$8imi Zivelnymi
stvirami bojovat. Lze zde ziskat informace o starych bozich, ktefi vladli méstu pied souCasnym
Patronem. V archivu jsou konstrukéni informace, zdznamy Unasi, zdznamy o tom, co se stalo pfed sto
lety, jak pfestavba, tak nasledna katastrofa. Druidi se domnivaji, ze by zde bylo mozné nalézt informace,
jak se ptipadné nové katastrofé¢ vyhnout.

Raham dava druzin¢ dokonce posvéceni moci nahlédnout do Sejkova archivu ohledné dokumentace o
prestavbé ziidel. Zaroven ujistuje, ze druidi budou napomocni ve vSech rozumnych pozadavcich
tykajicich se vyfeseni problému (napf. ziskani sochy z magické univerzity je v jejich silach).

Druzina nemusi s u€asti na ritualu souhlasit, chovani druidd ji mlze pfijit prospécharské a muize se
obavat, ze uvolnéni zemského zfidla by naopak rovnovahu mohlo narusit. Miize proto druidy odmitnout
jak slusng, tak natvrdo, nebo je nechat v o¢ekavani (,,Mame toho pravé hodn¢, dohodneme se pozdéji.*)

Tehdy mohou postavy ziskat impulz, jak celou véc vySetiovat na vlastni pést a tehdy se ho hry zapojuje
kladné bozZstvo — Patron mésta.

Pokracuji znepokojivé vize o Zirafovi, o ztraté kontroly nad ztidly.

V ptipadé tvrdého odmitnuti budou druidi aktivni sami i bez druziny, najdou jinou skupinu, s kterou
provedou nepodafeny ritual a tim vyprovokuji Jasipa a po nékolika dnech vypukne dé&jstvi paté — bitva,
jiz se druzina Gcastni na strané obrancti mésta pred Zirafovymi hordami stint.




Pti opousténi haje kazdy z ¢lenti druziny vyjma magickych a zvifecich spole¢niki je nevédomky
“vybaven‘ suchym olivovym listkem ¢i jehlici z cedru, skrze které druidi mohou sledovat pohyb nositele.
Uchyti se ve vlasech, na plasti, na jiném kusu oSaceni a postavy musi byt opravdu peclivé, aby se prvni
den listu zbavily. Pokud jsou nev§imavé, nebo nepfilis ¢istotné, muze je list provazet i mésice.

5.2.3. Otevirani cesty

Druzina by se dfive ¢i pozdéji méla dostat do méstského archivu a pokusit se nastudovat, kde je cesta do
strojovny a jak se tam dostat. Navstéva archivu pfinese mysteriozni zazitek. Jako jedina dokumentace
Kk pfestavbé zfidel je druziné piinesen svazek zapiski pisafe sultanova stinotepce za vystavbu
zodpovédného, se zminkou, ze jde o kopii pro mésto. Nezazivny a odborny vyéet zmén, procedur, osob,
jez se na zasahu podilely, cile, popisy zfidelného systému (pét ziidel + centralni, hlavni ovladac ve Ctvrté
vrstveé, bocni ovladace u kazdého ziidla), financovani a rozpocet. Nékolik stran ke konci je vytrzenych,
avsak pii zkoumani v tstrani (nikoli pfed knihovnikem) zaplane bilé svétlo (jeden ze symbolt Patrona) a
strany se bozim zasahem obnovi. ZniCené strany popisuji nemoznost transformace, jakou si zadavajici
Sejk pral a shrnuji vysledek mise jako neuspéch. Jediné ¢eho se dosahlo, je tprava ovladacich prvki, aby
byly pochopitelné pro zdejsi pracovniky. Zminuje se moznost, Zze pii sounalezitosti s nebeskymi
magickymi poli ke zméndm dojit mize v horizontu (v Givodu zminovanych) 108-138 let od upravy.
Druzina zde miuze ziskat potvrzeni, ze se zmén Ucastnila cizinka Unasi, jejiz talent je v poznamkach
popisovan jako uchvacujici.

Jeden list je ze zafive bilého papiru. Je zjevné navic (Tip: Kopii na konci tohoto svazku klidné vystrihni a
ve vhodny herni okamzik predej hracum. Obraz prazdného sloupovi pak mohou dopliovat nalezenymi
soSkami). Z jedné strany je maliivka sloupovi, kdy na kazdém sloupu planou bilé ohné, mezi sloupy
jsou ve vyklencich sochy nejasného tvaru. (Spis nez sochy je patrno, Ze “ve vyklencich néco je*)

Na druhé stran¢ je text:
Cty¥i Zivly
Mésic v upliiku
Bily den

Chraii se, kdo jdeS ven

(Patranim muze druzina zjistit, pokud to nevi, Ze bilym dnem je nazyvana nedéle, den oslavy patronského
“bilého “ bozZstva mésta.

Prvni cast, zretelné oddélena dvojim odstavcem, se tyka manipulace se zridlem, druha cast vstupu-
vystupu ze strojovny. Napovedy Patrona nikdy nejsou primocaré a jednoduché a v ucelenosti lze
“hadanku “ desifrovat az vstupem do centrdlniho ovladace zridel.)
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Pokud se v archivu druZinu napadne shanét po né¢em od Unasi, archivaf najde jednu knihu o zasvétnich a
portalovych manipulacich, odborny svazek — védeckou publikaci, kterou dala darem zdejsi knihovné. Pti
prochéazeni knihy Ize na n¢kolika strdnkédch nalézt rukou psané poznamky

Ty, bdoj wiioledunjt slopsy mé, viy, je ARleGith e Tk, pitd 4 sedomd. Protoje Pit jest Untsove

A v kronice z roku jejiho navratu (pét let po upravé ziidel, bezprostfedné po katastrof€) seznam dard,
jakymi vyjadfila soustrast. Mimo jiné trojici soch bohi jeji zemé, nedozirné hodnoty. Jedna byla
darovana univerzité, jedna Sejkovi, jedna cirkvi, jiz patii centralni chram. Vyslovné zminén je material
jedné ze soch, nebot’ je velmi vysoce cenény a z jediného znamého nalezi$té (a to pravé na Laigerskych
ostrovech). Jedna se o sochu na univerzité z bilého obsidianu. Jedina ptimo zminéna je Ures. O Uresovi
se druzina miize z pramenl v univerzitni knihovné, nebo dotazy na ucence ¢i pifimo Laigerce dozvedét,
ze je laigerskym bohem spravedlnosti a ndhody a ma zpodobnéni hadovitého draka. (napr. k% jestli se
vyskytuje na trhu laigersky obchodnik, uc¢enec na stazi na univerzité, ¢i magicky gladiator u arény).

Kdokoli nabozensky aktivni pozna v obrazku sloupovi na nadvofi hlavniho chramu nad Sestym,
centralnim, zfidlem. Vyraznych sloupt je tfinact, vyklenki mezi nimi dvanact i S podstavci na sosky,
ale nyni s jedinou vyjimkou prazdnymi. VétSinou zde rostou plazivé riize a jiné popinavé rostliny. Jedina
zde dnes umisténa socha je zpodobnéni patronky lI€€itelll, sv. Rinzi, al-skalké svétice.

5.2.3.b Sochy

Druzinu ¢ekd héadanka najit spravné sochy. Lze pfipravit samostatné patraci dobrodruzstvi ohledné
ziskani soch. Podle velikosti podstavct ve vyklencich je mozno odhadovat velikost, ale protoze v archivu
nestoji psano, o jaké sochy $lo, jen, ze zpodobnovaly bohy a ti mohou vypadat riizné.

Druzina muze dostat mnoho faleSnych stop dle uvahy PJ. Sochy maji necelého ptl metru vysky a vazi

asi 20kg. Nejsnazsi je ziskani sochy boha Urese, patiici do patého vyklenku. Je snadné zjistit, jak vypada,
jeho ziskani je stopou k ostatnim — vzhled, charakter, krystal, stopa k dra¢im bohiim. Nasledné lze
zjistovat ktefi z dvanactky starych drakobohl byli pfifazeni smrti a poutnikim, coz v pramenech
magické univerzity je zalezitosti par chvilek. Nasledné lze cilené patrat po drakovi smrti, Cerném
Tachmovi, a po ochrankyni poutnikt, bilé Nidabe. Vylucovaci metodou “bily obsidian = Nidabe* by
druzina velmi snadno méla dojit k tomu, ze socha boha Tachmy bude u sejka.




e Cirkev centralniho chramu

pfimo v chrdmu ve vetejnosti pfistupnych ¢astech se nenachazi nic, co
by odpovidalo velikosti a charakterem. Této cirkvi vSak patii mnoho
kapli a menSich kosteli po mésté¢ (Ize se dotazovat knézi, véficich,
druZzina si mize sama ud¢lat prochazku po kostelech ¢i poslat na letecky
pruzkum klasternich zahrad 1étavého spole¢nika/Garod&jova familiara).
Kyzena socha se nachazi v piedsali vojenského kostela v pevnosti
méstské gardy. Jde o Urese, hadodraka vytesaného z Sedého kamene,
s o¢ima ze zelenych smaragdi. Ve smyckach téla objima krystal. Lze
vSak umistit do riiznych kapli a kostelti rizna bozstva ¢i svaté a hadanku
tak ztizit. Sochu Ize ukrast (je v ptredsali, kde neni dozor), i ziskat
legalné. Napt. pokud odblokovani vzpominek bylo pomoci knéZzi této
cirkve, pokud je n€kdo z druziny dobrym véficim... 1ze argumentovat
blahem mésta, nutnosti dosadit sochu na ptivodni misto, ale tfeba i hrat
na to, Ze je urazejici piitomnost starého boha ve vojenském kostele — Ize
provétit argumentacni dovednosti druziny roleplayem.

e Magicka univerzita:

Bilych soch se v arealu Skoly nachazi nékolik, a to i
soch, jez by Sly vztdhnout ke smrti i k putovani.
Napt. spiezeni skocCarem s pohiebnim vozem
jedoucim do podsvéti je starobyly motiv smrti a
zdobi skolni jidelnu. Socha muze v kapi, s kosou
Z nepiirozen¢ lesklého mramorovitého kamene
(bily  obsididn  nikdo  zdruziny  dosud
pravdépodobné nevidél, tak tézko usuzovat) stoji
“na ran€* na odpocivadle na schodisti ke knihovné.
Elfi poutnik s holi a lucernou (typické zpodobnéni
poutnika) V patficné velikosti je mezi mnoha
sochami ve vstupni aule. Nidabe lze najit rovnou ve
dvou zpodobnénich: jako jednu z dvanacti figur
starétho pantheonu v archeologickém lapidariu
(vykopavka piimo z Al-Sedkramuz) a jako
béloskvouci dradici s krystalem v patatech mezi
nékolika dal§imi sochami v chumlu bez ladu a ﬂ,{fq’ét—

skladu u dvefi do pracovny mistra vazebné magie.

Vsechny sochy maji katalogové Cislo a na dotaz na néj je spravecem odpovézeno, Ze jsou zafazeny

vvvvvv

K prohlidce sochy a jejimu zafazeni do vyzkumu. Zalezi bud’ na argumentacnich schopnostech,
nebo si lze sochu “vypujéit“ (metamorféza za mistra, hrani poslicka/uc¢ednika, ktery mu ji ma
odnést domt). Zde lze vyuzit i dobrych kontaktl mezi druidy a ¢asti ¢arodé€ji, a sochu ziskat
skrze vliv Rahama (druZinu to musi napadnout a druidy v této zaleZitosti pozadat o pomoc).




e Sejkiv palac:

Leteckym prizkumem lze sochu nalézt velmi snadno, stoji na
fontance v soukromé zahran¢ konkubin. Désivy drak rdousici
lidska t¢la, kolem né&j pohazena dalsi téla v kieCich. Velmi
oskliva socha. Krystal ma skryty pod tlapou, v niZ macka
rytite. V pfipadu kladnych kontaktt a vysoké reputace 1ze od
vezira ¢i majordoma ziskat informaci, Ze takova socha se
opravdu Vv palaci nachazi, ze je v zahradé dam a ze damy ji
nemaji rady. Prvni konkubina by ji rada i prodala (nesnasi ji),
jen se obava nasledkt, kdyby se to Sejk dozveédé€l. V navrhu je
feSeni vymény za jinou hodnotnou sochu, idealné taktéz
drac¢iho motivu. Konkubina se domniva, Ze socha byla do
jejich zahrady umisténa zamérné, aby si ddmy pfipominaly, Ze
ne vSe je na svét¢ hezké. Pokud by se postavy dohodly na
odkoupeni, cena je vycislena adekvatné nasim 5 milionim (v
testovacim svété¢ Stis. zlatych dindrd). Kradez piimo
v Sejkovych zahradach naopak mize byt velkou vyzvou pro
zlodéje.

V herni situaci, kdy jsou sochy umistény na spravna mista, na vrcholcich sloupii zaplane
Patroniiv bily plamen a otevira se portal do strojovny.

Pokud druzina s druidy spolupracuje, pak je Raham ptitomen (resp. zada o pfitomnost u otevieni cesty
a je na druzin€, zda mu vyhovi, ¢i ne) a pied tim, nez druzina vstoupi, vybavi ji opétovnym pozehnanim.
Tentokrat ne z vlastnich sil, ale pozdda o pomoc knézi centralni cirkve, protoze se domniva, ze zde
postavy nemusi Celit jen zemnimu Zzivlu, ale vSemu ostatnimu, hlavné stinim. Jedna se o pozehnani +3
proti stinim/pfizraénym nemrtvym/odplircim Patrona, a dale o flakony Horoborova uderu a Obnovy
(névrat vysatych sil at’ ve formé¢ odejmutych vlastnosti ¢i rovnou urovni; pozn. tato Obnova neléci
vlastnosti vysaté Uhusaiem).

Je zadouci, aby se cesta oteviela v nedé€li — o bilém dni. Tehdy je sila Patrona nejvétsi a miize druzing
poskytnout vice “rad*, pozehnani a posileni bozskym vlivem. Pokud vSak k nému dojde v jiny den, nic se
nedgje, jen bitvy jsou t€z§i a moznosti 1éceni omezeng;si.

Pokud druzina pracuje s pozehnanim cirkve, dostane k zaptjc¢eni Helmu nespati‘enych, jejiz nositel vidi
stiny a duchy, ktefi nejdou vidét pouhym okem a Zrcatko nespatienych, v némz se jako puntiky
objevuji stiny do vzdalenosti 10 sahti jako na mapé (s instruktazi, jak ho pouzivat). Druzina tak mutze
1épe koordinovat boj s neviditelnymi protivniky.




5.3. Déjstvi tireti: Odraz zridla — Unasi

Unasi méla vypracovanych nékolik moznosti, jak naldkat darce krve do strojovny, n€kolik cest. Po stu
letech se dochovala jedina funk¢ni cesta (chce-li PJ udélat hru zaSmodrchangjsi, mize pripravit vyjma
deniku Unasi s pozndmkou o sochach i dalsi cesty). Pokud dojde k jejimu oziveni, hovofi o ceste, jiz
prisla druzina, jako o Cest¢ tfi, dale zminuje Cestu dvanacti (ptivodni z jiné ¢asti chramového nadvofi do
hlavni strojovny, v soucasnosti zablokovana), Cestu jednoho (v Sejkovych zahradach, dnes presmérovana
k Zirafovi), Cestu péti (Svatyné noci, ziidlo stinu v chudinské ¢&tvrti, sidlo cechu vrahii) a Cestu sedmi
(tuto ma zabezpeCenou Jasip, skrze ni prochazi do ¢tvrté vrstvy ke stinovému ovladaci, je napojena na
jeho vzorec, nespousti Unasinu hru).

Cilem této pasaze je zabavit ty, ktefi vstoupi, nechat je lamat si hlavu hadankami, nechat je “opravit*
zfidla, nechat je vycistit “ndkazu* stinem. A ve vysledku je nechat darovat krev na oziveni Unasi
samotné. Druzina, kterd vstoupi dovnitt nic netuSic o Unasinych planech pravdépodobné za¢ne sama
hledat cestu, fesit rébusy, Cistit odrazy ziidel a tim padem naplni Unasino zadani. Pokud se ji povede
dobfe, pak se s Unasi setka a ta se ji pokusi vyuzit k cesté ven. Pokud v feSeni hlavolamti druzina selze, ¢
mozné ji v zajmu plynulé hry nendpadné navést k prizkumu portalové chodby, jejiz pomoci lze hadanky
(Unasiin teleporta¢ni systém) obejit a dostat se ke Strazci stinu a nasledné do dal§iho déjstvi bez
konfrontace s Unasi samotnou. Unasi pak procitne nerusené, nemusi se stylizovat do divadla pro druzinu
0 hodné ochrankyni mésta, které zalezi na jeho osudu a napraveni starych chyb, a mtize se vénovat svému
planovanému povstani.

Komplexnim prizkumem dungeonu by vétSin€ soudnych postav mélo dojit, ze vSe pusobi pfili§
“naraficené” jako “Sipkovana‘“ (nemohu prozkoumat ohnivou mistnost, dokud nemam ochranu z vody;
nemohu piepsat fikanku, dokud nemam srdce elementdla, stiny na mne nevtrhnou v hordé, ale po
skupinach, prvek A nelze splnit bez prvku B...), jiz toto je zasadni stopa, Ze hraji hru né¢koho jiného, Ze
plni zadani Unasi. Mohou ji takto odhalit a rovnou piejit ke kapitole 5.4. PoZehnani.

V to¢ité chodbé, kde se druzina ocitne po vstupu do portalu u chramu je nékolik klenutych
obloukt/portalti, které lze aktivovat/deaktivovat. Chodba je svazitd s nizkymi, dlouhymi schody a
barevnou dlazbou v barvach symbolizujicich pét ziidel (oranzovo-Cervena, zelend, modra, ¢erna a bild),
tii metry Sirokd, zcela temna. Pokracuje v zakrutu i na druhou stranu za postavy. Po prichodu se portal,
jimz postavy ptisly, deaktivuje.

Po velmi dilkkladném prizkumu lze ve zdobeni kazdého portalu (sto¢ena popinava réva a ruze) nalézt
drobné listky, které lze zmacknout. Jde o ovlada¢ daného portalu. (Idealné prizkum provadi postava
zlodéje nebo jiného v§imavého povolani, ale nemélo by byt podminkou, i druziny bez zlod¢je by po
prvni pohled ani pii velmi zdafilém hodu na posteh, jde o skute¢né hledani mechanismu. Podle poctu
stisknutelnych listkii 1ze urcit, do které vrstvy (patra) zasvéti se otevre, ¢i na kterou Cestu na povrch.
Vrstvy zasvéti jsou znazornéné ruzi, povrch révou. Jedna se o prvni hadanku (jak se dostat do vSech ¢asti
dungeonu).

Dale ma vyznam, z které strany se listky zmacknou Vv pfipad¢ tii a Ctyf — ob¢ vrstvy maji dvé verze, dvé
¢asti strojovny, pracovné piedni a zadni. ZaleZi na tom, které tlaCitko se zmackne posledni. (Napr. na
tretim portalu jsou dvé rize zezadu a jedna zepiedu. Kdyz postavy stisknou nejprve zadni dvé a posléze
predni, otevie se portdl do “treti vrstvy predniC, kdyz si nechaji na konec stisknuti jednoho ze zadnich a
predchozi libovolné kombinuji, otevie se “treti predni*.)

Po zmacknuti Ize listky zase ,,odmacknout a tim portal deaktivovat.

Oblouky/portaly jdou ve sméru od centralni komnaty vyse:




e Prvni: pfedni strana réva (zablokovana cesta jednoho)

e Druhy: pfedni strana dve rize

e Trteti: pfedni strana tii révy a jedna rize, zadni strana dvé ruze (pfichozi Cesta tfi z chramového
nadvofi; tieti vrstvy piedni, kde se druzina prave ocitla a tieti vrstva zadni)

e Ctvrty: piedni strana dvé rize, zadni strana dvé rize
e Paty: predni strana pét rév
e Sesty: bez listka
e Sedmy: Pfedni strana sedm rév
e Osmy az jedenacty: bez listkli (nahusténé velmi blizko u sebe, co dva kroky, to sloup)
e Dvandcty: predni strana dvanact rév. Zazdény, respektive na zdi.
Pouze révy se po prichodu samy deaktivuji, rize je tteba prepinat.

Portalova chodba je ve vSech vrstvach stejnd s nasledujicimi vyjimkami: V druhé je namisto ziidelné
komnaty/strojovny zahradka, ve ¢tvrté zadni za dvanactym portalem je mistnost - hrobka Strazce stinu.

Ve ctvrté vrstve, ktera je jiz sama o sob€ neptatelskd zivym bytostem, dochazi k moznosti upijeni
jejich zivotni sily samotnym pobytem tam. Postavy héazi proti pasti na odolnost a o kolik past nepiehodi,
o tolik pfijdou zivotli od maxima trvale, Vv terénu nelécitelné. Za kazdou hodinu, kterou postavy stravily
ve Ctvrté vrstve, se past zvySuje o 1. (je mozno hazet po kazdé hodiné pobytu, stejné jako az na konci pii
vychodu do hmotného svéta), zacina na 0 po prvni hodin€. Vysaté zivoty vrati knézska Obnova.

V zasvéti plyne ¢as mnohem rychleji, nez v realité, proto maji postavy subjektivné mnohem vice Casu.
Tuto informaci mohou ziskat jiz ve mésté, s pfesnou ¢asomirou je v hlavni strojovné mohou seznamit
Strazci. Priblizny prepocet je: ¢tyfi hodiny ve tieti vrstvé odpovidaji hoding v realité, Sest hodin ve Ctvrté
vrstvé je jako hodina v realité.

Vstupem smrtelnikl se nastartuje proces ozivovani pomocné strojovny vcetné jejiho Strazce.

Herni zkuSenost: postavy se zacnou o portaly/sloupy zajimat az tehdy, kdyz nemaji kam jinam jit. Neni
zjevné, ze jde o portaly, na odhaleni spinacich mechanismii je treba podnikat opravdu velké usili/Cas. Je
zadouct, ale nikoli nezbytné, aby postavy sly v poradi Treti vrstva predni -> Ctvrta vrstva predni -> treti
vrstva zadni -> libovolné dalsi.

5.3.1. Treti vrstva predni

Cilem Unasi bylo pfimét prichozi aktivovat ziidelny aparat, vlozit uchovanou krev, a zaroven vstupujici
postavy oslabit, aby byly snadnou kofisti. Toho se nejlépe dosahne zabavenim pfichozich (feSenim
rébust), ¢im se ziska i dostatek Casu pro Strazce, aby procitl a aby se ovladace aktivovaly.

Druzina vstoupi do vySe popsané chodby a okamzité se ocitne pod utokem stint, které po deaktivaci
portalu poslednim prichozim ptichdzeji i zezadu. Jedna se o stiedné obtiznou bitvu. (viz Bestiar: Radové
stiny).

Barevné dlazdice mohou ponoukat k opatrnosti na pasti. Jedinou “pasti“ vsak je dalsi skupina stinii za
zataCkou u druhého portalu: objevuji se ze stén, zepiedu, zezadu, vSude ve vysokém poctu. Tézky boj.
Nekteti z nich jsou jiz vidét okem, takovi vysavaji celé Grovné. (viz Bestiar: Vyssi stiny).




Chodba usti do dalsi, tentokrat kruhové chodby. Ve skute¢nosti se jedna o olemovani centralni komnaty,
kterd je prozatim ukryta za zdi. Ve stfedu centralni komnaty pohled do zrcatka odhali nesmirnou
“skvrnu® stinu (samo zfidlo). Po vnéjsim obvodu jsou ¢tyfi skoro étvrtkruhové mistnosti s projekcemi
Ctyt zivli. Portalova chodba vyustila na severovychod¢ mezi vodnim a zemnim ziidlem.

vvvvv

zatim nehybnd, golemovitéd postava.

Z herni zkuSenosti: polovina druzin se chce vyhnout konfrontaci a zvoli cestu k vodnimu zridlu,
druha polovina chce zjistit informace nebo odstranit pripadné nebezpeci, které by ji mohlo
vpadnout do zad a vyda se k ziidlu zemskému.

Jedna se o gnomara, pravdépodobné slabsiho, nez proti jakému posilali druidi k zasvétni verzi
zemniho zfidla. Tento ma necelé tii metry vysky (tedy dosahuje skoro ke stropu, ale vejde se), pohupuje
se na misté a na druzinu nereaguje, dokud ho ta sama nekonfrontuje. Pak si vzpomene, ze umi mluvit.
Velmi pomalu. Trochu. Jednoduse. (Je-li v druziné hrani¢af, nejlépe druid, pak je domluva snazsi). Je-li
vSak napaden, bez pokusu o komunikaci, bojuje. Tehdy jde o velmi obtizny boj, kdy by mély byt
spotifebovany né&jaké zdroje. (viz Bestiar: Gnomar).

., Zridlo Spatné, ziidlo umird, vy strazce? Vy pomoct? Chybi krystal! Neni! Stani se stromem! Zadnou zemi
spalenou!

S rozhovoru s nim je ziejmé, ze neni dusevné uplné v pofadku (ani na gnomara), ze se velmi snadno
roz¢ili a pokud jeho rozéileni bude druzina podporovat, mtze lehce dojit k boji. Muze v§ak byt zdrojem
informaci. Pfedevs§im z jeho vystupovani ma byt patrné, Ze se ziidla “zblaznila®.

Gnomar je dale “naprogramovan®, aby dal voditko k feSeni zfidelné hadanky, tu a tam v prib&éhu hovoru
musi davat najevo svou nenavist k protilehlému zivlu v Kruhu zivl, ke vzduchu. A stéZovat si, Ze vZdy
v§echno zadina vétrem, vitr je vidy prvni. (pokud chce vypravéc tapajicim druzinam hadanku ulehdcit,
nemusi zaleZet na poradi umistovani segmentit). Dale by zhovoru snim méla druzina dostat kli¢
k obtahovaci hadance ve smyslu, Ze Zivly jsou si rovnocenné, vSechny, a kazdy ma byt tam, kde ma
byt. Rozhovor s nim muze byt i velmi zmateny, ale tyto informace druzina musi dostat, aby méla s ¢im
pracovat v lusténi.

Pokud druzina tdpe v momentu, kdy ma plné znéni napist a nevi, co délat, muze se ptat gnomara, ktery ji
da voditko: ,,Cesta ddl je srdce, tak je to spravné. Srdce Zivli vidy bylo klic.“

Pokud druzina chce, aby ji doprovazel, vzdy se zastavi kus za vstupem do mistnosti sousedniho zivlu,
zhruba na ptli cesty mezi sousednim Zivlem k protilehlému Vzduchu. D4l nejde, “zatuhne®.

Postupné doptavanim po priazkumu riznych mist se da dozveédét:

- Toto neni pravé ziidlo, ale jen jeho projekce. I tak ale jsou potieba strazci-elementalové, kteti
zajisti jejich chod, jejich spravnost, aby vse “vypadalo* jako skute¢né ztidlo.

- Kazdy zivel tu ma svého strazce-elementala. (Patrnd neochota mluvit o ostatnich).

- Gnomar nema pfili§ rad vodu. A ohen, kdyz na to ptijde. (Ne, zemi spdalenou ne! Dievo je palivem

pro ohen, ale ne zemi spdlenou!) Ale co opravdu nenavidi je vzduch jako protizivel. (Toho jsem
nezabil, nemiizu tam!)

- Nechce si vzpomenout, co se stalo s ostatnimi elementaly, pokud na néj druzina tlaci (jestli ta
hromada popela jsou pozistatky ohnivého elementéla), rozbésni se a je vazné riziko boje.




- Kdyz je pfinucen si vzpomenout, potvrdi, Ze hromada popela je Ohnivy, a temna skvrna na zdi
Vodni, a ze oba zabil on, kdyZ se zménila fikanka, kterou pofad v mysli slysi.

- Sdéli znéni pavodni fikanky pro Zemi.

- Kirystaly jsou “jidlo*, ale ted’ jsou zkazené. Zkazil je stin. Jak se to stalo a kdo to udélal, nevi.
- Krystal by mél byt uprostied atrapy/odrazu ziidla.

- Krystal je zdravé jidlo po odstranéni stinu.

- Znacky nad zfidlem, text tam nema co dé¢lat, hadanka se tu ozyvala mluvend, sam prostor tak
mluvi.

- Elementala ohn¢ zabil, kdyZ se zménilo znéni hadanky na ,,Stan se Zivotem, stan se smrti*, kdyz
se ve vzduchu/prostoru zmeénilo znéni.

- Kiidovy prasek, ktery zbyde po Poslu vichru, s tlevou identifikuje jako srdce elementéla, srdce
straZce (a na pfimy dotaz dosveédc¢i, Ze 1 on ma takové). Na dotaz, k cemu je to dobré odpovi, ze:
»ordce je vidy Kkli¢.”

Zemské “zridlo“

Vyjma okraje mistnosti, séh Sirokého chodnic¢ku po obvodu, je celda vyplnéna pokroucenymi kofeny
plazicimi se pfes velké kameny. V podlozi je tlejici biomasa, vzduch je prosycen pachem hniloby. Velka
¢ast mistnosti je témét neprichozi, 1ze 1€zt pres a pod zkroucenymi mohutnymi vétvemi a koteny, které
se s kfupanim nataceji po zivych pfichozich, nékteré se snazi i Svihnout, drtit, shazovat. Uprostied
mistnosti je samo zfidlo, pisCité prostranstvi, kde se material podkladu vsypava dovnitt. Je obklopeno
petici menhird, nepfirozené¢ Sedych (o nich gnomar vypovi, Ze jsou to jeho mrtvi spolecnici).
V nejtésnéjsi blizkosti menhirt jsou kofeny zchtadlé, nezdravé vypadajici.

V jiné ¢asti, zhruba deset sdht od zfidla a Ctyfi sahy od bezpe¢ného chodnic¢ku okolo mistnosti, mezi
pokroucenymi vétvemi a jinymi dievnatymi vécmi zaii mihotavé svétélko. Pro jeho prozkoumani je
nutno prekonat prekdzky, prelézat, vyhybat se Svihajicim dfevim. Ukaze se, ze jde o krystal velmi
podobny tém, které sviraly soSky draka-boht, tentokrat je svirany odumfelymi kofeny a je nutno jej
vysekat, coz se neobejde bez reakce okoli (snazsi bitva). (viz Bestiar: Korenéni).

Chvili po vytaZeni zareaguje na blizkost Zivych bytosti stin, jimZ je krystal infikovan. Zauto¢i. Pokud
ma druzina ptesilu (pokud si s krystalem nehraje nékdo izolovang), pak jde o nep#ili§ téZkou bitvu. (viz
Bestiar: Jecici prizrak krystalu).

Ve chvili, kdy je stin odstranén se celd mistnost uklidni, kofeny ptestanou Svihat, zfidlo se sesypa
pomaleji, nad ziidlem se na stropé objevuje svétélkujici napis kiidou, ktery 1ze snadno piecist. Hadanka,
zabaveni postav ze strany Unasi, zaroven kli¢ k potfadi, v jakém vkladat krystaly a pozdéji dilezity Kruh
zivota a Kruh smrti. & Je chybici fadek: je vidét, Ze je tam néco smazano.




Staii se vodou

Stait se stromem
&
Stant se Zivotem

Stan se smrti

V moment, kdy je vloZen ocistény krystal do ziidla se znéni fikanky zméni:

Stai se vodou
Stari se stromem
Stait se tekouci irekou
Staii se diivim palivovym

Staii se prehradou zavalenou

Misto chybiciho/smazaného fadku je sd€leni ,,Stai se tekouci fekou*, které ma vyznam pro oziveni
Unasi.
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Po umisténi krystalu dovnitt vznikne hezka zenova zahradka, cela mistnost ziska pokojné&jsi vyznéni,
ale az po o€isténi vSech mistnosti od stinu pfestane sesypani dovnitt a az tehdy nabyde zcela pokojného,
ptijemného dojmu jako vhodné misto k meditaci.

Ohnivé “zridlo*

Na chodb¢ k ohnivé mistnosti je ohromna hromada popela, pozustatek Ohnivého elementala. Jsou zde
stopy boje. Mistnost samotnou nelze napoprvé prozkoumat, (pokud postavy nemaji magické ochrany
pted zarem) je vni pekelné horko, kazdé kolo pobytu zratiuje za 1kl10zivoti magickym ohném.
K prizkumu je tfeba ziskat ochranu z vodniho zfidla.

Cela mistnost hoti zaslehy, v jednom rohu (symetricky k mistu, kde v zemské mistnosti byl krystal
Vv kofenech) bubla lava v malém jezirku. Jinak jde o popelisté s bafajicimi plameny.

S maskami ze ztidla vody je v mistnosti pouze teplo.

Ztidlo samo vypada jako ohnivy vortex, krystal v ném ovSem chybi, stejné jako chybi napis na strop¢
nad nim. Ten se objevuje az po odstranéni stinu z Krystalu. Metr kolem zfidla je opét tekuty pisek, ktery
se vsypa dovniti.

Jediny podivny objekt, ktery zaujme, je “kostra“ zemského elementala, celd kamenna. Jeji panevni
kost ¢i lopatku 1ze pouzit k séhnuti do lavového jezirka a vyjmuti krystalu.




Lava je viela, v ni ukryt rudé zhnouci krystal. Z n¢j se okamzité v krystalu objevuje dalsi ptizrak (viz
Bestiar: Plamenny prizrak).

Do lavy lze séhnout i rukou ve vodni ochrané, ta v tom pfipadé zmizi a postava je popalena za %
celkového mnozstvi zivotd. Jakmile je krystal oCistén, objevi se na strop¢ kiidou psany népis:

Stait se skdlou
Staii se vyhni
&

Staii se smrti

Staint se Zivotem

V momentu, kdy je vloZen krystal do zfidla se napis méni:

Staii se skdlou
Staii se vyhni
Staii se vichrem rychlym
Staii se zemi spdalenou

Stari se balonem horkovzdusSnym

Po ¢isténi krystalu tekuty pisek opét tuhne.

Vétrné “zridlo*

Jediné ze zfidel, které nepfislo o svého strazce, ten je vSak infikovan stinovym prokletim a ihned po
vstupu postav UtoCi (viz Bestiar: Posel vichru)

Po zabiti z né€j zGistane hromadka kiidového sviticiho prasku, ktery lze pouzit ke zvyraznéni spravnych
slov/symbolu v fikankach.

Zevnitf mistnosti se ozyva Seveleni, Sum, bzuceni, doslova drn¢i na nervy, po delsi dobé muze byt az
k zesileni. Vzduch, ktery vane na chodbu je zatuchly, ptiotraveny.

Uprostied mistnosti je opét sama projekce ziidla ve formé vétrného viru. V ném 1éta spousta prachu,
pisku, i jiného smeti, bodlakl, chuchvalct travy, ale i1 kiidel ¢i casti tél riznych ke vzduchu
atributovanych zvirat (vazky, ptaci, netopyii...). Uvnitf zfidla je svétlo, pfipomina krystal, ale pro vifeni
smeti neni presné vidét, zda to opravdu krystal je.

Nad ziidlem, tam, kde by m¢l byt napis, jsou vosi hnizda. S krokem dovniti do mistnosti se hnizda
zacinaji boufit, nabyvat, UtoCi vosy (viz Bestiar: Vosi roj). Se zlikvidovanim vos podstatnad cast
nepiijemného zvuku uticha.




Na zemi roste husta vysoka trava po kolena, ktera si leha do spiraly kolem viru, pohybuje se, Sumi. Je
jednim ze zdrojl zlovéstného Sumu.

Pokud postavy vytahuji “krystal* vsazeny dovnitt zfidla (o ne¢ekané situace a vynalézavé metody
neni nouze), ten vyloZené vyleti ven a jiz v letu se méni ve svitici ptizrak, viz Bestiar: Vichrny stin).

Po jeho zlikvidovani se objevuje prvni ¢ast napisu. Ale jiz neni co vlozit do zfidla, pravy krystal
chybi. (Nekteré druziny mohou povazovat ziidlo s “ndvnadou* za vycisténé a dale se mu nevénovat, tim
davaji Unasi a Strdzci vice casu k procitnuti.):

Staii se plamenem
Stari se dechem
&

Staii se Zivotem

Stan se smrti

Hledani krystalu miize navést k traveé, pod niz je prachové podlozi o hloubce asi ptil metru. Travé smotné
je zjevné neptijemny dotyk zivych bytosti, ustupuje, uhyba z mist, po kterych postavy prochazeji. Pokud
ji postavy chtéji chytat a trhat, je mr$tna, leha si, nechce se nechat vytrhnout. Jak je vytrZena, trhajici
postavu ovane zavan chladu, na zrcatku se objevuje se tecka, vystupuje stin, prostupuje zZivou bytosti.
Vypalovani se muze zdat efektivnéjsi, leC po ném se trava vrati, je ji jen méné. Vzdy se rovnomeérné
rozprostie po celé mistnosti, i pokud by mé¢lo jit jen o stébla.

Pokud postavy ,.kypii“ podklad, odhrabavaji, tak po urcité dobé snahy narazi na misto, kde je schovan
krystal, z n¢j povstane nejsilngjsi ze stinovych strazct krystald. Je omotany v pavucinach. (viz bestidr:
Pavucinovy stin). O¢isténim se vir zklidnuje, kfidylka a necistoty vypadavaji ven, méni se v prasek.
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Zmeéna znéni fikanky po vlozeni krystalu je nasledujici:

Staii se plamenem
Stari se dechem
Staii se menhirem
Staii se monzunem vlidnym

Staii se ohnistém uduSenym

Vodni “ziidlo*

Venku pied vodni mistnosti je zatuchly, mokiadni puch. Ale po vstupu dovnitf se viin¢ méni na
piijemnou, sv€zi, voda uvnitt je kiistalove Cistd. Zdrojem puchu venku je temny otisk na zdi, ktery byval
Vodnim elementalem, jehoz zabil gnomar.

Ve stfedu mistnosti viii vodni vir, krasny sloupec vody, zcela Cisty. Mistnost sama je ptilmetru hlubokym
bazénkem, kolem né&jz jde metr Siroky chodnic¢ek kolem dokola. Ze stropu kape voda, bazének Sploucha.




Nad virem je napis v ptivodni formé¢:

Stari se vétrem
Stari se destém
Staii se vyhni sopecnou
Stari se vlahou vsaklou

Stari se prehradou zavalenou

Jedina véc jinak nez u jinych zfidel je kamenny chrli¢ v rohu mistnosti, ktery piivadi clirek slabé
pachnouci vody. Voda z n¢j odkapavajici je velmi chladna.

Pokud do roury chrli¢e postavy §touraji (napt. Ize pouzit nékterou z rovnéjSich vétvi z mistnosti Zem¢),
néco hmotného uvnitt klade odpor, az se vyvali ven igelitové piisobici nestviira. Rychle se rozbali do
velikosti o dvé hlavy prevysujici ¢loveka, odhali pataty a vrha se do boje, ktery je stiedné obtizny. (viz
bestiar: Dusicka). Po jejim odstranéni je vzduch vlazejsi a v bazénku se objevuji meduzovité blany
Vv poctu kolik je postav v druzin€. Plisobi to jako blanitd, zhmotnéla voda a soucasné maska. Pokud si ji
postavy nasadi, plynule se roztece po celém jejich téle a poskytuje tak ochranu pred zarem (piijemny,
chladivy pocit, jako by byl soucasti Vody samotné).

(Gnomar vypovi, Ze to patii k vod¢, JE to voda.)

Po vlozeni vsech ocisténych krystalti, ve vSech ¢tyfech mistnostech ustane sesypani pisku, misto néj je
zem, veskeré komnaty plisobi mirumilovnéjsim dojmem, centralni ziidlo (teCka uprostied) vsak pracuje

rychleji.

Postavy jiz maji vSechny verze napisit a zadnou zjevnou cestu dal, ani zpusob, jak otevfit centralni
komnatu. Tehdy by mély zacit pfemyslet, co s napisy. (Gnomar mutize jest¢ jednou zopakovat, ze kazdy
zivel ma byt, kde ma byt). (Pfehledné viz kapitola Hadanky) Déle gnomar mize dat napovédu ,, Cestou
dal je srdce, tak je to spravne. Srdce zivii vidy bylo klic.“ Coz ma poukazovat na svitivy prasek ze srdce
vétrného elementala. Pokud postavy prasek vypotiebuji Spatné, pak je tu stale gnomar, ktery ma v srdci
druhou davku.

Pokud postavy postupuji spravng, obtahnou sviticim praskem ze srdce Posla vichru napis. Je tieba zacit
V mistnosti Vétru (vitr je vzdy prvni) a jit bud’ kruhem smrti (dech->vyhen->strom->dést’), nebo zivota.
Zalezi na vypraveédi, jestli chee, aby mély jednotlivé kruhy vliv i v této hadance.

Po obtazeni se postavy piemisti do ¢tvrté vrtvy predni (5.3.2.)

Kruh smrti: Ohen spali zemi, Zem¢ zasype vodu, Voda zaplavi vzduch, Vzduch sfoukne ohen.

Kruh zZivota: Ohen ohieje vzduch, Vzduch piifouka vodu (dést’), Voda zaleje zemi, Zemé da palivo
(dfevo) ohni. Vzduch je bratrem vody, voda je bratrem zem¢, zem¢ je bratrem ohné, ohenl je bratrem
vzduchu.




5.3.2. Ctvrta vrstva piedni

Ve ctvrté vrstve, ktera je jiz sama o sob¢ nepratelskad zivym bytostem, dochazi k moznosti upijeni jejich
zivotni sily samotnym pobytem tam. Postavy hazi proti pasti na odolnost a o kolik past neptehodi, o tolik
prijdou zivotti od maxima trvale, v terénu neléciteln€. Za kazdou hodinu, kterou postavy stravily ve ¢tvrté
vrstve, se past zvySuje o 1. (Je mozno hazet po kazdé hodin€ pobytu, stejn¢ jako az na konci pii vychodu
do hmotného svéta), vySe pasti zac¢ina na 0 po prvni hodiné. Vysaté zivoty vrati knézska Obnova.

Postavy prolnou do té mistnosti, vV niz skoncily obtahovani. Na prvni pohled vypada stejné, ale je
pochmurngjsi, temnéjsi. Zatimco ve treti vrstvé bylo vidét dobie i bez lampy, zde je tma a jedinym slabé
sviticim objektem je krystal ve zfidle, mensi a slabé&ji svitici, nez ve tieti vrstvé. Napis na strop¢ v této
vrstvé neni.

Pti pfesunu zamrazi v zddech, padne chlad a tisen.

Kdyz postavy vyjdou z mistnosti, vidi, ze zde je centrdlni komnata oteviend, obehnana arkadou, ale
dovnitt vidét neni. Vali se tam oblak magické temnoty.

Zrcatko signalizuje mraky rojicich se stind uvnitt v mraku tmy. Zda se, Ze nemohou piekonat hranici a
vyjit ven mimo arkadu. Pokud se postavy pohybuji chodbou, stiny kopiruji jejich pohyb, narazi do
»stény* z temnoty, zdrzuji se tam v celych chumlech. Je jich az nékolik desitek.

Postavy mohou bariéru piekonat, maji-li zdjem, nebo vyhladit stiny vrhanim kouzel ¢i svécenych vod.

Pii dostateném mnozstvi zabitych stinti vyjde ze ziidla Uhusai (viz Bestiar Uhusai), hlavni nepfitel
ptipraveny Unasi k zabaveni, ¢i pfimo ob&tovani naruSiteld. Je s ni nekrostinové propojen a veskeré
vyrvané vlastnosti postav piedava ji, tedy jsou nelécitelné a nevratné. Konfliktem s druzinou je ptimo
posilovana Unasi.

Uhusai ignoruje bariéru, projde skrz. Vysledkem je mimoifadné naro¢na bitva, kterd mize vyhladit i
nékteré slabsi druziny pii Spatné taktice a koordinaci. Za kazdou vlastnost, kterd je druziné upita se ta
konkrétni vlastnost ptfidavd Unasi, za kazdou zabitou postavu ta ziskava +3 urovné (a o tolik je
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Uhusai je ptivodné bézna nestvlra zasveéti, ale nekrozasahy jej Unasi upravila ve vpravdé diistojného
nepiitele i velmi silnym skupindm. Za stoleti posilovani ve zfidle ziskal ale i své vlastni zvlastni
schopnosti a po jeho zabiti zlstane druziné alchymisticky zpracovatelné srdce, které je surovinou pro
lektvar trvalého posileni. (viz Predmeéty Srdce Uhusai)

Pred kontaktem s Unasi je bitva s Uhusai “nepovinna*, sta¢i neprovokovat stiny.

Pokud Uhusai neni zlikvidovan, tak pravé sem se snazi ozivena Unasi druzinu piivést, aby ji zlikvidoval
za ni, nebo za slozeni sil jich obou. V této kombinaci jde o0 mimotadnou vyzvu i velmi silnym skupinam.

Pokud Uhusaie postavy nezlikviduji, ale s Unasi se vyporadaji a pak se do ¢tvrté piedni vrstvy dostanou
az v ramci dé&jstvi Pozehnani (viz 5.4), bozsky Patron jej od zfidla odstavi a k boji vitbec nedojde.

Jednotliva ztidla jsou ponurd, divna, ale nic zvlastniho zde nelze najit. Jsou vyrazné€ klidnéjsi nez ve vyssi
vrstve, 1ze do nich bez problému sdhnout, aniz by postavy musely vymyslet né¢jaké obskurni zptsoby.




Nad jednotlivymi oblouky arkady jsou v mistech protilehlych vstupim k jednotlivym ziidlim pomeérné
velké zditky a nad nimi ozdobn¢ vyvedené népisy:

Bratr vody
Bratr zemé
Bratr ohné

Bratr vzduchu

Velikost zditky odpovida velikosti krystalu ve zfidle (této Ctvrtovrstvové zmenSené verzi).
Napis Bratr vody je naproti vstupu k vod¢, bratr ohné naproti vstupu k ohni atd.

Bratr Zivlu je sousedni Zivel ve sméru Kruhu Zivota, coz lze vydedukovat z napist ve vy$si vrstvé (napr-.
testovaci druzina prisla okamzité s uvahou, ze bratrem vody nebude zemé, kdyz se ma stat prehradou
zavalenou, ale ten druhy).

Po vlozeni spravnych krystalii (tedy do Bratra vody vzduch, do Bratra zemé vodu...) dojde k dalsSimu
ptresunu podle Unasi, a to zpét do tieti vrstvy, ovSem tentokrat do jeji druhé ¢asti, pracovné oznacované
jako zadni.

Pokud se sem druzina dostane portaly z chodby, pak plati popis z nasledujiciho déjstvi Pozehnani (5.4)

5.3.3. Treti vrstva zadni

Na prvni pohled misto, kde se postavy ocitnou, vypada jako pfedni ¢ast vrstvy. Jen gnomar je necinny,
nehybny, nereaguje. Postavy na prvni pohled ani nepoznaji, Ze néco neni v potadku, ulevilo se jim po
navratu ze Ctvrté vrstvy, jsou zpét v lepsim svétle, mez barvami. A zasadni zména - maji otevienu
centralni komnatu.

Jediny zasadni rozdil je v ptipadném nepotadku, ktery tu postavy mohly zanechat pii feSeni kapitoly
5.3.1.: je zde uklizeno. Pro ptipad stopovani i stopy chybi.

V centralni komnaté lze vidét zifidlo — temny prostor prazdnoty, nicoty v podlaze. Je obklopeno
barevnymi dlazdicemi v symbolickych barvach zivla. Uprostted néj je v prostoru zavésena duchovita,
prihledna Unasiina socha. Tvaii se Gtrpn€, hlavu zvracenou, oteviena Usta, bolestny vyraz, Lze se ji
dotknout, coz zpisobi postavé pocit lehkého zamrazeni v zadech, ale neublizi.

Vnitfek arkady (smérem do centralni komnaty) je zdoben komplikovanou mozaikou umeleckého stylu,
jaky se stdle po mésté da najit a byl moderni zhruba pted sto lety. Nic staroddvného, zirdfovského.
Kvétinové motivy, ve kterych je tu a tam ukryto n&jaké zvite, ovoce, krajinny prvek ¢i jiny symbol. Pti
velmi diikladné prohlidce se zamétfenim na hledani prave takovych symboli mohou postavy najit symbol
sopky, menhiru, tekouci feky i vichru nesouciho listi (blize popsano v kapitole Hadanky). Mozaika Ize u
téchto symboll jednoduse, nenasilné rozebrat pod ni jsou schrany s ampulemi Unasiiny krve, kazda se
symbolem Zivlu, pod jakym byla nalezena (sopka=oheii...)

Do mozaiky jsou plynule zavazany malé zdiiky na obloucich vedoucich ke ziidlim. Do zdiiek pasuji
ampule. Jejich spravné umisténi podle napist vrati krev Unasi, pfivede ji zpét k zivotu. Spravné umisténi
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je podle verSe, z néhoz je uryvek vzat, tedy napft. ,,vyhen sopena* je v napisu ve vodni mistnosti, takze
ampule se symbolem ohn¢ nalezend pod sope¢nou mozaikou patii do zditky smérem k vodnimu zridlu.

Pii spravném vlozeni se stinové ztidlo uzavira, Unasi se vraci hmota, dokon¢i vykiik, klesne na kolena a
chvili vzlyka. Je zranéna, znicena, potiebuje 1éceni, jidlo, pisobi vcelku mimo, né¢jakou dobu neni s to
reagovat. Pak se odsune pry¢ od ziidla, vodu ¢i jiné obcCerstveni pfijme s povdékem, stejn¢ tak IéCeni.
Chvili to trva, pak se vzpamatuje.

Pta se, jestli uz nastal Cas, jestli uz se ztidla boufi.

Odvypravi svij piibéh, pokud postavy zajima, kde se vykresluje v nejlep$im svétle, jako expertka, ktera
navzdory méstskym autoritdm chtéla méstu pomoci. Na svou vlastni zodpovédnost se rozhodla zvratit
upravy, na kterych se piivodné podilela spolu se sultanskymi odborniky, rozhodla se uzavfit stinové
ziidlo, vytvofit bo¢ni ovladaci stanici, aby $lo pievzit kontrolu nad méstskymi ziidly z bezpe¢i, mimo
hlavni ovladaci mistnost. Jde o projekci ztidelné podstaty, o bo¢ni strojovnu, jak tvrdi.

Déle tvrdi, Ze ne vSe se vyviji, jak ma. Nékdo, néco, tu déla dalsi zdsahy. Néco se ji dotklo zevnitt. Vstup
do ztidla byl bolestivéjsi a désiveéjsi, nez viibec ocekavala.

., Experti spolupracuji? ** ,, Ale dostali jste se sem... Mésto, které nespolupracuje, si nezaslouzi zachranu. *

,, Vstoupila jsem do stinového ziidla, abych ho uzavrela. Povedlo se to, neni to prilis prijemné, kdybych
vedeéla, jak moc je to neprijemné, hodim to vasim knézim na hlavu a nevracim se sem. Udélala jsem vic,
nez si vase mésto zaslouzi. Darum rozumi, ale spolupraci nikoli. *

Zodpovi riizné dotazy postav, jedna s nimi pratelsky, byt’ trochu s odstupem vznesené damy. Jejim cilem
vSak je postavy zlikvidovat a nasat jejich silu. SnaZi se je presvédcit k ndvratu ji zvolenou cestou, nebo
K navstéve ¢tvrté predni vrstvy, aby ji s nimi pomohl Uhusai.

Ohledn¢ nékterych dotérnéjsich otazek pro¢ néco udélala, jak udélala, se vykrucuje, mlzi, snazi se do
prehrsle ucenych slov zabalit skute¢nost, zZe postavam Ize a snazi se je jen vyuzit. Pro tuto chvili nevi, co
od nich cekat, jakou silou disponuji a kdo na n¢ ¢eka venku. To se snazi obratn¢ zjistit.

Rozhodné odmita navrat do chramové ¢asti, kde je moznost ¢ekajicich posil. Chce povstat jako bohyné,
jeji zaméry sice nevysly, nezvladla silu zfidel, ale stala se z ni vysoka spektra, coz ji trochu zatemnilo
usudek. Porad doufd, ze k bozstvi mé uz jen krucek.

Mozné odpovédi na dotazy postav:

- Nebyla pfi smyslech po celou dobu ve ziidle, takze nevi, co se tu délo. Vi jen, Ze tu je néco velmi
Vv nepotadku, co se tyce stinového ziidla.

- Vytvorila tuto boc¢ni strojovnu jako pojistku, aby Slo obejit ptivodni mechaniky ovladani
skute¢nych ziidel.

- Sjejim ozivenim by se sila ziidel méla vratit do normdlu. Gratulace, Zze postavy odvratily
apokalypsu.

- O Zirafovi moc nevi. Davny vladce, tot’ vSe. Vi jen o zajimavém podloZi mésta, s nimz Slo dale
pracovat. Vi, Ze ho na sv€édomi maji rizansti stinovi mistfi, ale Ze by n€ktery z nich mohl byt Ziv a
chystat se povstat, tomu nic nenasvédcovalo.

- Zfidla, vSech pét, byla vytvotfena v minulosti rizanskymi mistry. Je to tak davno, ze se ustélila
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nova rovnovaha a ziidla se stala soucasti ekosystému. Snaha vyfadit stinové zfidlo se ukazala
nest’astna, sice je zde prace mnohem obtiznéjsi, kdyz je tu elementli pén namisto Ctyf a stin je
excentricky k ostatnim, ale o to je situace zajimavéjsi. VEtsi vyzva.

- Pfipusti, ze autorem Uhusaie je ona, ale nékdo na ném d¢lal zasahy, rozhodné nemé¢l dvé hlavy
(pokud ji postavy tuto skutec¢nost sdéli, nebo ji dokonce ukazou trofej, znervozni).

- Stinové ziidlo funguje jako brana, diky nému bylo mésto v rizdnskych dobach majakovym
mestem, dalo se cestovat po celém tehdejSim znamém svété. Tato Cast je vSak znicena.

- Ted je opravdu jiz vSe v poradku, meéstské centralni ziidlo, které bylo tak nesStastné
preformovano na vodu se opé€t stane spojenou silou vSech péti. Bude to sice mit pro mésto i
n¢jaké neblahé disledky v ibytku vodnich zdroji, ale nastane rovnovaha a harmonie. VSem
utlaCovanym elementiim se vrati jejich piivodni sila.

- Nemohla tyto upravy, které nyni vyc¢isténim od nakazy stinem postavy provedly, udélat jiz pied
sto lety, musela pockat, az se po katastrofé nahromadi dostate¢na sila, aby bylo s ¢im vibec
pracovat (zjevna lez).

- Muze vypravét o Cestach jednoho, tii, péti... kam vedou/vedly.

Snazi se naldkat druzinu do pasti, projit zarucené pravou cestou, tehdy trvd na projiti konkrétnim
portalem. Pokud postavy nesouhlasi, napadne je, méni se ve spektru. (Tehdy ziskavaji stopu v prohlizeni
portalit mezi vrstvami, kdyZ je suverénné vedla k oblouktim a snazila se je aktivovat). Pokud neni zabita
svécenou vodou, propadne jeji duse do ¢tvrté zadni vrstvy, kde ve slabsi verzi druzinu konfrontuje znovu.

Je ochotna je vést: do prvni, do étvrté predni k Uhusaiovi, do ¢tvrté zadni, kde je pfipravena horda stind a
do vngjsi Cesty péti vedouci svatyné Noci. Naprosto odmita jit cestou tii, jiz pfisla druzina v ocekavani
nepiatel. Davétive druziny, které uvEii jejimu mlzeni a ochotné ji doprovazi, napadne v podminkach pro
ni nejvyhodnéjsich.

Boj s ni je nesmirng tézky, a to i pro druzinu, ktera se ji snazi vyprovokovat a usvéd¢it ze 1zi, ¢i druzinu,
ktera je na n¢j pfipravena. Druzina by méla pfijit o mnoho zdroju.

Skupina, kterd uvéti, Ze Unasi byla hlavnim nebezpecim (nedéa si dohromady vize o Zirafovi), se v tuto
chvili mtze vratit do reality se zpravou, ze ziidla byla oCiSténa a Unasi, kterd zneuzivala jejich silu, byla
zabita. Déle se nemusi vénovat prizkumu a pfesune se rovnou do dé¢jstvi Bitva 5.5. Za takového stavu ma
meésto mnohem mensi Sance Zirafovi vzdorovat, je nepfipravené, bez informaci. Pouze povstani Zirafa je
vice uspéchané, nez by mohlo byt, Jasip vi o naruSeni bo¢ni strojovny postavami a spécha v obavach, ze
by nékdo schopnéjsi mohl odhalit jeho zdméry, kdyby nechal vSe na patti¢énou dobu.

Pokud se druzina po likvidaci do reality nevraci, mize pokracovat v prizkumu dungeonu, coz ji usnadni
nékolik Unasiinych pfedméti, zejména Kli¢ hlavniho strazce (viz Predmeéty), ktery vyrobila z kli¢t vech
mensich strazci jednotlivych ziidel. Ten dava nositeli intuitivni dovednost ziidla ovladat, stejné¢ jako mu
umoziuje pristup do Unasiinych osobnich komnat ve ctvrté vrstvé zadni. Dale nosi velmi zajimavy
prsten (viz Predmety).
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5.3.4. Druha vrstva

Druha vrstva je ptedevsim pasti a snahou odvést pozornost prizkumniki. Komnata s projekcemi ziidel je
na konci schodisté nahrazena jedinou zahradou obklopenou velmi vysokou zdi (za kterou se rozléha
Sediva mlzna pustina plna stinl, pokud n¢kdo na zed’ vyleze — je patrné, Ze se zahrada nachazi v Sirém
zasveéti). Obloha ptisobi velmi nizko, takika na dotyk, je tvofena Serymi chuchvalci mlhy. A¢ je zahrada
pekna, kvili mlze a pfitmi pisobi velmi neutéSenym dojmem. Dominuje ji prihledny, “duchovity* strom
uprostied. Jeho koteny zvedaji dlazbu, bouli ptilehlé zahony. Pokud se postavy piiblizi dostate¢né, snazi
se je shodit do puklin utokem vétvi. Vétve, podobné jako stiny, ignoruji hmotnou ochranu (zbroje, Saty),

a dotykaji se rovnou Zivotni podstaty postav (viz Bestiar: Strom).

Ctvercové zahrada je pietata puklinou, jez se tahne do hlubin, do temnoty. Na n&kolika mistech je trhlina
skryta pod zaplavou smeti, popadanym listim stromu. Pad do pukliny se rovna smrti, postava propadne
mezi vrstvami do prazdnoty. Jeji zdchrana mtize byt samostatnym dobrodruzstvim.

Po obvodu zahrady rostou rizné exemplafe zasvétni flory, mohou byt vyuzitelné pro alchymistu.
Nejzajimavéjsi rostlina, zvoniva zasvétni violka vydavajici libezny zvuk, je obklopena dalsi trhlinou
zavatou Sedivym listim, ¢astecné kryta pavucinou. Pokud se nékdo dostane do vzdalenosti 3 sahy a blize,
celi pasti Odl+Int~9~omameni/nic. Omameny se snazi natrhat violky (a pfi té prilezitosti je vazna hrozba
padu). Pfi trhani se odhali hliza, ze které¢ povstava stinova violkovita bestie, drava rostlina, snaZzici se
omameného znicit. Pokud postavy ziskaji hlizu neporuSenou, oceni ji druidi. Péstovand ve spravnych
podminkach produkuje zéklad pro lektvar ducha, posilujici vili a inteligenci (viz Bestidar: Violka).

5.4. Déjstvi ¢tvrté: Odraz zridla — PoZehnani

V této pasazi se ocitaji postavy, které¢ prohlédly Unasiinu hru, a pochopily, ze jde o néco vice, nez
problém jedné silené architektky. A nad takovymi drzi ochrannou ruku sdm kladny bih mésta, Patron.

Patronovi jde o zachovani mésta, o pomoc soucasnym lidem, ktefi ho uctivaji, o odvraceni Zirafovy
hrozby navratu ke starym potadkiim, a vyuzije pro to ¢ehokoli, co ma po ruce, véetné¢ druziny, kterd
nasleduje jeho znameni. Druzina maze déale pokraCovat v prizkumu, dostat se do mist, kterd predtim
nenavstivila ¢i opomnéla a hlavné se vratit do ¢tvrté predni vrstvy, kterou vétSina druzin opusti po bitve
s Uhusaiem. Tam je vstup do centralniho ovladacde, nyni blokovany Patronem. Jako bozstvo mize Patron
manipulovat okolnostmi pouze neptfimo, skrze znameni, vize a mirné¢ zasahy a zazraky. S jednim
takovym se potyka uz déle nez tyden Jasip a nyni jeho svédkem je pravé druzina.

5.4.1. Ctvrta vrstva zadni

Hned vavodu pii prichodu portdlem je druzina napadena velmi silnou hordou stind, Unasiinou
pojistkou. Velmi tézka bitva.

Schodiste zpét pokracuje az do kobky Strazce stinu. Vstupem druziny zapocal proces jeho
znovuozivovani, je ve forme¢ ducha v kobce pfitomen a komunikuje. Miize druzin¢ odpovedét na rtizné
dotazy ohledné funkce labyrintu, ale zdiiraziiuje, ze jeho vzpominky jsou silné poSkozené, protoze zemiel
dvakrat. Jednou jako ¢lovek, kdyz byl piedélan na strazce a jeho duse pfipoutana K ovladaéi, podruhé
jako Strazce, kdyz zde byli architekti pied sto lety a vyfadili ho z provozu. Az Unasi jej pouzila jako
zalozni program, ktery mél prevzit vladu nad stinovym ziidlem.

Mozné informace, na n¢z se druzina muze doptat:
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Strazct celkem bylo deset, jeden mensi na kazdé ziidlo a jeden v centralnim ovladaci. Mensi
strazci byli vyfazeni a celé ovladani ztidel nyni lze provadét jen z centralniho ovladace.

Unasi konkrétné jeho samého ptipravila k oziveni, aby stinové ziidlo bylo nezavislé na zbytku, a
ona mohla vyuzit jeho silu k svému zbozsténi. Ve vysledné fazi procesu patrné potiebovala jeho
podporu a proto vstup zivych postav na popud Unasiinych znameni jeho oziveni nastartoval. Je
vSak stale velmi zmateny.

Vysvétli funkci ziidel: Jejich ovladani podléha pohybim nebeskych téles, které se projevuji
v magickych polich svéta. Je tieba reagovat na jednotlivé dny podle toho, které planety a mésice
jsou v jakém postaveni, aby to pro mésto i pro silu ziidel bylo optimalni. Toto byly zakladni
tikony, jimZ se strazci vénovali. Slo o udrzovani hladkého chodu ziidel, aby mésto nebylo
Vv ohrozeni, nedoslo k zivelné katastrofé ¢i vypousténi jednoho zivlu na tkor jinych. Strazci maji
vestavény smysl pro rovnovahu. I to byl diivod, pro€ je pii prestavbé vytadili, kdyz jejich cilem
bylo posilit vodu na ukor zbylych Zivla.

Zatim neni natolik oziven, aby mohl opustit svoji hrobku. Nebo mu v tom néco brani. Takze
nemuze pomoci s nastavenim svého ovlada¢e. Nema ani svtij vlastni kli¢, ktery mu odebrala
Unasi, a vytvorila z néj nadfazeny ovladac.

Vypravi o Zirafovi, o pivodu ziidel, zakladni ptibéh z historie — az zde dostane druZina podstatné
informace, na kterych mize stavét, a to: Ze nejde o Unasi a jeji zasahy, ale 0 vize vaZici se ke
zkaze mésta, které jsou mnohem zavaznéjsi, sméiuji K samotnému Zirafovi.

Vypovi o Zirafoveé povaze (spravedlivy vladce, ale nikoli dobrotivy), o tom, Ze z pragmatickych
duvodi se nestitil libovolnych obéti, obétovani dusi schopnych carodéju a z nich vytvareni
pouhych nastrojt jako je on. Bylo to obvyklé.

Muze vypovédet, co kde ve mésté bylo za jeho Casii — Z toho druzina mtize ziskat podstatné
informace pro moznou bitvu se Zirdfem: kde se budou objevovat stiny, kde byla méstska
pohtebisté, co bylo pod dnesni chudinskou ¢Etvrti v okoli stinového ziidla. Ziraf bral stin za to
hlavni, tedy se zde nachazela radnice, ale i institut uchovani t€l. Sam strazce v tomto institutu
ukonc¢il svou fyzickou existenci.

S nostalgii az laskou vypovi o starych casech, kdy mésto bylo portdlovou velmoci, kdy jeho
stinové ziidlo zivilo cesty do ostatnich metropoli, obchod vzkvétal, mésto rostlo a prosperovalo.
Ale nema touhu to vracet, nespolupracuje se Zirafem, ale libovolnym panem mésta, jak bylo
urceno, jak byl stvofen on i vSichni ostatni Strazci.

Mluvi o Zirafovi jako Ochranci mésta. Ochrance pouziva ¢asto jako titul.

O planovaném Zirafoveé znovuvstani nevi, ale pokud se druzina doptava na detaily, tak potvrzeni
tohoto aktu z jeho slov muze vyplynout. Vzkiiseni a nadéje na lepsi Zivot ve vhodn&j$im véku byl
jeden z prvkl rizanské viry, ale misto aby nechali podobné jevy na bozich, pokouseli se o
nesmrtelnost/vzktisitelnost pomoci védecké magie. O nastaveni zfidel na bitvu vitéznou ve
prospéch mésta jako entity/samostatné jednotky muze fict az Ovladac.

O zkaze mésta pii valce s bohem Tachmou vypovi, Ze to bylo nejhors$i obdobi dé&jin a ze Ziraf
dobie udélal, kdyz se tomu vyhnul svym odchodem do fiSe stinu.

Toto misto je bo¢ni strojovnou, kam Unasi pfesmérovala ovladani. Vyuzila ptivodni Zirafovy
prace, jen ji doladila.

Jeho obétovana duse méla zaruCovat stabilitu mésta i portalovych cest.




- Byl zabit pfi pfestavbe ziidel na vodu. Znovu oziven o néco pozdé&ji Unasi, aby ziskala jeho klic.

- Rovnovaha je priorita.

- Pokud postavy nevédi, jak manipulovat s portaly mezi vrstvami, povi jim to (odliSeni
dold/nahoru, veptedu/vzadu). Piipadné kam i vedou jednotlivé portaly v chodbé — mezi vrstvami,
a kudy ven.

Vespod je jedna jedina rozlehld mistnost, naplnénd Sedivé studenym svétlem. Uprostied piedestal
S pableskujici zafi, velmi slozitym zafizenim plnym ovladacich krystalkti. Bez dlouhodobého studia ani
postavy s nejvyssi inteligenci v druzin€ nejsou schopny pochopit piesny smysl a nastaveni. V podstaté
muze ovladac na podstavci pfipominat tisténé spoje zarici chladnym svitem, tu a tam je do zditek vlozen
energeticky krystalek. Okolo podstavce stoji dokola pétice sloupti.

Jediny zajimavy nalez je t€lo jednoho z Jasipovych predchiidcti zpola uvizlé v neaktivnim portalu. Odhali
jej az velmi dikladny prizkum. Télo ma u sebe ampuli Zirafovy krve dilezitou k jeho oziveni. Ampule
je schovana v medailonu zdobeném rizanskym napisem ,,Cesta ochrance®.

Po obvodu mistnosti je n¢kolik zatarasenych ¢i ucpanych portalt (potvrdi i strazce, Ze v soucasnosti jsou
zablokovany a to dost mozna samotnym Zirafem). Jediny je druzina schopna otevfit pomoci Unasiina
amuletu, a to dvete do jeji osobni komnaty.

S ovladac¢em stinového zfidla lze manipulovat, ale protoze je to jen jedna z péti mistnosti, zasahy jsou
velmi slabé.

Unasiiny osobni komnaty

Zde si druzina miize doplnit Unasiin piibéh, ziskat dikaz o jejim postupném Sileni, a ziskat néjakou
kotist (n¢kolikero rob, predméty pro jeji osobni komfort, kosmetika, historické napoje...). Vkusné,
luxusné zafizena mistnost s nékolika stiny ponechanymi na strazi (stfedné obtizna bitva).

Ve stolku mezi psacimi potiebami je ampule se Zirafovou krvi, kterou Unasi ziskala pfi rekonstrukci
ziidelného dungeonu.

V Suplicich stolku jsou listiny s jejimi deniky, poznamky k architektufe dungeonu, utrzky jejich plant,
vysvétleni jejich zamér. VSe pusobi velmi Silené, néco postavam miize poskytnout vysvétleni, néco je
dokonale zmast.

(Denikové zapisy jsou pripraveny iV doplicich na konci tohoto svazku . Jsou psany fontem rucniho pisma
Prilohy, vytiskni, rozstiihej na jednotlivé boxy a rozdél mezi hrdce)




‘m&(
<o tingin 'fi”'!l‘k.‘

o

Skladacka. VSe je jen skladacka. Zacindm pochybovat o Gspéchu. NaStésti sdm
Ziraf oddélil portalovou vrstvu od ziidelné, ale stejné je tfeba mimoradné opatrnosti.
Draci krev neni zadarmo, Gslovi zndmé napfti¢ narody.

Vzpirat se pivodnimu fadu je blaznovstvi. Al-Skalci jsou blazni. Ztracena energie,
je tteba tad respektovat a vyuzit jeho silu. Jen doufam, ze jejich krev ma hodnotu
aspoii hobiti a spolu s energii generovanou masovou smrti poslouzi.

Deaktivace strazcii pii ipraveé na vodu byla chybou. Pochopitelné. Bez pétice jimi
ovladanych kli¢i nelze se zfidly GspéSné¢ manipulovat. Nabizi se moZnost pfivést je
zpét pomoci stinové rezonance, ozivit jejich ostatky za pomoci vzpominek prostiedi
na jejich aktivitu zde. Hrozi, ze budou netplni, ale i¢elu snad poslouzi.

Rezonance nedostatecna! Ac¢ nerada, musim zajit dale na pole nekroved.

Bezpecnéjsi cesta? Samanské barbarské krevni uméni? Zopakovat oZiveni pomoci
krve? Chybi darce!

Ztraty piili§ veliké. Proces promény bude dlouhodoby, delsi nad o¢ekavani. Sto let?
Musim to stihnout do devatého, nejpozdéji jedenactého meési¢niho cyklu, nez se
projevi zmény na zfidlech mistra Al-Batasi. Tieba zajistit dodavku krve v pravy cas,
chaos ziidel!!! Nebo postaci k prilakani pozornosti otfesy? Fiktivni odraz ziidel a

jejich otfesy. Pfijdou vyfesit hadanku a darovat krev? Jisté. Jsou to Al-Skalci.
JE TREBA PROSKOLIT STRAZCE!!!

Neni to nadhera? Devét cykli cekani jako devét mésici v liné matky! Ta
symbolika mne dojima. Jak dojaté asi budou matky inkvizitorQ, ktefi se stanou télem
a krvi zkdzy?




o

KREV! JEHO krev! Jak rada bych ji vyuzila! Nesmim!!!

Veskeré ovladani pfesmerovano do stinové komnaty. Panel pietvoien podle
Ugnaliho rovnic chaosu. Jistota, Ze neproskoleny stinotepec stravi alespoil cyklus
lusténim koédu. Hlavni ovladaC péti je stale aktivni, zabezpeCen drakem z hlavni
chodby. Budiz pojistkou, kdyby stinové ziidlo selhalo, padlo, ¢i ja byla netispésna.

Ztratu krve pocituji, soustredeni slozite. Organy zatim nepostradam.

Je tteba zamezit vstupu do zdkladni mistnosti zfidelnou chodbou. Zabavit
inkvizitory lusténim hadanek a pomalou aktivaci mé vlastni sily. Snad v dobu, kdy
tam vstoupi, jiZ budu schopna jim plsobit na mysl. Zalezi na mife krve v ob¢hu, na
mife jejich krvaceni. To znamend vycerpavat je pomalu a postupné, nechat je
dopliovat sily.

Upraveny Uhusai by mél zpommalit i elitni inkvizitorskou jednotku. Co je ¢lovek
bez mysli? Mén¢ nez bez krve!

ASkenajuv most! Uhusai musi predat ziskanou mentalni energii strazcim a tak je
aktivovat v pripadé problémii. Absurdni, jsem vice nekromagikem, nez ziidelnim
architektem. Na to se vSak historie nepta.

Ne, NE! Silu, i tu dusevni budu potrebovat sama k probuzeni!

Posledni zépis. Labyrint presmérovan, zédkladové cesty aktivni, Cisla podstaty funkéni,
imitace zfidel, jejich strazci, elementalové, vSe na miste. Strazci oziveni, ale spici, stinové
ziidlo ptipraveno. P&t klich spojeno. Doufam, Zze jsem byla dost konkrétni, kdybych pfisla o
vzpominky, silu, ¢i dosla jiné Gjjmy, abych byla schopna navazat.
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5.4.2. Ctvrta vrstva piedni po zabiti Unasi a Uhusaie

Stale bariéra Cernoty, ale Ize ji projit Odl-7-nic(mrazivy pocit)/vysati trovné.

V centru arkady Zhne misto odrazu zfidla bily plamen, vysoky a zafivy. Sloup svétla. Symbol Patrona.

Patron drzi ochrannou ruku nad Sedkramuz.

Kolem zridel je pét modlitebnich sedatek umisténych asymetricky ve smyslu ziidel. Na sedatcich al-
skalské polstatky asi 100 let staré. Po usednuti se postavy citi velmi piijemné jako pfi intenzivni
modlitb¢, meditaci nebo v lehkém opojeni omamnymi latkami.

Podlaha je vyvedena klasickymi barevnymi dlazdicemi. Vnitiek arkady je podobny tfetimu patru — jsou
velmi honosné, zdobené. Na Sirokych sloupech jsou okolo mistnosti kamenné desky s oslavnymi reliéfy.

Je na nich vypravén piibéh pomoci figur. Reliéfy jsou jemné modelované, velmi detailni.

1)

2)

3)

4)

5)

Lidi nosici cihli¢ky, nesou zivly a stavi jim domecky: az humorné vyvedeno stavéni mésta a
budovani ziidel.

Stojici mésto. Na cCtyfech vézich planou zivly, ale uprostfed soucasny chram, aby bylo dobie
patrné, ze jde o stavajici mésto. Na misté stinového ziidla stoji Cerny sloup. Tato ¢ast plisobi
temné, ponufe: ¢erny jezdec na vzpinajicim se koni jakozto symbol stinového zfidla je umistén na
sloupu.

VS8echny Zivly vyjma toho s jezdcem nahrazuje voda. Undiny, hydry, vodni pfiSery. Velmi
podrobny pruzkum odhali skryvajiciho se draka mezi budovami dnesni chudinské ctvrti, je
ozdoben vzoreCkem piipominajicim rizanské pismeno U (pozdé&ji se postavy mohou doptat, Ze
toto je symbol vyzkumného oZivovaciho tstavu). V obrazu je dale ukryty kli¢nik, jenZ odemyka
dvete drakovi u sousedni budovy, kona ritual k jeho povolani.

Vsechny sloupy ve mésté jsou ¢erné, hrnou se z nich zastupy zivelnych bestii nasledované stiny,
hordami stinti. Ulicemi pochoduji od zfidel velci elementalové, nic¢i, terorizuji, velci patroni zivla
vedou do bitvy samotnou podstatu Zivlu (titiz na jakého posilal arcidruid v uvodu). Cerny jezdec
vyjizdi ulici od Sejkova palace, kolem n¢j, aredlem palace pocinaje, ptes ulici dale se objevuji
dalsi a dalsi stiny, zabijeji lidi, prostupuji jimi, detailni vyjevy lidského utrpeni a vrazdéni. Zivly
se boufi v obdob¢ snového piibéhu pro postavy. Velmi znepokojivy, negativni vyjev. Nad
méstem 1éta drak, stfida na daném misté hydru z pfedchoziho vodniho vyjevu. Drak plisobi velmi
nemrtve. Tii mudrcei sleduji celou scénu z povzdali, vné bran, pozoruji, délaji si poznamky.
Branami lidé prchaji z mésta, vSude je zmar a chaos.

Pétice rakvi kolem studanky/ziidla. V nich spocivaji vzneSené pisobici lidé.

Desku s patym vyjevem lze odstranit, pod nim skuteény reliéf: oslava Zirafa. Ptijizdi jako
osvoboditel do mésta, stiny padaji mrtvé, 1idé jasaji, vitaji jej. Vjizdi na koni do Sejkova palace,
tiima zastavu mésta, na hlavé ma korunu. Drak je kus za méstem, leZi mrtvy na zemi, tfi mudrci
jsou u néj, opét si néco zapisuji. Nevypada zabité, vyjma jednoho vpichu s dykou na krku nema
zadné rany. Okolo n¢j ritudlni plaminky.

Po modlitbé¢ se otevira prichod do mistnosti ovladace: sloup bilého svétla nahradi centralni
prostor, v ném se otevira portal.
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5.4.3. Ovladaé

Ovladaci komnata je kruhova mistnost se sklenénymi sténami, skrze které je vidét do Sirého zasvéti, kde
hned za dvetmi spi drak. Na postavy nikterak nereaguje.

Uvnitt mistnosti lezi dvé téla v pokrocilé fazi rozkladu. Podle vybavy jde o Jasipovy strazce. Ochranny
okruh ovladace se probudil k aktivité a postavil se proti Jasipovi, selhal z vile Patrona. Sam Jasip tehdy
stihl uprchnout a to je divodem, pro¢ se sam pfili§ ke ziidlim nehrne. Nevi, co pfesné se stalo, proc¢
ochrana Ovladace zareagovala a zabila dva z jeho lidi. Od jejich smrti zde nebyl.

V centru mistnosti je kruhovy ovladdaci panel svyseCemi péti ziidel, nesmirn¢ slozitymi linkami
pfipominajicimi ti§téné spoje, symboly, vsazenymi krystalky. Deska vypada natolik slozité, Ze i
nejbystiejsi postavy s pripravou v Sifrovani magickych zatizeni by nad pfistrojem stravily mnoho tydna,
nez by rozlouskly funkce. Pokud v$ak maji postavy Kli¢ hlavniho strazce, pak po nékolika minutach
prohlizeni zjisti, ze samy intuitivné dokazou panel ovladat. Nevedi, jaké je “spravné™ nastaveni, ale
dokéazou udélat, co chtéji. Posléze panel sam ozije, zjevi se Ovlada¢ stinu, “hologram® obé&tovaného
Carodgje, ktery s druzinou muze konzultovat rizné otazky, jeZ ji napadnou ve vztahu k historii, k
ovladani ziidel, k Jasipovi... Ovlada¢ se chova, jako by druzina byla spravcem ziidel, tituluje ji Panem
ziidla. Zc¢asti na tom ma vliv drzeni Klice hlavniho strazce, ale predevsim Patronova ochranna ruka, kdy
po projiti portalem z bilého plamene ziskali jeho poZehnani. Pokud postavy kli¢ nemaji, nevadi, mohou
se na zasazich domluvit s Ovladacem.

Ovladac je ziva bytost, i kdyz zménéna v “program®. Objevuje se jako hologram/stin, ale ma zachovanou
osobnost, je to spoutana duse, odraz zivého ¢lovéka oprostény od emoci.

Panel je trojvrstvy. Prvni vrstva pracuje se samotnymi ziidly. Druha vrstva trpi Unasiinou tpravou, kdy
puvodni “panely Draki* byly piekryty dlazdicemi s vyobrazenimi souhvézdi zpodobiiujicimi zdejsi
svétce. Kazdy z Drakl/starych bohii symbolizuje néktery z aspektii zivota a ovliviiuje tak naladu ve
meésté. Dlazdice svatych vypadaji, Ze s nimi nic nastavovat nelze, jsou to pouhé obrazky. Po jejich
odstranéni se vSak objevi piivodni panel Draku, kde je aktivni pouze buih valky a smrti, Tachma (Ovladac¢
vysvétluje, ze jeho aktivita znaci, ze ve mésté dochazi k Castéjsim nepokojum a z déti se nejcastéji rodi
valecnici).

Treti panel je kalendaini. Umoziuje nastavovat konkrétni data, vyvazovat magické vlivy pohybi
nebeskych téles a tak udrzovat stabilitu a rovnovéhu ziidel. Lze pomoci néj také cCasovat zmény,
naptiklad pokud si postavy pifeji zménit nastaveni ziidel do zacatku bitvy, lze zde nastavit patii¢né
zpozdéni.

Ze srdcové mistnosti se ovladaji i hlavni vné&jsi ziidla umisténa v soustfedném kruhu kolem mésta ve
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zfidla se mohou navzéajem ovliviiovat, predavat si silu.

Ovladac si je presné védom stavu casu a jeho plynuti venku i v zasvéti. Je schopen koordinovat akce.

Ovladani zridel:
Lze je sméfovat dovniti (do mésta) a ven (vné&jsi sada).

Lze modulovat silu zfidel, jednotlivé zasahovat do celého kruhu, omezit tlak na jedno, ptidat na dalsi.

Lze je zapojit kruhem Zivota a kruhem smrti jako v Unasiin€ hie. Jedna se o tvofivy a ni€ivy princip
zivla.




Smérovanim mimo kruh (nezapojeni ani zivota ani smrti), ale zapojeni zvnéjsku dovnitf podporuje chaos,
posileni stinu.

Podle Ovladace je pro mésto nejlepsi rovnovaha, ale nyni po dlouhou dobu nebyla zachovavana, tedy je
mozna nejlepsi nastavit presny opak.

Soucasné nastaveni:
Vsechna zfidla vyjma vody a stinu jdou ven. Odvadi se sila méstskych do vnéjsich a méstska timto spi,

jsou velmi slaba. Voda a stin naopak proudi dovnitf. Neni zapojen Zadny z kruhti, coz podporuje chaos.

Ovladac¢ sdéli, ze se se ziidly néco déje, ze poslové zivlll v nich umisténi pfichazeji k zivotu. Jedna se
prave o bytosti, na které pivodné druidi najali druzinu. Pokud dostane od drzitele Klice zadani, dokéaze
tyto bytosti potlacit a i kdyz se ziidla doCasné oteviou, bytosti nemusi pomoci pachat zkazu po méste.
Jediné, co nedokdze odstavit, je drak pod chudinskou c¢tvrti (dfiveéjSim Gstavem pro ozivovani/ marnici,
zobrazeni na reliéfu ve vstupni mistnosti).

Ovladac¢ sdéli svou dedukei, ze soucasné nastaveni odpovida na vyvrzeni sily ziidel zhruba za 4 mésice
vV den bezmésicné noci o svatku boha Tachmy, ale s pfichodem “kli¢nika* (druziny) se néco spustilo a
proces vypusténi ziidel se urychluje, dojde k nému v hodinach az dnech (postavy maji ¢as na pripravu i
na to pripadné samy urcit, kdy k otevieni dojde .)

Kdyz dojde k debaté¢ o nadchazejici bitveé, Ovladac potvrdi, ze Ziraf je zde stale ptfitomen. V Jasipovych
komnatach v zasvéti kdesi pod méstem ma stale sviij palac, hordy stinovych sluzebniki (Ovladac
povazuje i postavy za jeho sluZebniky) ve stinové formé, a Ze se chysta k procitnuti. Zad4 postavy, aby
mu dorucily své ampule krve, které jisté maji v drzeni coby Péni ziidel. Tehdy se druzina mtize vyptat na
proces oziveni a udélat si obrazek o nadchazejicich udalostech, ptipravit plan, jak zvladnout bitvu vitézné
a bez toho aby Ziraf uprchl a mstil se.

Ovlada¢ popise zevrubny prib¢h ritualu oziveni:

1) Ziraf potfebuje jednak svou konzervovanou krev jako médium zivota. Lahvicek bylo celkem 12,
dvé mohou mit postavy (jedna z tajné komnaty Unasi, jedna ve Ctvrté vrstvé z ostatkii pomocnika
Jasipova predchidce), dalsi dvé jsou nenavratné ztraceny, ale zbylych osm by mélo pro oziveni
stacit, i kdyz budou mozna chybét néjaké vzpominky, Ziraf bude mirn€ oslaben, ale i polovina by
méla stacit pro plnohodnotné oziveni. Silné osobnosti jako Ziraf se vSak silou své vlastni ville
dokazou vyporadat s ptipadnymi ztratami. Postavy mohly néco malo pochytit z Unasiiny
napodoby, pfic¢emz védkyni stacily Ctyfi lahvicky. Zbylé ampule maji kli¢nici, Jasipovi spojenci.
Mnohé jsou po generace ukryty na zvlastnich mistech s kdédovymi oznacenimi (pozn. pokud PJ
chce zapojit tuto pasaz, mizou se postavy po navratu z dungeonu pustit do boje o c¢as a pokusit se
ziskat alespon nékteré lahvicky drive, nez protivnici).

Tyto ampulky se obvykle dévaji na specidlni, k tomu urend mista. Ovlada¢ zminuje, ze
V marniénim institutu pro to méli vybavu. Druhé podobné misto lezi asi tfi mile za méstem,
byvala tam stinova svatyné. Pak se pouzije ritual aktivace, k dodani potiebného mnozstvi
magenergie a sméfovani do ozivovaného. Pfi ritudlu musi dojit k lidskym obétem. DuSe uciti tah
a navrati se zpét do ozivovaného téla.




2) Dale je tieba smrt silného tvora, jakym je drak, aby doslo k potfebné magické rezonanci. Drak
vV nekroform¢ vyckava pod chudinskou ctvrti (temna poskvrna v okoli stinového ziidla pteje 1
umisténi soucasné Svatyn¢ Noci). Maji ho “ochoceného®, aby mésto jen postrasil a odebral se na
misto ritualu, kde se necha pokojné zlikvidovat, Jeho finalni smrt vygeneruje takové mnozstvi
magické Zivotni sily, Ze to dovoli Zirafovi povstat.

Cely ttok na mésto je pouhé divadlo, Ziraf pti svém navratu mésto “zachrani* a tim bude uznan, zvlast
kdyz “nestastnou nahodou* bude zavrazdén Sejk a jeho rodina (a nejspis vSichni, kdo budou toho Casu
v palaci, kde se otevie severni ziidlo a vypusti hlavni stinova horda, zauto¢i i nemrtvi povstavajici ve
hibitovnich zahradach ve svahu palacového kopce). Mésto bude bez legitimniho vladce a Ziraf snadno
uzme opé&tovné vladu.

Utok bude probihat primarné otevienim zfidel, ze kterych se ma vyhrnout pfemira Zivelnych tvord
vedend Poslem Zivlu a provazena hordou stint. V Cele stinii pojede Ziraf jako stinovy jezdec, zavrazdi
Sejka, soucasné povstanou nemrtvi a stiny davnych Rizanct. Pohiby byly pod Zirafovym ptikladem
vedeny “zajimavé®, tak aby mrtvi v budoucnu poslouzili jeho zamérum (Ovlada¢ zmini, Ze pohieb byl
v rizanské kultute velmi dilezitou soucasti zivota).

Pak se Ziraf pfemisti k Mistu ritualu, zatimco stiny budou dal plenit mésto, dojde k jeho oZiveni, pfenosu
duse do hmotného téla za pomoci krve a smrti draka se nasledné vrati jiz jako muz z masa a kosti do
meésta, odvola stiny (které v ocich ptezivSich obyvatel porazi).

V tuto chvili se nabizi otazka: Co s tim muze délat druzZina?

To plné zavisi na jeji akceschopnosti, dedukénich schopnostech. Primarné je tfeba nastavit zfidla
“dobte®. Pak je tfeba mésto varovat, kde se budou objevovat nemrtvi, kam je tfeba vyslat vojsko, odkud
evakuovat co nejvice civilisti a minimalizovat ztraty tam, kde se da ocekavat nejvétsi prolnuti stind.

Kdyz stinotepci uvidi, Ze jim tece do bot, ritudl urychli, mozna i udélaji néjakou chybu a toho lze vyuzit,
reagovat rychle a prekvapit je.

Pokud druzinu napadne otazka, jestli, kdyz zde néco zméni, hnedka sem nepfijde Jasip a neda to do
puvodniho stavu, méla by si slozit, ze jestlize ma Patronovo pozehnani, pak opét Patron nedopusti, aby
hned vzapéti nékdo piisel a jejich snahu zvratil. T€la Jasipovych sluzebnikil jsou dikazem, ze mu
strazcovstvi mésta bylo odnato.

5.4.4. Zavér dungeonu

Po vychodu z mistnosti Ovladace (a pokud je tfeba tak po dal§im prizkumu), pted dobou, kdy se druzina
chysta ven, vstupuje do dungeonu Jasip Ar-Rajfi, aby zkontroloval, co se to d&je. Jiz zaznamenal zasahy
druziny a potiebuje ovérit, co presné se déje. Je doprovazen dvéma osobnimi strazci, Sermifem a
carod¢jem z elitni gardy (16.+ uroven).

Pii setkani s druzinou mtize dojit k boji, ktery bude pro vétsinu druzin velmi tézky az netesitelny, pokud
nevyuziji ptekvapeni ve svilij prospéch, nezaltoci ze zalohy (za pfedpokladu, Ze je viibec napadne se
setkani s nékym zivym obavat).

Vytecna druzina vSak pomérné¢ snadno (zvlast je-li ve mést€ znama v pozitivnim smyslu, nebo jako
pouha nadmezdni sila bez vlastnich cill) mize ze setkani vyjit bez boje, pokud vymysli vérohodnou
vymluvu, Jasipa z ni¢eho neobviiiuje a zbytecné se nevyptava. Jasip sim o konfrontaci nestoji, pokud
nema duvod k obavam. Aktualné mu jde o rychlé oziveni Zirafa a stiet s druzinou povazuje za zbytecny,
pokud mu ta nestoji v cesté ke splnéni jeho cili. Tedy pokud druzina napi. fekne, Ze pracuje pro




arcidruida nebo chram, Ze cely dungeon vycistila a nezbyl tam ani stin, vypovi o Unasiiné hte, o tom, jak
zlikvidovali méstu Skodici entitu a ted’ jsou na odchodu pro odménu/podat zpravu a vse je z jejich
pohledu jiz v potadku, pak je Jasip necha jit. Nesmi se ani slivkem zminit o navstéve ovladace, pak
naopak Jasip udéla ve proto, aby je zadrzel a dostal z nich informaci, jak se tam dostali, co tam délali, co
vSechno védi.

A, pan stinotepec! Udélali jsme tady za vds dost prace. Mél jste viibec potuchy, Ze vam ziidla ovidda
Silena laigerka? Ale nemusite mit obavy, vSechno jsme zvladli, nezbyl tu jeden jediny stinecek... a Ze tu
teda bylo hodné nechutnych priser, to teda jo. ...My? Nejaké zmeny? No, jak jsme davali véci do provozu
mezi temi zridly, a oZivilo to tu zkamenélou laigerku, byly tam totiz lahvicky s jeji krvi, tak se mozna néco
spustilo...

Za situace bez boje Jasip druzinu pozada, aby se urychlen¢ vydala ven Cestou tii a dale neptekazela, on
ze si zkontroluje, co se tu vlastné¢ stalo. Informuje je, Ze vné portalu ¢eka jim povéiené komando, Ze sice
ocekavaji n¢jakého narusitele a jsou pripraveni pro boj se stiny, ale maji rozkaz zadrzet kohokoli, Ze tedy
musi pocitat s tim, Ze budou podrobeni vyslechu.

Jasip se vyptava, kde vSude byli, co délali, ale jen strucné. Nema moc ¢as se zdrzovat, je zde aby udélal
patii¢né zasahy pro znovuvstani Zirafa, ziskal zde jeho uloZenou Kkrev.

5.4.5. Chrari se, kdo jdeS ven!

Druzina ma tfi moznosti, jak opustit dungeon. Cesta Sedmi do Jasipovych komnat se rovna sebevrazd¢,
vyckava tam sam Ziraf se svymi stiny. U Cesty Tti v chramové zahradé ¢ekaji Jasipovi lidé ptfipraveni
druzinu (resp. jakéhokoli narusitele) sebrat pod zamek a vyslechnout. Pouze Cesta Péti, ktera podle
domnének Jasipa méla byt zablokovana, ale lidé z assassinské svatyn¢ Noci ji otevieli zasahem jejich
bohyné, je zdanlivé bezpecna. (Smérovani cest miize druZina znat od Strdzce, 0d Ovladace stinu nebo od
Unasi).

Svatyné Noci je zahalena magickou temnotou, v niz assassini - knézi Noci vidi diky pozehnani jejich
bohyné. Postavy samy vidi pouze pod vlivem kouzla Vidéni ve tmé nebo jiného obdobného, ptipadné
jedna postava mize vidét pomoci assassinské skrabosky.

Propatrani mista, kde se druzina objevila, mize byt zdrojem nebezpecnych i veselych scének. Druzina se
pohybuje v naprosté magické tm¢ vnitini zahrady svatyné a musi se dostat ven, nejlépe nepozorované. To
zaridi, jen pokud se dostate¢né chrani pfed vstupem do portalu — idealné ma seslanou neviditelnost.

Pokud ji ale zadrzi assassini-knézi, propusti ji se vzkazem, aby se v nésledujicich udalostech védélo, ze
svatyné Noci stoji na spravné strané. Ze strany Noci jde o politiku, védi, Ze jsou trnem v oku a leckdo by
se jich rad zbavil, ukonéil jejich sporné piisobeni ve méstd. Ze by mohlo dojit k istkam. Cht&ji mit
argument na své stran¢ ,,my jsme pieci pomohli®, ,,jsme na stran¢ Patrona“.

Mala zahrada s altdnem, v némz vyckavaji dva knézi, popijeji ¢aj a vykladaji taroty. V zahrad¢ samotné
hlidkuje dalsi dvojice knézich, ¢eka na aktivitu portalu. Zahradu lze opustit prelezenim zdi (obtizné, ale
nikoli nerealizovatelné) ¢i prichodem do budovy se svatyni.

Venku je srdce chudinské ¢tvrti, magické ochrany svatyné Noci zplsobuji zkresleni orientace, bloudéni
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zpét ke svatyni. Uli¢ky v jejim nejbliz§im okoli jsou zdanlivé neobydlené, pusté.

Chce-li vypravé¢ odchod dramatizovat, mize ptidat Sarvatky s gaunery chudinské ¢tvrti.




5.5. Déjstvi paté: Bitva

Za idedlniho stavu by méla druZzina ohlasit, co se stalo divéryhodnym méstskym institucim, S tim, Ze se
bojuje o Cas, ze urychlené probihaji pfipravy na znovuvstani Zirafa. Nezalezi na tom, zda kontaktuje
druidy, predstavitele Patronova chramu, magickou univerzitu ¢i pfimo ufad Sejka mésta ¢i meéstskou
gardu. Je-li v ohrozeni mésto a jeho Sejk, najde se dost rozumnych lidi, ktefi budou jednotni Vv jeho
obrang.

Pokud to druzina neucini a mésto ponechd v nevédomosti (i se dokonce bude snazit ve strachu ze zradce
Jasipa vSe ututlat), mésto zlistane nepfipraveno a zaveérecna bitva v ulicich bude mit mnohem horsi
nasledky, ba je mozné, ze Ziraf bude skute¢né piijat jako zachrance a osvoboditel. TotéZ nastane, pokud
druzina opusti dungeon po likvidaci Unasi — mésto je bez varovani, a ziidla a stiny povstanou v noci, kdy
mesto spi a nic netusi. Bitva je pak spiSe masakrem v neprospéch obyvatelstva.

Jasip se v tuto chvili snazi shromazdit vSechny zbyvajici flakony Zirafovy krve, ¢i alespon jejich vétsi
¢ast a dopravit na Misto ritualu, obétovani draka.

Druzina ma dvé moznosti, co dé€lat: zapojit se do bitvy o mésto nebo se vydat na Misto ritualu a snazit se
ho ptekazit/zpomalit a zlikvidovat samotného Zirafa, aby neobtéZoval v budoucnu (a ji samotnou
nestihaly podivné nahody a nehody zhusta vedouci ke smrti). V jedné ¢i druhé ¢asti je druzina nahrazena
skupinou Sejkovych vojakii a bojovych mnichti z Patronovy svatyné. Hracsky jsou atraktivni obé&
moznosti.

Vysledek zavisi na tom, zda Ziraf zvitézi, utece ¢i bude zlikvidovan.

5.5.1. Mésto

Zde je na PJi a jeho vypravécskych schopnostech, aby vylicil utok stinii, nasledujici poznamky jsou jen
lehkou inspiraci.

- Prvni se oteviou Zzivelna ziidla a znich vyjdou poslové zivli doprovazeni kvanty Zivelnych
nestvlr a elemental mnoha druht, ktefi nici pfilehlé okoli dle svého elementu. Poslové Zivla
nevzejdou pouze tehdy, pokud se postavy pii¢inily a pozadaly Ovladac o jejich odstaveni.

- Al-Sedkramuz v okoli zfidelnich mist zachvati projevy prostfedi spojené s vypusténim sily zfidel
jako otfesy, kamenéni, zaplavy, prudké provazce desté, pozar, vichfice... I tyto projevy mohou
byt mensi, pokud si postavy dobte vedly v pfedchozi Casti.

- Ze stinového ziidla vyjede Ziraf coby Cerny jezdec provazeny hordami stinii, neviditelnych &i
sotva-viditelnych protivnikt, kteti se dotykaji samé podstaty zivotni sily a jedinym dotykem ji
mohou z prostého ob&ana vysat.

- Na hibitovnich mistech povstavaji nemrtvi.

- Ziraf projizdi méestem, Castecné stinovy, castecné hmotny, §ifi kolem sebe auru désu, jeho
obouru¢ni me¢ prochazi zbrojemi obrancii, jeho pfizracny of prorazi prekazky. Pokud se jej
nepodafi zastavit ¢i oslabit, projizdi az do palace Sejka, kterého zabije. Tehdy se rozplyva,
vstupuje do zasvéti a premistuje se na Misto ritudlu.

- Zatim stiny pleni mésto.

- Pod chudinskou ¢tvrti, pod chramem Noci se s otiesy probudi pohibeny drak, jeho povstani znici
¢ast Ctvrti, lidé zde umiraji nejen pod doteky stinti, které se hrnou ze ziidla, ale i pod sutinami




domti. Drak “postrasi® mésto, vyhyba se piipadné vzdusné obrané (Sejk ma v armad¢é dva varany)
a odebira se na Misto ritualu, kde mé byt zabit. Je pln€ ovladany Zirafovou viili a ten jej nechce
nechat padnout v bitvé, potiebuje energii jeho smrti vyuzit planované, modulované pro své
vlastni znovuvstani.

Pribeh bitvy je odvisly od toho, jak moc je mésto piipraveno, jaké varovani druzina dala ¢i nedala
patficnym autoritdm a kolik ub&hlo ¢asu. Muze jit o zcela katastrofickou scénu, kdy mésto zlistane
témet vylidnéno, stejné tak vétSina civilisti se muze stihnout ukryt v chrdmech. Muze byt
vzburcovano vojsko, ¢arodéjové s kouzly zviditeliiujicimi stiny, knézi s pozehndnimi na zbrané pro
vojaky, v akci mize byt mestska garda i Sejkova osobni armada a bojovi mnisi.

Dale zalezi na tom, zda je zadrZen (i pfimo popraven) zradce Jasip, ktery by aktivné podporoval
manipulaci s nahodou Zirafa.

Pokud se druzina chce aktivné podilet v této pasazi, lze ji ptitknout mnoho roli a ve vysledku mutize
mit velkolepy bitevni zazitek. Naptiklad muze:

e Chranit civilisty a majetek (zadouci je zdiraznéni atmosféry chaosu v ulicich téch, kdo se
nestihli ukryt v chramech, narek, nepokoje, rabovani — i pii ohrozeni mésta se najdou
takovi, ktefi se chtéji obohatit na tikor druhych).

e Bojovat o ulice.
e Chranit konkrétni osoby, rodiny, objekty pied ptivalem stinti.

e Zapojit se do likvidace stviir lezoucich ze zfidel — vyckavat v jejich blizkosti a spole¢né
s vojaky likvidovat jejich ptival u samotnych ziidel.

e Zastavat funkci poslii mezi jednotlivymi bojujicimi ctvrtémi, dorucovat zpravy mezi
veliteli, tehdy uvidi mozna nejvice ze zkdzy mésta, druzina ma Sanci potkat mnoho
rozmanitych nepftatel a rozdilnych typt scén.

e Pustit se za Cernym jezdcem, snazit se zastavit ho osobng.
e Jit po Jasipovi a jeho vérnych, usvédcit ho ze zrady.

Cerného jezdce (tedy Zirafa), ktery se snazi vést své hordy a désit obyvatele, lze “zabit*. Kdyz jeho
pocet zivoti klesne pod polovinu, mizi, prostupuje do zasvéti i se svym koném a mifi nacerpat silu na
Misto ritudlu.

Ziraf, pokud neni ve formé Cerného jezdce “zabit déla chaos aZ do usvitu. Pak se piemisti na Misto
ritudlu, necha bojovat dal zivelné stviry a stiny bez své vlady, pouze pod dozorem Jasipa (a moznych
nékolika stinovych generalii, nejvyssich stint, spektrali). Pokud ritudl prob&hne uspésné, s prvnimi
paprsky se stdva hmotnym, skute¢nym panem a jako Ochrance vjizdi do Al-Sedkramiz, stiny se
rozplyvaji, kudy jede, zachranuje, nahodn¢€ hoji vysaté obyvatele, vraci zivot. Vyuziva starych legend o
ochrancich, ktefi povstanou, kdyZ je zemi té ¢i oné nejhiie. Ziskava si tak dav pro sebe, lidé mu
provoléavaji slavu. Bitva je vitézna a on, pfipominajici krale z davnych cast (kterym ve skuteCnosti je)
ziskava Al-Sedkramuz pod svou vladu. Pokud mu druzina aktivné Celila, ptinuti ji pfisahat mu vérnost,
ale v prvnich dnech vlady je velkorysy a ty, ktefi mu vzdoruji, pouze vysila do vyhnanstvi (s tim, Ze je
¢asem dostihnou prapodivné nahody vesici nad jejich smrt otaznik...)




5.5.2. Misto ritualu

Ze starych chramu stinu a Tachmy zbyly pouze zaklady a neurcité terénni nerovnosti. Stoji pouze par zdi,
jez lze vyuzit ke kryti pted obfadniky.

Na misté je pfitomno né€kolik Jasipovych vérnych, kteti se chystaji provést ritudl oziveni. Jasip sam se
pripojit nem¢l, protoze ritual podminuje smrt obfadnikli (coz ale postavy nemaji jak zjistit, tedy jeho
pritomnost mohou ocekavat). Na misté se proto hodi vzty¢it magické bariéry proti utéku skrze zasveti
narusujici stinotepecké schopnosti. Vétsinu bézné dostupnych zasvétnich bomb vsak Ziraf sam dovede
obejit.

Na prostranstvi, kde byval hlavni oltaf stinii obfadnici pod vedenim hlavniho Zivelnika, Rikdcha Ar-
Racht, vytvareji kruh zivli doplnény o stin presné podle méstského modelu. Zazehavaji ohen, ptinesen je
maly stromek v kvétinaci, védro vody, na misté vzduchu tanci sylfa. Ve vnéjSim kruhu je dvanact mis
(umisténych jako ¢islice na hodindch) a pod nimi zditky na ampule s krvi. Nékolik ampuli je na misté a
dalsi neztracené se v prub&hu noci schazi.

Pozn. testovaci druzina provedla “zlodeéjskou* zaskodnickou akci, kdy pod vlivem neviditelnosti obsah
ampuli vymeénila za obycejnou krev a tim si pojistila, Ze ritual bude slabsi az neuspésny.

V prubéhu noci, kdyz jsou ampule kompletni (pokud do $irani kolem tieti az ¢tvrté hodiny nejsou, pak
Rikéch riskne zacit ritual bez nich) zacind skupina pomalu s ritudlem. Sesilaji Zivelna kouzla, s holi
zivelnika obchazeji kruh smérem zivota, pak ptivadéji obéti, které umist'uji do stiedu kruhu. Ve viru
barevnych efektl z jednotlivych mist symbolizujicich zivly Slehaji plameny, fi¢i vitr, rozléha se voda,
malinko se chvéje zemé a jde zasveétni mrazivo a tiseil. Pokud se postavy skryvaji nékde blizko, vybavuji
se jim stfepy snu o ni¢eném meésté (soucasn¢ zdalky na obzoru mohou vidét ohné ve mésté, probihajici
bitvu, coz na klidu neptida).

S Siranim Rikach provede obét’ a trojici nuzakl zabije se soucasnym zaklinanim, jejich krev prilaka
draka. Ten se zafiCenim opousti mésto, pfilétd do rozvalin, useda vedle kruhu, sklani k nému hladu,
poklada ji co nejblize symbolu stinu. Tehdy Rikach proklaje sdm sebe, krev prystici mu z rany posiluje
draka, ktery vyCkava na Zirafa. Drakovi se oCividné zaceluji jak Cerstvé rany, které mohl utrzit pti pruletu
méstem, tak zjevné stopy rozkladu jeho tkani.

Drak je omameny, nettoci, pouze vyckava. Pokud by jej vSak postavy (vojaci, kdokoli) napadli, procita
K zivotu a fevem varuje Zirafa. Drac¢i fev ma nesmirnou silu, v§echny postavy v okoli n¢kolika desitek
metrt jsou ohlusené, otfesené, magici maji narusenou schopnost sesilani kouzel. Tehdy se sem Ziraf
protahne zasvétim at’ je kde je ve formé Cerného jezdce, ktera je silngjsi, ale bez regenerace zranéni.

V ptipadé, Ze ritudl pokracuje nenarusen, dal§i z muzl piebira Rikachovu funkci, pokracuje piehlidka
zivelné magie, drak se pohupuje ze strany na stranu, a blizi se tsvit. Tehdy je prava doba narusit ritudl,
kdyz drak se zda byt zcela smyslt zbaveny. Ulehd, ¢eka na porazku

vvvvv

svym polopfizranym mecem, dopadaji spolu doprostied kruhu, kde viii draci krev, spojuje se s koufem
Vv barvach zivla, jiskfenim, celou scénu zahaluji ménavé vyboje a obfadnici stojici v kruhu jeden po
druhém sesychaji, umiraji, rozsypaji se v prach. Ziraf hmotni a sili. Pije draci krev. A pak, najednou on 1
jeho kin vyjizdi podobni vzneSenym socham z davnych Casti, ohromni a nadherni. Ziraf jako kral mifi
k méstu, za sebou nechava vyhasnuté misto ritualu, vystavené na dien. Z draka zbyva pouze popelava
silueta, ktera se zahy rozpada v hromadu prachu. Pokud jsou postavy béhem tohoto procesu piili§ blizko,
¢eka vysati zivotni sily i je, moc ritualu pozie i jejich zivot. Podle toho, jak blizko se nachazeji, mohou
zestarnout o nékolik let az desetileti, az dokonce zemfit, pokud jsou blizko kruhu po celou dobu.




Pokud je drak zabit v prib&hu ritualu, pak Ziraf vyckava, co nejdéle si dovoli, na prvni paprsky
vychéazejicimi nad mésto, kde na minaretech zhnou bilé plameny vitézstvi Patrona. Stejn¢ pokud je Ziraf
coby Cerny jezdec vyhnan z mésta dfive, neZ své tazeni chaosu dovede ke konci, vykava vpovzdali ve
stinové podob¢ a sbird sily na dokonceni ritualu. Kdyz neni zbyti a slunce vychdzi, ptijizdi na misto
posilit se alespon trochou draci krve nez se odebere zpét do svéta Stinu. Tehdy maji postavy Sanci jej
znicit.

Pokud je ritual pouze piekazen a Ziraf neni zabit, tak utika, skryva se do stinti a bude vyckavat na dalsi
prilezitost.

Bitva se Zirafem — stinem by méla byt velmi t€zka, zvlast neptipravi-li jej postavy o jeho koné. Mélo by
Jit o epické zakonceni dobrodruzstvi.

Postavy maji celou polovinu noci pfipravit se u mista ritudlu na stet a nechat provést ¢ast ritudlu tak, aby
naldkaly Zirafa do pasti. Zatimco probiha ritudl, mohou v blizkosti pfipravovat napt. palebné pozice, ¢i se
jinak pfipravovat na velky stiet.

Mozné¢ alternativy pribehu ritualu ukazuje tabulka:

Piichod Zirafa Cerného jezdce spolu s Jasipem
v plné sile, snaha o dokonceni a vyuziti neptatel
jako zdroje sily namisto obfadnikli

NarusSeni ritualu pted zapocetim a v iniciacni ¢asti

Konfrontace ptilétajiciho draka

Draci fev a ptichod Zirdfa Cerného jezdce

Naruseni ritualu v dob¢, kdy drak usina

Nepovsimnuto Zirafem, ten piijizdi a nasledné bud’
utika, nebo bojuje

Ptipraveni Zirafa o ampule s krvi i o draci smrt

Oslabeni Zirafa, snaze vjede do pasti

5.6. Zavér

At tak ¢i tak, to co zbylo z mésta je zachranéno nebo aspoii ,,zachranéno* a je na obyvatelich a vladcich,
jak si povede dale.

Za situace, ze Ziraf je mrtev a drak je mrtev: Ziraf se v oblaku Sedého prachu sesype (Predméty: Nater
Zirdfova prachu). A ptichazi bozi zasah. Ostatky draka kameni, méni se v bélostny mramor. A z ruin
star¢ Zirafovy svatyné se Patronovou vili pozvedd novy chram, béloskvouci, hladké stény kopiruji
puvodni pudorys svatostanku, na nich rostou hladké kopule, do vySe se vypind nékolik vézi
S tulipanovymi stfechami, v nichz zaplane bilé svétlo Patronovo. Je-li druzina pfitomna, zaziva
velkolepou scénu, kdy piimo kolem ni roste novy chram. Naplituje ji posvatna tcta. Zkamenély drak je
soucasti interiéru hlavni lodi. Pfimé ukdzka moci Patronovy a podékovani svému lidu za znic¢eni Zirafovy
hrozby, za obnoveni klidu ve mésté. Neni-li druzina na misté, mize se o vzniku chramu dozvédét
z doslechu od vojaku, kteti ji mohli nahradit v bitvé se Zirafem.a historky koluji, nabyvaji na sile, kult
Parona nabyva na vyznamu. V budoucnu se stane mésto dilezitym poutnim centrem, kam se lidé z daleka
budou chodit divat za zhmotnély bozi zazrak.

Pokud postavy sehraly svou roli v Patronové planu, jsou prohladseny za hrdiny, cekéd je odména podle
vyse jejich postaveni, zdzemi a predchozi reputace od samotného Sejka (prostfednictvim jeho vezira).




6.1. Cizi postavy

Jasip Ar-Rajfi — Sejkiv stinotepec (¢lovek), 23. uroven, theurg/stinotepec
- asi 170 cm vysoky, hubeny starSi pan
- v€k zhruba 60 let
- prosedivély plnovous, tenké rty i oboci, pichlavy nos i pohled hnédych oci
- drahé bojova roba z Supin prazvlastniho zvitete, fialovo-Cerny turban s odznaky svého stavu, za
pasem bohaté zdobené rodové dyky.

ROLE: nositel Zirdfova odkazu, strijce jeho povstani, formalné spravce méstskych zridel a
osobni stinotepec — tkac nahody Sejka.

Rikach Ar-Rachu — méstsky Zivelnik (¢lovek), 18. uroven, theurg/zivelnik
- baculaty muz stfednich let
- vék zhruba 45 let
- dlouhy péstény plnovous piredcasn¢ prosedivély je sepnut zdobenou nefritovou sponou
s atributy vody, kulata tvar, zkoumavé zelenkavé oci
- modré roucho s ¢etnymi vodnimi symboly, tyrkysové modry turban, zivelnicka hil

ROLE: nositel Zirdafova odkazu, strijce jeho povstani, formalné spravce méstskych ziidel a ucitel
Skoly vody, hlavni pocasnik.

Raham DzZerbani — arcidruid (¢lovék), 19. uroven, druid
- drobny, kostnaty stafik s nezdravé hnédozlutou kizi
- vék neurcitelny, stary
- fidké vousy, svraskla, zvrasnéna ktize, vpadlé teple hnédé¢ oci
- Zbroj z kuiry, kozek, kameni, pisku, ¢asti rostlin v absurdni kombinaci, kdy pozorovatel nechape,
jak dané komponenty mohou drzet pti sob&. V kontrastu s tim plast’ z kvalitni tkaniny a zlatou
vysivkou listi vypada velmi draze.

ROLE: zadavatel vkolu druziny, Zdada o uzdraveni a posileni zemského zridla

Unasi — laigerska ziidelna arcihtektka (laigerec/elf) 10. uroven ve formé bansi, theurg/stinotelec
- skoro dva metry vysoka Zena tmavé kiize a ¢ernych vlnitych vlast, pronikavych jantarovych o¢i,
Stihl¢, dokonalé, soumérné postavy
- vzhledovy vé&k okolo 30 let
- Sedé Saty s jednoduchou ¢ernou vysivkou na lemech— symboly boha ndhody, patrona stinotepct,
, Supinovy “korzet* pfipominajici vice rébu, nez zbroj, bohaté zdobeny opasek s brasni¢kou na
lektvary a svitky.

ROLE: pomohla s prestavenim oviadacii zridel do pro al-skalce pochopitelné podoby, pozdéji se
je rozhodla vyuzit k viastnimu zbozZsteéni. Zridla vsak byla silnéjsi nez ona, promeénila ji ve
stinovou vyssi spektru (viz nize)




6.2. Nestvury

Radové stiny
Zivoty:
UC:
ocC:

15-25

3 -5+ hod ODL-7 — vysati vlastnosti/nic (ignoruji zbroj)

5 (bézné zbrang piisobi poloviéni zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném
rozsahu, ohen a ohniva kouzla zranuji jedenapulkrat)

Stiny se objevuji v bitvach dle tvahy PJe v piistupovych chodbach. Obvykle dvoj az trojnasobek

poctu postav v druzing, zpravidla vedené jednim az n€kolika vysSimi stiny.

Zcela ignoruji zbroj, postavy si zapocitavaji pouze obratnost a magické ochrany.
Radové stiny nejsou vidét.

Y’

Vyssi stiny
Zivoty:
UC:
oC:

50-75

7 — 10 + hod ODL-8 — vysati irovné/vysati vlastnosti (ignoruji zbroj)

7 (béZné zbrané pusobi ¢tvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném
rozsahu, ohen a ohniva kouzla zranuji jedenapulkrat),

Stiny s zivoty 70 a vice jde spatfit i bez podpurnych prostiedkl, jsou natolik silné, Ze jsou
castecn¢ viditelné jako pableskujici oblacek s paraty.

Gnomar
Zivoty:
UC:

Ve

ocC:

150

15 + zvl. Zkamenéni: pokud vezme vice nez 10 zivotd, postava ¢eli pasti ODL-
pocet zivotli nad 10 — zkamenéni/nic

8 (b&zné zbrané plisobi polovicni zranéni, stiibrné a magické zrafuji v plném
rozsahu, kouzla na bazi elementu Zemé jej 1é¢i, kouzla na bazi elementu VVzduchu
zrafuji za dvojnasobek).

Jecdici prizrak z krystalu

Zivoty:
UC:

4

0oC:

70

10 + zvl. Jekot: jako prvni Gitok pouzije pfizraéné désivé zajeceni, vSechny
postavy v okruhu deseti saht celi pasti ODL-7-ztrata 10% celkového mnozstvi
zivotii a -2 k UC a OC po celou dobu bitvy/ -1 UC,0C. Vysavani Zivotii: Kazdym
uspésSnym zasahem snizuje postave trvale horni maximum zivotti o 1.

10 (b&zné zbrané plisobi Ctvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném
rozsahu, kouzla a elementarni zranéni pisobi dvojnasobné poskozeni).

Prizrak vypada jako letici rozSklebena stafena s rozmazanou tvafi, viii kolem ni cary mlhavych
hadri, pred sebou ma natazené paraty s az prespfilis hmotnymi, blyStivymi spary.

Korenéni
Zivoty:
UC:
oC:

25

18

2

Nescetné kofeny a vétve se natahuji po postavach, snazi se je srazit k zemi,
coz se jim podaii, pokud zasahnou za 10 a vice Zivotu.




Posel vichru

Zivoty: 130

UC: PloSny smrduty oblak: jednou za kolo pouziva utok uvolnénim jedovych plyna,
plyny zasahuji dvé pasma (pramer 5 sahtl) a postavy jim zasazené Celi pasti
ODL-7-zranéni za ', aktudlnich zivotti/zranéni za %4 aktudlnich zivotl (szirani
vnitinosti).
Duseni: snazi se obklopit postavu, vytahnout ji vzduch z plic, ta ¢eli pasti
ODL-9-duseni (ztrata 3k6zivoti za akei) a -3 UC, OC/ nic.

ocC: 3 (bézné zbrangé plisobi polovicni zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném
rozsahu, kouzla na bazi Zemé zratiuji dvojnasobné, vzdusna kouzla v¢etné bleska
Posla 1é¢i).

Smrduty oblak o priméru tii sahd, viti v ném prachové Castice, tedy je velmi dobfe viditelny jako

kompaktni shluk malych tornad.

S ubyvanim Zzivotu se oblak zmensuje. Pod 70 Zivotl na dva sdhy, pod 40 Zivotl na sah priméru.

Vichrny stin

Zivoty: 100

UC: 10(+ zvl). Vysavani: po kazdém zasahu postava Celi pasti na vysati vlastnosti jako
Vv pripad¢ stini ODL-10-vysati irovné/vysati dvou stupiti vlastnosti. Podobné
jako ostatni stinové nestvilry i tato ignoruje zbroj.

oC: 5 (b&zné zbrané plisobi Ctvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v
poloviénim rozsahu).

Svitici pfizrak désivé Zenstiny, straslivé patraty bezohledné cupuji vSe zivé, vifi kolem ni vitr.

Vosi rojv
Zivoty: 70
UC: 20/10/5 (+ zvl). Jed: ODL-5-k10/k6 zivoth
oC: 0

Cim je vos méng¢, tim se snizuje UC roje. Utoc¢i soucasné na vsechny postavy v dosahu tfi sahu.

Pavucdinovy stin

Zivoty: 100

UC: 12 (+ zvl). Vysavani: po kazdém zasahu postava Celi pasti na vysati vlastnosti jako
Vv piipad¢ stini ODL-10-vysati urovné/vysati dvou stupiili vlastnosti, taktéz
ignoruje zbroj.

oC: 7 (b€zné zbrané pusobi ¢tvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v
polovi¢nim rozsahu).

Ptizracné bytost omotana zasedlymi pavucinami, pouze svitici pafaty maji hmotné obrysy.

Dusicka
Zivoty: 70
UC: 7 (+zvl). Vysavani: ODL-6-k10/k6 zivotl vytrzenim ze zivotni podstaty; ignoruje
zbroj.
oC: 5 (bézné zbrané pusobi Ctvrtinové zranéni, stiibrné a magické zrafiuji v plném

rozsahu, voda a ledova kouzla 1é¢i, ohenl a ohniva kouzla zranuji dvojnasobné).
Mokte pusobici stin, pfipomina bublinu dusicky vypusténou z vodnického hrnecku, pouze paraty
pusobi hmotné¢.




Plamenny prizrak

Zivoty: 95

UC: 10 zvl. Paleni: ODL-10-+zranéni ohném za 2k6/1k6. Vysavani: ODL-7- vysati
jednoho stupné vlastnosti/nic.

ocC: 7 (bézné zbrang pusobi Ctvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném

rozsahu, voda a ledova kouzla za dvojnasobek, ohen a ohniva kouzla jej 16¢1).
Plamenna piizrac¢na figura, drapy zhnou lavou.

Uhusai

Zivoty: 300 (kdyz ma Zivoty pod Y ztraci prvni
hlavu, pod 2/3 ochabuje i tfeti hlava, do
konce souboje vydrzi pouze prostiedni,
druha hlava)

UC: Prvni hlava: 12 proti mysli (bonus za
silu vile nebo inteligenci + troven
postavy), vysledkem utoku je vysati
tolika bodt dusSevnich vlastnosti, kolik
¢ini rozdil mezi hodem na utok a
obranu, pokud se postava dostane na 1,
je vyfazena z boje. Vysati vlastnosti je
lécitelné pouze pokro€ilymi knézskymi
¢1 nekromagickymi kouzly, lécba je
dlouhodobéd (1 stupeit za tyden léCby
nebo adekvatng). Vlastnosti vysaté
Uhusaiem nelze vylécit Lektvarem
obnovy ani béznym navratovym
knézskym/hrani¢arskym kouzlem. Je
titeba dlouhodobé 1éceni veleknézem.
Druha hlava: 20 proti Zivotni podstaté
zasazen¢ho (bonus za vali nebo
inteligenci +
bonus za odolnost), vysledné zranéni je
za zivoty, 1 kdyzZ je podstatou zasahu do
zivotni sily a propojeni sily ducha s télem.
Treti hlava: hypnoticky pohled, pokusi se ovladnout postupné kazdého clena
druziny, SV (INT)-6-ovladnuti na 3 kola/nic
Paraty: 12

W

ocC: 5 (bézné zbrané nezranuji, stiibrné a magické zranuji v plném rozsahu, svécena

voda a jiné prostiedky proti nemrtvym zranuji za dvojnasoben, ohel a ohniva
kouzla jeden a pul krat.).

Nemrtveé pusobici bytost sesita z mnoha kust Sedivé kize a rizovych tkani, nékteré ¢asti svrastélé, jiné

mokvavé ¢i masité. De facto piipomind dva a ptil metru vysokého ghula s nasitymi dalSimi dvéma

hlavami. Pfestoze uto¢i pohledem svych hlav, musi se dostat na “kontaktni“ vzdalenost tfi sahu.

Hlavy jsou na sobé nezavislé, mohou sledovat riizné protivniky, které maji v dohledu. Uhusai ma

inteligenci, taktizuje, “pfemysli“, snazi se zneskodnit co nejvic protivniki rozkladanim utokt. V kazdém

kole zattoci vSechny hlavy a 2x paftaty.




Unasi — spektra

Zivoty: 130

UC: 10+ 1 za kazdou vlastnost, kterou
vysal Uhusai postavam + zvl.
Vysavani: ODL-8-vysati urovné/vysati
stupné fyzické vlastnosti Jekot: jako
prvni utok pouzije jeCeni, které ohlusi
vSechny slySici postavy a dotyka se
samé podstaty zivotni sily. VSechny
postavy v okruhu 15 saht Celi pasti
ODL nebo SV/INT (podle toho, co maji
vy$§i)+Roz-8-ztrata 4 celkového
mnozstvi Zivotl/ztrata % celkového
mnozstvi zivotd (Groven spektry je 9)

ocC: 5 (prosttedky proti nemrtvym a stinim
zranuji za dvojnasobek, ohen a ohniva
kouzla o 10% vice).

Po odhaleni Unasi, coby nepfitele, se ta proméni ve

spektru, zpriisvitni, tvar se ji zméni do zlovolné, rozSklebené masky, ruce v ohavné pataty. Kdyz

se dostane pod % Zivotl rozplyva se a propada do niz$i vrstvy, kde regeneruje v Unasi - odraz.

Unasi - odraz

Zivoty: 45
UcC: 5 + zvl. Vysavani: ODL-5-1 stupen fyzické vlastnosti/k6 zivotii od maxima
ocC: 3 (prostredky proti nemrtvym a stinim zraiuji za dvojnasobek, ohen a ohniva

kouzla o 10% vice).
Oblacek pripominajici rozmazaného ducha Unasi.

Violka
Zivoty: 30
UC: 7
oC: 3 (bézna zranitelnost)

Bestie, jez povstala z hlizy violky, je monstrum o velikosti hobita pfipominajici koten
mandragory. Puklina v hlize odhaluje désivé $picaté zuby, které trhaji maso z omamené postavy.
Omamena postava je bud’ zcela znehybnéna, nebo ma postih -3 k obrané.

Stiny po mésté
Zivoty: 10-95
UC: 2-12
ocC: 1-8




Ziraf - Cerny jezdec
Ziyoty:
UC:

Temny valecnik v cerné zbroji se spusténym hledim,
cerny plast’ za nim vlaje, koni jiskii o€i.

Jeho dotyky jsou ¢astecné nehmotné, Siti kolem sebe
auru désu, V niz si vSichni zasazeni hazi proti pasti
Int/Odl (vybiraji vyssi vlastnost) -10/7-
ochromeni/¢astecné ochromeni/nic. Ochromeni se
projevuje Zpomalenim postavy, jejim zmate¢nym

rozhodovanim

Céstecné ochroment je ,,pouze* -2 uc, o€ a strach
zautocit na Cerného jezdce pfimo.

Ziraf u zridla
Zivoty:
UuC:

oC:

2000
18/+2 obouru¢nim mec¢em 3x kolo (+12 iniciativa) + zvl. Vysdvdni: ODL-10-
jeden stupen fyzické vlastnosti / nic; ignoruje %% zbroje; Gtoéi inteligentné vzdy
pro danou situaci, aby odstavil co nevice protivnikl co nejdiiv, ale pokud
vyhodnoti jako takti¢téjsi likvidovat ¢leny druziny jednoho po druhém, ucini tak.
15 kopnuti koném

10 (bézné zbrang pisobi Ctvrtinové
zranéni, stiibrné a magické zranuji
Vv polovi¢ni mife, ohen a ohniva
kouzla stejné tak prostredky proti
stinim kouzla zranuji v plné mifte)

a postihem ke kouzleni i k boji.

1000

18/+2 obouru¢nim mecem 3x kolo (+12 iniciativa) + zvl. Vysdvdni: ODL-10-
jeden stupen fyzické vlastnosti / nic; ignoruje %2 zbroje; utoci inteligentné vzdy
pro danou situaci, aby odstavil co nevice protivniki co nejdiiv, ale pokud
vyhodnoti jako takti¢téjsi likvidovat ¢leny druziny jednoho po druhém, uéini tak.
KruzZny sek 15 prvni akci v kole muze vyuzit kruzny sek, kde zauto¢i soucasné na
vSechny protivniky které ma z ¢elni a bo¢ni strany.

10 (b&zné zbrané plisobi polovicni zranéni, stiibrné a magické zraniuji v plném
rozsahu, ohen a ohniva kouzla zranuji o 10% vice, prostiedky proti stintim o
¢tvrtinu vice)

Vzneseny Rizanec, dva metry vysoky, atletické postavy, dlouhé plavé vlasy, na hlavé Spicatou
korunu, na sob¢ tézkou zbroj porytou runami, obouru¢ni mec¢ stinové podstaty, pableskuje skrze
realitu a zasahuje samotnou zivotni silu...

Pokud muize, utoci ze svého stinového koné. Pak nemuize provést zvlastni utok Kruhového seku,
ale jeho UC a OC je o 3 vyssi, navic i ki miize kopat a kousat, pokouset se povalit protivniky.

7

Zirafiv obrnény kun.

Ziyoty:
UC:
ocC:

7. Hadanky

120

15 (kopnuti dvakrat za kolo), 10 (kousnuti)

7 (bézné zbrané pusobi ¢tvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném
rozsahu).




Kruh smrti: Ohen spali zemi, Zemé& zasype vodu, Voda zaplavi vzduch, Vzduch sfoukne ohen.

Kruh zZivota: Ohen ohieje vzduch, Vzduch ptifouka vodu (dést’), Voda zaleje zemi, Zemé da
palivo (dfevo) ohni. Vzduch je bratrem vody, voda je bratrem zem¢, zemé je bratrem ohné, ohenl
je bratrem vzduchu

Pro otevfeni cesty do Ctvrté vrstvy je tfeba “ocCistit™ odrazy ziidel od stinu. Soucasné je zapotiebi
srdcem elementala (sviticim kfidovym praskem) obtahnout ta spravna slova ve znéni fikanek na
stropé. ,.Kazdy Zivel ma byt tam, kde ma byt.” je zasadni informace — je potfeba obtahnout slovo
ptislusici danému zivlu v jeho komnaté. Tedy v zemské komnaté je to slovo “stromem®, v ohnivé
komnat¢ slovo “vyhni“, ve vzdusné komnaté slovo “dechem® a ve vodni komnaté slovo “destém*.

Rikanky se zméni po oi§téni ziidla od stinu. Nahrazeny jsou fadky “Stafi se Zivotem™ a “Stan se
smrti“. Je ptidan fadek navic jako voditko k hadance 4. Ctvrty fadek je voditkem k odhaleni kruhu
zivota a kruhu smrti. Jak jdou za sebou zivly v negativnim a v pozitivnim smyslu. V jakém potadi je
kdo koho bratrem a koho neptitelem. V této herni situaci je pro PJ vhodné pouzit lehce smazatelnou
tuzku nebo vodni fix a psat napisy na vhodné podlozky znazornujici jednotlivé komnaty.

komnata Zemé:
Formule: “Stan se Zivotem.“ >, se méni na formuli > “Stan se diivim palivovym.*
Formule: “Stan se smrti“ > se méni > “Staf se piehradou zavalenou®.

komnata Ohné:
Formule: “Stan se zivotem™ > se méni > “Stan se balonem horkovzdusnym*
Formule: *“ Stan se zivotem™ > se méni > “Stan se zemi spalenou*.

komnata Vzduchu:
Formule: “ Stan se Zivotem™ > se méni > “Stan se monzunem vlidnym*
Formule: “ Stari se smrti*“ > se méni > ,,Staf se ohni§tém udusenym®.

komnata Vody:
se nemnéni, jedina nebyla postizena stinovou nakazou, tedy je zde pivodni znéni formule:
“Stan se zivotem* odpovida “Stan se vlahou vsaklou*
“Stan se smrti“ odpovida “Stan se plici zaplavenou™.

K otevieni cesty ze Ctvrté vrstvy do tieti zadni je tfeba vlozit krystaly z odrazti ziidel do
prislusnych zditek. Napis u zditek zni ,,Bratr vody*, ,,Bratr ohn¢*... minén je tedy Kruh Zivota.
Podle znéni o€isténé verze fikanky je tfeba vydedukovat, Ze bratrem vody je vzduch, voda je
bratrem zemé¢, zemé je bratrem ohné, ohen je bratrem vzduchu.

Pro oziveni Unasi je tfeba ziskat ampule s jeji krvi, které se skryvaji ve schranach pod
komplikovanou mozaikou. V mozaice je tieba nalézt symboly ztietiho fadku fikanky.
Kaminky, z nichz jsou tyto symboly, 1ze snadno rozebrat a schranu tak otevfit.(Tekouci feka s
vinkami, symbolicky vitr nesouci listi, ty¢ici se menhir, sopka). Ampule je tieba umistit do
spravnych zditek podle toho, kde byly nalezeny.




Ta, jez byla pod mozaikou feky, a je oznafena vodnim symbolem, patii do
zdifky oznacené symbolem zem¢.

Ta, ktera se nachazela pod mozaikou vétru, je oznacena vzduchem a patti do
ohnivé zdirky.

Ampule pod mozaikou menhiru je oznacena zemskym symbolem a patii do
zdifky vzduchu.

Ampule pod mozaikou sopky s ohnivym symbolem patii k symbolu vody.

Zemé
Stan se vodou
Starn se stromem
&
Stan se Zivotem

Stan se smrti

Stan se vodou
Stan se stromem
Staii se tekouci ifekou
Stan se drivim palivovym

Stan se prehradou zavalenou

Vzduch
Star se plamenem
Stan se dechem
&
Starnt se zivotem

Stan se smrti

Stan se plamenem
Stan se dechem
Staii se menhirem

Stai se monzunem vlidnym

Star se ohnistéem udusenym




Voda
Stan se vetrem
Stan se destem
Stan se vyhni sopecnou
Stan se viadhou vsaklou

Stan se prehradou zavalenou

Oheri
Stan se skdlou
Stan se vyhni
&
Stan se smrti

Stan se Zivotem

Stan se skdlou
Stan se vyhni
Staii se vichrem rychlym
Stan se zemi spalenou

Stan se balonem horkovzdusnym



8. Predméty

Zrcatko nespatienych
Malé zrcatko padnouci akorat do dlané v tenkém dievéném ramecku. Na jeho povrchu se jako
teCky zobrazuji nejblizsi stiny do vzdalenosti 10 sahi. Postava zrcatko potiebuje mit v ruce, aby
vidéla, kde stiny jsou. Orientace vyzaduje trochu tréningu.

Helma nespatienych
Helmice k t&zké ¢i platové zbroji, jeji nositel vidi veskeré duchy a stiny bez omezeni.

Srdce Uhusai
Slizce az zelatinové puisobici lektvar, ktery dovede alchymista-odbornik vytvofit ze srdce této
stvury (v poctu tolik kust, kolik je osob, jez se na likvidaci Uhusaie podilely), zptsobi trvalou
proménu 0S0by, ktera jej poziela. Kazdou bitvu postava ziska jeden utok, kterym mutize podobné
jako Uhusai zattocit na duSevni integritu cile a sniZit mu nékterou z psychickych vlastnosti dle
svého vybéru (itnetligence, vile, charisma...)

Kli¢ hlavniho strazce
Avrtefakt slozeny z péti zeleznych kruhti (ptivodnich kli¢t) porytych rizanskymi znackami.
Nositel ziskava povédomi, jak ovladat zfidla a to jak z centralniho Ovladacle, tak ze samotnych
ziidel. Dale ziskava vnimavost vii¢i celému prostifedi Unasiina dungeonu, vidi 1 zdanlivé
zamaskované vstupy, ziskava povédomi, kam vede ktery portal, vyciti portaly. Na amulet se
postava musi naladit, vénovat alespont sménové usili ,,komunikace* s pfedmétem.

Unasiin prsten (Unasiina krev)

Jemny stfibrny prstynek s ¢irym diamantem, v némz pulzuje kapka krve. Prsten kompenzuje
nejvetsi Unasiinu slabost, vitalitu. Pti kontaktu se stiny poskytuje bonus +3 v hodu na odolnost
proti vysati zivotni sily. Také zvySuje pocet zivott postavy o hodnotu jeji trovné. Pokud se nositel
dostane do stavu blizkého smrti, nebo je dokonce Cerstvé mrtvy, kapka jej privede zpét k Zivotu,
¢imz prsten pozbyde svych schopnosti.

Natér Zirafova prachu
Natér na zbrai, ktery po dobu jedné bitevni scény umozni postavé dvouhody na ttok (vybeér
lepsiho z hodi), protoZe Ziraf umél ovliviiovat nahodu. Déle kazdym GspéSnym zésahem za vice
nez 10 zivotd vysava protivnikovi bod sily. Pocet natért, ktery lze vyrobit je roven trojndsobku
bojujicich ¢lenti druziny.




9. Slovo zavérem

Zpracovani piibe¢hu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkd vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco
podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nds na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se miiZe§ podélit, udélej to!

2 T

© 2019 Petra Viesova
Korektury: Petr Pret Vareka
[lustrace obalky: Michal Sirotek
Mapy, dopliiky: Petra Ascella Viesova

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Pivodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, ktera je umisténa k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz , a urcena hracium fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portdalu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.



about:blank
http://www.dracihlidka.cz/
http://www.dracihlidka.cz/

10. Mapy, dopliky
I1IL. vrstva predni

. vstup z portalového schodisté
. gnomar

. odraz zemského ziidla

. umisténi zemského krystalu
odraz ohnivého zridla

. umisténi ohnivého krystalu

. odraz vzdusného zridla

. umisténi vzdusného krystalu
. chrli¢ s nakazou

10. odraz vodniho zridla

11. odraz stinového zridla

LA N R W -

IV. vrstva zadni

IV. vrstva predni

1. ovladaci pult stinového ziidla

2.v portilu zaklinéna mrtvola s
ampuli Zirafovy krve

3. sloupovi skrze vrsty

4. vyklenek s aktivovatelnym
portalem do Unasinych komnat

5. hrobka StrizZce stinu

1. zridlo stinu/portal k Ovladaci
2. desky s oslavnymi reliéfy
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