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1. Pozadi pribéhu

2. Aktualni situace

3. Prubéh dobrodruzstvi
4. Slovo zavérem

Tajemno, horor a drama EEEEI:]
Akce a bojové situace 9|9|9¢] |
Vy3etfovani a sbér informaci (@ [ ]
Roleplay a komunikace EEEEI:]
CJC2CJC0

e [

Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDATEXTU

Tuény text oznacuje dileZité informace, a
orientacni body pro vypravéce.

Kurziva oznacuje atmosféricky text pro hrace,
ktery jim muZete rovnou precist, nebo se jim
inspirovat pri popisu mista, kam vchazeji.

O arcimagu Valiovi se vi, ze je to nevrly, stary
muz, ktery nabizi skvélé sluzby v oblasti magie a
poznatkti alchymie. Jeho specialitou je vyroba
ozivlych sluzebnikli. A tak i pfes svou nevrlost
nema o bohaté zéakazniky nouzi.

Nikomu nebylo divné, ze se Valio neukazoval mezi
lidmi, pteci jen lidi nesnasi. Ale kdyz se neozval
po dobu celého mésice, jeden z jeho zakazniki
vyslal druzinu vyzvednout jeho zakazku a zjistit,
kam se pod¢€l. Véci se vSak maji jinak, nez se zdaji
a po vstupu do véze uz neni cesty zpét.

Dobrodruzstvi vytvoftil pro svét Neviditelné knihy
(www.neviditelnakniha.cz) Julius ,,Kin“ Karajos,
ve spolupraci s tymem Dra¢i HIlidky bylo
pfepracovano a aplikovano na jeji pravidla.
Neviditelnd kniha: Neklidny Tauril, vysla v roce
2017 v nakladatelstvi Mytago.

Herni Zanr: pohadkovy dungeon
Celkova herni doba: 7 hodin

Ocekavana sestava: 3-5 postav (6. urovern)
Lokace: magicka véz

Roéni obdobi: libovolné



http://www.neviditelnakniha.cz

Véz arcimaga Valia byla jeho sidlem, dilnou i
mistem pro sjednavani obchodt. Pravdou vsak je,
ze Valio nedavno zemiel. Zakazku pro kterou se
druzina vydala, stihl dokon¢it, ale bude problém ji
dostat z véze. Druzina nema tusSeni, ze ostatky
zesnulého arcimaga lezi v nejvyssim, Sestém patie
véze a na pracovnim stole se nachdzi dokonceny
Divotvorny Tovarys, kterého ma druzina ziskat.

V¢&z nyni patii Diazemovi, Valiovu kocourovi. Ten
se rozhodl, Ze je cela véz pravem jeho a nehodla se
o nic z ni s nikym cizim délit.

Diazem je koci¢i kouzelnicky pomocnik, kterého
otravuji lidi, co neustale busi na dvete a rusi ho tim
pfi odpocivani. Kdyz trpélivost Diazema pretekla,
rozhodl se vpoustét je dovniti a vyuzit vSech
prostredktt magické véze k jejich vystraSeni a
trapeni, aby se vSichni jednou provzdy vézi
vyhybali obloukem. Hra na kocku a na my$§ mtze
zacit.

Stary ko€i¢i pomocnik arcimaga Valia - Diazem,
umi mluvit i kouzlit. Diky studiim jeho péana a
vSudypfitomné mané ovlada kouzla: Telekineze,
Vize, Mraziva stiela, Ohniva koule, Neviditelnost,
Let’ a Bertoldiv Zamek. Postavy vsak nechce ani
tak zabit, jako spiSe vystrasit a vyhnat ven.

Diazem znd vSechna zadkouti véze, je opatrny a
diky tomu je vzdy o krok napied. Kdykoliv nékoho
zahlédne, urychlené prchne o patro vys a telekinezi
za sebou zabouchne dvefe a kouzlem zamkne. V
ptipad¢ ohrozeni v poslednim souboji vyskoci
oknem a piijde o jeden ze svych deviti zivoti.

HuldaOko je mald ocelova krabicka s par cudliky a
krystalickym zrcatkem. Jde o malé¢ komunikacni
zafizeni, které ma Diazem na svém, drahymi
kameny zdobeném obojku. HulaOko je magicky
napojeno do ocelovych trychtyit po celé vézi.
Trychtyfe maji uvniti magicky krystal a jakousi
mechanickou pusu, v jejimz stiedu je mechanické
oko. V kazdém patfte je pravé jeden takovy trychtyt
a Diazem skrz né dana patra pozoruje a bude
komentovat uspéchy i neuspeéchy druziny:

,, 10 by i krysa bez oci zvladla rychleji nez vy!*

,Ha, tohle by se vam, kdybyste byli kocka, nikdy
nemohlo stat! Nemotorné dvounohé zrudicky!

Valio HulaOkem na délku rozkazoval konstruktim
a pousteél hudbu (v obojim Diazem pokracuje). Z
trychtyit se ted’ line vazna spiritualni (Diazemova
oblibend) a nebo experimentalni jazzova hudba
(momentalné leti v Kalusu). Hra¢lim muzes néco
odpovidajiciho poustét jako hudebni podkres.

Diazema muze druzina zahlédnout ve dvefich do
dalsiho patra. Rychlym jednanim na n¢j mohou
jednou provést akci na dalku (pak uz se nenecha
nachytat). Pokud jej trefi, dej hracim na vybér:
Bud trefi Diazema a uberou mu zivoty do
finalniho souboje. Nebo trefi obojek, ten rozepnou
a ziskaji HulaOko. Ptes jeho krystalické zrcadlo
mohou zkoumat mistnosti nad nimi nebo Diazema
urazet pres megafony, coz ho bude vytacet do ruda.



Dvere ve vézi vedouci do dalSich pater jsou
kvalitni, vyrobené z rudého dubu, bohaté
okovaného cernou oceli. Kouzelnik pozna, ze je na
dvetich magie. V okamziku, kdy se k nim druzina

dostane,  jsou  zabouchnut¢ a  chranéné
Diazemovym kouzelm Bertoldiv zdmek. Vyrazit je
tedy nebude zaddna sranda, bez beranidla se nejspis
vyrazejici zlomi dfiv nez dvete. Nemagické zbrané
se o n¢ ni¢i. A zamek je kapitola sama pro sebe.
Krasné ryty se slozitym mechanismem, ktery jde
zahlédnout skrz otvor pro kli¢. Valio zkratka
neponechal své bezpec¢i nahodé¢.

Je zde vzdy Sance dvere otevFit i bez Kkli€e, ale je
velmi mala:

% Vyrazeni: Atletika (SIL) vs. 21,
% Sperhak: Otevirani zamki (OBR) vs. 17,
« Kouzlo Beranidlo: 27 a vice many.

KdyZz ptijdou hra¢i s kreativnim feSenim (napf.
podpélenim dvefi), méla by jim takovd moznost
zaruCit Vyhodu (bonus +5) k hodu. Ale miize to
ptilakat nechténou pozornost obyvatel daného
patra (nebo znicit dal$i vybaveni véze).

Naro¢nost prichodu si voli druzZina. Pokud se
postavy pokusi véZ projit pomoci mece a magie,
budou to mit tézké. Kazdé patro muize vést k
souboji, ale takto nejspiS dorazi k Diazemovi
polomrtvi. VEtSin€ souboji se mohou vyhnout.
Mnoho protivniki Ize pfechytralit, obejit, vytadit
za pomoci prostiedi nebo je ziskat na stranu hraci.

V kazdé mistnosti je toho opravdu spousta, a hraci
by toho méli vyuzivat. Jako vypraveéc dej hrac¢im
dostatek informaci. Je Skoda si to nechat pro sebe
a nevidét, s ¢im kreativnim mohou pfijit. Proto
vzdy popi$ vybaveni mistnosti, zvlastni pfedméty a
v boji 1 vypozorované chovani neptatel.

Kdyz hraci nedostanou indicie, ¢eka je hlavné boj.
Podél se o dostatek informaci z véze a vytvoite si
spoleéné¢ nezapomenutelny zazitek z jejiho
prochazeni!

PATRO L
Mﬁ
PRIJIMALI 5AL_

Vas zaméstnavatel si u arcimaga Valia z Kalusu —
byvalého ucitele univerzity, ktery se kvuli hluku
studentii uzavrel do své magické veze, objednal
mechanické stvoreni: Divotvorného Tovaryse.

Valiova vez je magovym sidlem i dilnou a vi se, Ze
je to nevrly stary muz, ktery ale nabizi skvelé
sluzby v oblasti magie, alchymie, a hlavné vyroby
ozivlych sluzebnikii a véci. At uz to jsou ozivené
zbroje, které by pro ochranu svého pana poloZily
plechy, tak levitujici kostata, ktera sama zametaji a
vyklepavaji nezadouci hosty z domu. Stejné tak ale
nabizi i sluzby psani kouzelnych svitkui ¢i vymysleni
novych kouzelnych formuli. Takze i pres svou
nevrlost nema o bohaté zakazniky nouzi.

Uz je to ale mésic, co mél predat Divotvorného
Tovaryse svéemu zakaznikovi, ktery zacal byt velmi
netrpéelivy a vyslal vas zjistit, co se déje. Najmul si
vas, abyste se dostali do veze dej se, co déj,
vyzvedli onen artefakt a zjistili, pro¢ se Valio se
zakdzkou tolik opozdil.

Vez arcimaga Valia, ke které se bliZite, je
mohutnou ctvercovou stavbou z tmavého kamene.
Na par mistech, kde zdi vypadaji napraskle, je
pospojovana pomoci ocelovych platii. Okénka ma
drobnd a jsou jen ve vyssich patrech, sotva byste
Jjimi prostrcili nemluvné. Vchodové dvere zdobi
rohaty oblicej Fvouciho vousatého muze. Takhle
néjak pry vypada Valio.

V' okamzik, kdy zaklepete ocelovym klepadlem na
dvere, hlava zarve: ,,Host u dveri, Mistie Valio!**

Netrva dlouho a dvere se s tahlym hlasitym
zavrzanim zdanlivé samy od sebe oteviou.

Ukaz hrac¢im ptilohu Mapa 1. patro.




Po zatfvani magické hlavy nad vchodem seb¢hnul
Diazem do prvniho patra, skrze pooteviené dvete
pozoruje piizemi a vpousti postavy do piijimaciho
salu otevienim dveii pomoci kouzla Telekineze.

Vstup do prijimaciho salu lemuji dvé velkeé Zelezné
sochy s dlouhymi halapartnami. Po drahém
vySivaném koberci dojdete k masivnimu stolu z
rudého dubu, u néjz je jedno velmi pohodiné kieslo
patrici Valiovi a dvé nic moc pohodiné zZidle pro
navstevy. Cela mistnost je bohaté zdobena, zde
chtél Valio nejspis zapiisobit na obycejny plebs a
své kolegy, kteri za nim chodi. Jsou zde zdobené
vazy vysoké jako clovek, vycpana myticka zver,
tapiserie s historickymi vyjevy z Kalusu, kristalovy
lustr, obrazy po sténach ukazujici na Valiovy
uspéchy a za jeho kieslem je dokonce velky
pohyblivy obraz jeho samého v zivotni velikosti.
Pozoruje vas velice karavym pohledem.

Pokud hraci ptistoupi ke schodiim a budou bystii,
mohou opravdového Diazema zahlédnout. Pokud
uspéji v hodu Posteh (INT) vs. 8 uvidi, Ze za lehce
pootevienymi dvefmi na schodist¢ do druhého
patra sedi prikr¢end kocka, co pozoruje druzinu.
To je Diazem, novy pan véze.

S hlasitym prasknutim se vchodové dvefe
zabouchnou a iluze vyvolana kouzlem Vize v
podobé samotného kocoura Diazema vyskoci na
stil a d& se s hraci do feci. Ti si uvédomi, Ze je to
iluze jen pokud uspé&ji v hodu Vile (CHAR) vs. 8.

., Vitejte v mém sidle clovicci. Ceho si ode mé,
mocného a krasneho Diazema Rubia Avanturina
Zadate?

— velice sebejisty Diazem

Diazem da jasné¢ najevo, Ze on je tady pan a
nezapomene to zminit nékolikradt za rozhovor. O
Valiovi fekne jen, Ze je nahote ve vézi. Neprozradi
ale co se mu piihodilo. Od druziny bude chtit dar v
hodnoté 50 zlatych za to, Ze jej vyrusili, pficemz je
necha odejit, nebo mu poslouzi jako zabava. Tato
nabidka bude platit cely pobyt ve vézi.

Pokud hrdinové nezaplati, vize Diazema se urazi a
rozplyne se. Pravy kocour utece do vyssSiho patra,
zabouchne a zamkne za sebou dvere.

Z trychtyte s mechanickou pusou u stropu se pak
rozezni Diazemiiv hlas.

., Chcete to, pro co jste prisli? Cha! Tak to budete
muset za mnou az do posledniho patra! Prvni kli¢
na schodisté strazi sochy! Jen si zkuste, jim ho
vzit!“

., Hlidejte, plechaci!

Poté co dozni hlasovy ptenos, obé sochy oziji.
ZEIEZNE 5TRAZNE S0CHY

X Sochy jsou pomalé a neohrabané ale plsobi
jako bojovnici s neskute¢nou vydrzi a druzina by si
méla uvédomit, ze mohou byt nad jejich sily.

<> Sochy samy od sebe hrace nenapadnou,
dokud se nepokusi mistnost poskodit, ukrast klic,
zautoCit nebo opustit véz. Daji pfednost chyceni
vazy pred tim, aby na nckoho utocili. PfedevSim
budou chranit Valiuv oziveny obraz.

<> Na schody ani ven z véze se sochy
neodvazi, mimo mistnost by se mohly poskodit a
to si ke svému panovi nedovoli.

% Strazna socha (2x)
Valiova osobni straz

SIL OBR ODO INT CHAR
18(+4) 8(-1) 16(+3) 10(0) 5(-3)

Zivoty 72
Pohyblivost 35

Velikost B

Utok 14 (halapartna)
Obrana Z0:7/0C: 9
Schopnosti -

Imunita jed, krvaceni
Zkusenosti 900

Sochy vytvoril Valio jako svou osobni
straz. Jejich dlouhé halapartny maji
zvlastné zahnuté ostri, kterym budou
postavy tahat od véci, které chrani.

_ Po minuté neaktivity se vrati zpét na
OY pozici u dveri a znovu ekaji na povel.



PATRO 1L
————————————————————————o—
SKIAD

Pred Vami se nachazi obrovsky a zdanliveé
chaoticky neseskladany sklad vseho mozného.
Krabice, lahve, knihy, pytle, sudy, a to vSe plné od
obycejnych veéci, jako je pytel ryze, az po veci velmi
neobvykle, jako je kus suseného samodoriistajiciho
trolliho masa. Ve skladu je navic velmi zivo, je totiz
plny riizné velkych konstruktii a automatonii, kteri
se Valiovi o sklad staraji.

Z trychtyfe v této mistnosti se rozezni hlas:

, lak se ukazte ted! KIi¢ je schovany v tomhle
lidskem zmatku, a navic se o néj staraji ty jeho
protivné uklizecky! Tady nic nedokdzete, a ani vase
chapavé prsticky vam nepomiizou to najit. “

— pobaveny Diazem

Ukaz hrac¢tum ptilohu Mapa 2. patro.

V' tomhle hledat klic, bude jako hledat jehlu v
kupce sena. Navic nevite, co ocekavat od téch
strojii, €i co to vlastné je zac.

VALIOVI SHIADNILI

< Jsou Kkonstrukty riznych velikosti,
sloZzené z nahradnich casti, které se ve vézi Valiovi
nejspis valely bez uzitku.

< Jeden konstrukt mé nohu z figuriny a misto
druhé nohy ma velké kolo. T¢lo ma z otocného
valce, na kterém jsou dvé ruce zakoncené klepety.
Na zadech mé ko§ na véci a vSemu tomu vévodi
vycpana hlava vlka.

< Dalsi ma tfi kovové pavoukovité nohy a
misto téla pootevienou truhlici, kterd ma uvnitf
dlouhy lepkavy zabi jazyk.

< Nebo je zde drobny konstrukt, vytvoieny z
téla panenky pohybujici se po pasech s lepivym
povrchem (takze jezdi i po zdi), ktery ma pied
sebou pridélany psaci stroj a na zadech svazané
svitky (na svitcich je napsano, co je kam zalozeno
a je tam 1 pozice klice).

<> Skladnikt je tu celkem 16.

Skladniklim jde o to, ve sklad¢ udrzovat poradek.
Jsou tim chronicky posedli a pokud se postavy
né¢eho dotknou, okamzit¢ jich k nim néckolik
vyrazi s umyslem jim to vzit a vratit na misto (a
zapsat jeho pozici do svitku).

Skladnici nejsou nijak organizovani, a tak nikdy
nejsou spokojeni s momentalnim stavem veéci.
Vzdy miiZze byt néco 1épe uskladnéné. Mistnost se
kviili tomu neustale méni, jak musi néco presouvat
a hledat tomu lepsi misto.

Jak uz nejsou pod Valiovym dohledem, skladnici
trochu zviceli a jsou ochotni se s postavami bavit
lamanou obecnou fe¢i a dokonce obchodovat.
Mohou jim nabidnout cokoliv ze skladu, pokud jim
za to hraci néco daji. Nejde jim o cenu, ani vzhled,
jde jim o mnoZstvi a objem. Pokud néco druzina
chce, musi jim dat néco vétsiho a vic. Miluji
smlouvani asi tak, jako trhovci.

Skladnici vi kde je kli€, ale jelikoz je jim jasné ze
Diazem si jej ceni, tak vyjde postavy mnohem
draz. Pokusi se cenu vytdhnout kam to jen pujde.
Vyjednavani zacnou absurdnim pozadavkem, kdy
budou chtit vSechny zbran¢ a zbroje druziny. Pak
uz je na postavach kam to usmlouvaji.

Pokud budou postavy chtit néco z Valiovych zasob,
lze hodem 1k10 v seznamu Nalezy ve skladiSti
(ktery se nachazi nize) zjistit, co jim skladnici
mohou nabidnout.

Pokud budou hrac¢i krast a nebudou chtit véci
vratit, tak je skladnici ve velkém napadnou. Nejsou
vytvofeni pro boj, proto mnoho nevydrzi a ani
jejich zranéni neni zZadna slava. Nicméné dohani to
jinymi piednostmi. Budou postavy chytat, zamykat
do truhel, svazovat je, stiikat jim inkoust do o¢i,
podmetat nohy, shazovat na né t€zka zavazi a
podobné.

Pamatuj na to, Ze Skladnici nejsou agresivni, ale
vSe se ihned snazi sklizet zpét na své misto. Budou
postavam brat véci, které chtéji premistit, rovnou z
rukou. Skladnici tak hra¢im casto nevédomky
postavi do cesty krabici ¢i jiny pfedmét.




HIEDANI KULE VE SKIADU

< Postavy mohou sklad prohledat.
uspésnym hodem Postieh (INT) vs. 14, jim
dojde, Ze jsou Casti skladu rozdé€lené takto:

> véci které vybuchuji,
> zajimavé barevné véci,
> drobné kovové véci,
> véci, co nefunguji samotné
(tady je schovany klic),
> zubaté véci,
> veéci pro ritualy,
> ¢ervené véci,
> véci v malych krabickach.
< Kli¢ lze wvycitit magicky, jelikoz

dvete jsou zamcené kouzlem a kli¢ je s nimi
provazan. K hledani je mozné pouzit
kouzla: Najdi ptedmét nebo Najdi kouzla.

< Diive nebo pozdé¢ji budou Skladnici
chtit hracim vzit kli¢ z nizSiho patra a
zalozit ho do piihradky, ve které je kli¢ z
tohoto patra.

NAIEZY VE SKIADISTI (1H10)

1. Krabice plna rtznych per. Vrab¢i chmyii,
pavi pera, brk divokého gryfa a v nehorlavé gaze
zamotané fénixovo pirko. O brk gryfa a pirko
fénixe budou mit zajem alchymisté. Ostatni jsou
vhodna na psani.

2. Lahev z tenkého kovu, plna silné kyseliny.
Pti manipulaci se v lahvi vytvofi skoro neviditelna
dirka, ktera ale protéka. Agresivni kyselina
nalepta véci, v zavazadle, kam si postava lahev
umisti. Lze s ni naleptat dvefe nebo propalit
malou diru v nadrzi na kyselinu ve 3. patie.

3. Kiistalova lahvicka. Je na ni napséno
»Susené slzy nenarozenych déti*.
4. Neroztiidény balik svitkd. VétSina je uz

davno nepouzitelna, 3 svitky ale maji neporusenou
pecet’ a kouzelnik je dokdze identifikovat. Prvni z
nich md na peceti dlan (kouzlo Dlouhd ruka),
druhda mnohacipou hvézdu (kouzlo Svétlo) a treti
pohybujici se kdmen (kouzlo Telekineze).

5. Otlucena plechovka plna barevnych fazoli,
s malo Citelnym néapisem: ,,Ber...ovy fazole ....krat
jinak®. Pfi pozfeni hra¢ hazi 1k10 aby zjistil, co
ochutnal: (uSni maz, zkazené vejce, zvratky, hlina,
parek, mydlo, skofice, tutti fruti, bortvka, tfesen).

6. Oskliva panenka z rozpraskaného dieva
zabalena v naolejovanych hadrech. Ruce i nohy
ma svazané drobnym stfibrnym fetizkem. Hrac,
ktery si ji vezme by skoro pfisahal, Ze se obcas
pohne a zamlaska, jako by chtéla napit matetského
mléka. Rozvaze-li nékdo fetizek, uvrhne na sebe
prokleti, kdyz uvolni démona v panence. Ta si ho
vzdy v noci najde, ve spanku mu vyhdze par
predméti z vaku a sama si do néj vleze.

7. Sada 5 ks dfevénych, totemovych masek.
Pokud se druidského ritudlu tcastni ¢lenové v
onéch maskach, je vysledny efekt umocnén.

8. Ozivla prokletda paruka. Pokud ji ceSete,
barvite, zdobite a Cistite, tak si vas oblibi. Ale
kdokoliv jiny si ji nasadi, tomu zacne drtit lebku.
9. Modro-bila roba z lehkého materidlu a
spoustou volankud. Neustale se nadyma, i kdyz je v
bezvétii. Na rob€ je trvale slaba varianta kouzla
Levitace a lehce se vznasi nad zemi. Bez dozoru
je mozné, ze odcestuje neznamo kam.

10. Matrjoska s démonickymi tvaremi. Uvnitt
je zaklety Démon Pievlekti a Lzi. Tomu, kdo ho
vypusti, pomize s ptevlekem nebo 1zi, pak zmizi.
Takto posilena neplecha nepiijde prohlédnout.

{ Shladnik pavoui (2x) @

trublice s vystrelovacim jazykem

SIL OBR ODO INT CHAR
100) 11(0) 10(0) 5(-3) 1(-5)

Zivoty 10
Pohyblivost 20

Velikost A

Utok 3 (jazyk)
Obrana 70:3/0C:3
Schopnosti lepkavy jazyk
Imunita: jed, krvaceni

ZkuSenosti 50

Proti svazani lepkavym jazykem hazi
postava Atletika (SIL) vs. 6, pri
neuspechu se postava nemiize hybat a
hod opakuje na konci svého tahu.
Svazané postavy velikosti A, skladnik
s spolkne do truhly a tu zabouchne.




Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana
Schopnosti
™ Imunita

( ZkuSenosti

Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana

~ Schopnosti
™ Imunita
ZkuSenosti

Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana
Schopnosti
(Y Imunita
M\( ZkuSenosti

U Shladnib vlii (2

5 klepety a vici hlavou

SIL  OBR ODO
10(0) 13(+1) 10(0)

INT CHAR
5(-3)  1(-5)
10
20
A
5+1 (zuby)
70:4/0C: 4

Eiéladnik se svithy in)

télo panenky s jezdicimi pasy

SIL  OBR ODO
10(0) 13(+1) 10(0)

INT CHAR
5(-3)  1(-5)
10

40

A

2 (hod knihou)
70:4/0C: 4

{ Skladnik oprava¥ (2x)
s nastrelovakem hrebiku ‘

SIL OBR ODO
10(0) 13(+1) 10(0)

INT CHAR
5(-3) 1(-5)
10

20

A

5+1 (hiebik)
70:4/0C: 4

jed, krvaceni
50

jed, krvaceni
50

jed, krvaceni

Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana
Schopnosti
™ Imunita

( ZkuSenosti

SIL

Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana

_ Schopnosti
(» Imunita
\ao, ZkuSenosti

10(0)

Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana
Schopnosti
L. ¥ Imunita
“\( 7kuSenosti

4 Skladnik navijec (2x) @
s lany na navijaku misto rukou |

SIL OBR ODO INT CHAR
10(0) 13(+1) 10(0)

5(-3) 1(-5)

10

20

A

4 (2x) (Svih lano)
70:4/0C: 4

Skladnik stéhovik (2x)
s mohutngm kovovgm telem

OBR ODO INT CHAR

14(+2) 8-1) 13(+1) 5(:3) 1(-5)

{  5kladnik béing (4x) @
vybaven mechanickyma rubama \

SIL  OBR ODO
13(+1) 10(0)

INT CHAR
3(-3)

jed, krvaceni
50

40
15

A

5+1 (pest)
70:6/0C: 7

jed, krvaceni
50

1(-5)

10
20

A

3 (pest)
Z0:4/0C: 4

jed, krvaceni
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Tato mistnost voni, jako byste zkombinovali viini
letni zahrady, kuchyné na univerzité a tyden
starého masového hrobu. Je vybavend mnoha
masivnimi stoly a policemi, na nichz je videt, Ze tu
nejednou horelo. Laborator je plnda poznamek,
alchymistickych  lektvari, banék a dalsiho
vedatorského vybaveni, mnohé je ale jiz rozbito.
Navic je mistnost zpevnéna sloupem uprostred, aby
lépe vydrzela zdejsi pokusy a vybuchy.

Z trychtyie v této mistnosti se rozezni hlas:

., Tak a je s vami amen! Ted’ budete celit rabiatiim z
Jjinych sfer, jejichz zurivost je takova, Ze nastvany
lev pred nimi stahne ocas a utece! A i kdybyste je
néjakym neohrabanym zazrakem porazili, klic vas
bude stat vase packy!*

— lehce vytoceny Diazem

Ukaz hrac¢im ptilohu Mapa 3. patro.

Hned po vstupu do mistnosti spatfite uvnitt dvé
humanoidni stvofeni. Maji zvlaStni hlinénd t¢la,
jde o jakési magii ovladané golemy. Pokud ma
Diazem stale HulaOko, druzinu uz ocekavaji. Nizsi
golem (Gostel) se zatne hlubokym hlasem hlasité
smat a vrha jakysi flakon!

Postavy, které¢ jako prvni vstoupily do mistnosti, si
mohou hazet na thyb: Reflex (OBR) vs. 6. U
nohou se jim s tistivym zvukem rozprskne lektvar
se zvlastni jantarovou pryskyfici.

Nestastnici, ktefi neuspéli v hodu, maji boty
potiisnéné Slizem — hmotou, jenz do péti kol
ztuhne na extrémni lepidlo a ptilepi se k zemi nebo
c¢emukoliv jinému, ¢eho se zrovna dotyka.

Zacina souboj. Na zacatku druhého kola budou mit
postavy  zasazené¢ Slizem pouze polovicni
Pohyblivost. Na pocatku patého kola si uvédomi,
ze nemohou pohybovat nohama vitbec. Moznymi
feSenimi jsou: boty si vyzout, zmrazit jim
podrazku, nebo je potfit Cistym lihem.

. cd
st ¥,
==\

HIDNENI GO1EMOVE ABOD ABOSTEL

Laboratof obyvaji dva tézkopadni, magii ovladani
humanoidni tvorové — golemové uplacani z hliny.
Bez kontroly Valia naprosto pozbyli v§i tcty k
osobnimu vlastnictvi a tak radi a casto vrhaji na
své nepratele to, co se jim dostane do rukou,
predevsim lektvary.

Oba golemové miluji ubliZovani jinym tvortm.
Maji jednoduchy a kruty smysl pro humor.
Obzvlast pro Eerny humor. Casto si dopliiuji vtipy
nebo véty a mluvi z tfeti osoby, pricemz vyuzivaji
cizi slova napftiklad:

<& »Abod konecné chytil toho paznechta za
krk a uz se t€si, ze mu na ném uvaze gordicky uzel,
aby konec¢n¢ zmlknul, ¢aryfuk jeden.*

< ,»Gostel by rad zatleskal té magnifique
vedené ran¢ mecem, ale nemuze, jelikoz pravé
kvtli ni pfiSel o jednu ze svych rukou. A zbylé tfi
musi vyuzivat k sprosté gestikulaci.*

Golemové nehledi na taktiku, pohrdaji navstévniky
a snazi se jim vysmat a co nejvice uskodit.

ZASOBNIK NA KYSELINU

Velk4 oteviend ocelovd vana, pfidéland pevné k
zemi, po okraj plnd velice ziravé kyseliny (100
litr celkem). Kyselina rychle spaluje cokoliv
organického (10 zranéni za kolo). VSechno co neni
ze specialni slitiny stfibra, chromu a platiny (jako
je ona vana), to velmi rychle rozezird. Na dné
vany lezi kli¢. Ten je, zda se, ze stejného materialu
jako vana, a proto se mu nic nestalo. Ze stejné¢ho
materidlu je zde viko na vanu a velka injekéni
stiikacka s obsahem pul litru, lezici opodal.

Hraci se o kyselinu mohou az fataln¢€ zranit, nabizi
se tak zacit ji pomalu Cerpat stiikackou, pokusit se
urvat viko a vyuzit ho, pokouset se kli¢ vytahnout
jinym (rychle se rozpoustéjicim) vybavenim, nebo
pouzit kouzlo Telekineze.

Pokud budou hra¢i opatrni a trpélivi, mohou
kyselinou pomoci stiikacky po Case znicit i dveie
do nasledujicich pater. Pfipadné rozpustit i podlahu
(az do sklepeni). Vzdy vSak hrozi popaleni.




DID@ A KONS TRURTY
< Mozné si ji predstavit jako moderni
autodilnu, ve stylu Sileného maga, co rad vytvari
mechatronické golemy. Jsou v ni rizné nastroje.

<> Velka  kotoucova pila  (zapnuta).
Zpisobuje Secny utok 2k6+5, pokud je na ni
nékdo natlacen.

< Tavna pistole — jako sud velky ocelovy
zasobnik nachytané bleskové energie s piipojenou
tavnou pistoli. Tavi jakykoliv material, funguje ale

jen na par coull. Pfivodni kabel ma 2 sahy. Pistole
zpusobuje ohnivé zranéni 2k6.

Mechanicky lis ovladany pakou na boku. Kdyz se
v jednom kole paka =zatdhne, tak v kole
nasledujicim se lis s mohutnou ranou zavie. Pokud
by n¢kdo zilistal uvnitf, miize si v posledni chvili
hodit na Reflex (OBR) vs. 8 aby z lisu vcas
vyskocil ale pokud obét neuspéje, utrpi ihned
drtivé zranéni 4k10 a lis obéti pravdépodobné
rozdrti koncCetiny.

KOVARNA 5 MABICKOU VVHNI

<> Vyhen je kamenna rytina tvaru Valiova
kti¢iciho obliceje, ve které kontrolované hofii
Ohnivy elemental.

<> Pii spatfeni magické vyhné si Kouzelnici a
Alchymisté mohou hodit INT vs. 8. Pfi uspéSném
hodu si diky svym studiim uvédomi, ze elemental
je zde pripoutan pomoci Vazaciho krystalu —
kulatého orbu velikosti vlaSského ofechu, ktery je
usazen v kamenné Celence v rytiné obliceje.

< Vazaci krystal je teply na omak. Pokud by
byl vyjmut, elemental bude svobodny a muze si
délat co chce (pokud budou postavy komunikovat,
rad jim za vysvobozeni elementdl pomuze, pak
zmizi skrz komin ven).

Samotna vyheii je dostate¢né Siroka, ze byste tam
dokazali nacpat dospélého muze (postavy do
velikosti B véetn¢). Dokud je v ni Vézaci krystal,
je ve vyhni zar, ktery zranuje za 2k6 kazdé kolo a
zapaluje vse hotlavé.

i Ohnivg elementsl
- Ohnivec

SIL OBR ODO INT CHAR
5(-3) 4(-3) 9(-1) 10(0) 12(+1)

Zivoty 21
Pohyblivost 20
Velikost A
Utok 6+1k6/2 (plamen) |
Obrana 70:6/0C: 8 |
Schopnosti Ohnivy proud
Imunita ohen,

nemagické zbrané
Slabina chlad

ZkuSenosti 400

Nizsi ohnivy elemental. Vypada jako
postava tvorend zhnoucimi plameny.

Do obrany proti jeho utoku plamenem
nelze pricitat nemagickou zbroj.

V' uzavienych prostorach pouziva
Ohnivy proud, ktery zvlada presné
zamirit. Ohnivec tim vysle az 15 sahu
dlouhy vysleh plamenui. Cil musi uspét
v overeni Reflex (OBR) vs. 10, jinak
) utrzi 3k6 poskozeni. Tento utok miize
K ohnivec pouzit jednou za 3 kola.

SKIAD [ERTVARU

Po celé laboratoii je spousta neznamych lektvart,
které mohou postavy zkusit vyuzit. Bohuzel nevi,
jaky je ktery a tak se musi spoléhat na nahodny
hod na seznamu Nahodné efekty lektvara. Kdyz
postavy vyzkous$i co jaky déla (nebo si vSimnou
jaké hazeji Abod a Gostel), mohou si je poté
vybirat béhem souboje dle libosti.

Celkem jsou zde 3 kusy od kaZdého z lektvari,
za kazdy pouzity v souboji si jeden Skrtni a na
konci souboje zde hraci najdou zbytek, ktery si
mohou odnést, pokud budou chtit.




1.

2.

Vybusny — tekutina s ¢ernym piskem. Exploze
v prumeéru 3 sahy pti dopadu zranuje 1k6+1.
Spalujici — rudooranzova tekutina. Popali jen
zasazeny cil, zrailuje 2k6+2.

. Tonik — bezbarva tekutina, plna bublinek. Pfi

vypiti vyléci 2k6+2 Zivota.

. Léciva mlha — husta mlé¢na mlha. Rozprostie

se v pruméru 3 sahy a 1é¢i uvnitt 1k6+1 zivoti.

. Montazni péna — zlutd pasta. Po rozbiti

expanduje do oblasti o pruméru 3 sahy a pristi
kolo ztuhne. VSe co v ni zlstane je chyceno a
dostat se z ni Ize hodem Atletika (SIL) vs. 12.

. Elixir pfemisténi — tipytiva tekutina. Teleportuje

cil 4 sadhy ndhodnym smérem. Objevi-li se cil
mimo véz, hrozi mu zranéni padem 3k6 zivotu.

Hﬂem ﬂhﬂ

dlouhy a obratny

SIL OBR ODO INT CHAR
10(0) 16(+3) 17(+3) 10(0) 5(-3)

Zivoty 56

Pohyblivost 33

Velikost B

Utok 6 (2x) (pésti)
Obrana Z0:10/0C: 12
Schopnosti Hod lektvaru,
Lezeni po stropé
jed, krvaceni,
ohen, chlad
Slabina drtivé zbrané
ZkuSenosti 600

Imunita

Abod je utly, mrstny a ma velmi
dlouhé, pavoukovité ruce.

Staral se o sklad a zapisoval lektvary,
ty zna a bude je vyuzivat. Kazdé kolo
muize hodit lektvar, jaky si vybere.

Abod se dovede pohybovat po stropé.
Zdola na néj bez dlouhé zbrané nelze
dosahnout, on ale dosdhne az na zem.

Pokud zemrie Gostel, Abod propadne
8\

.. depresi a prestane bojovat.

L Bolem Bostel

siroky a silny

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 10(0) 21(+5) 10(0) 5(-3)
Zivoty 70
Pohyblivost 20
Velikost A
Utok 11 (pést)
Obrana Z0:6/0C: 8
Schopnosti Hod lektvaru,
Srazeni
Imunita jed, krvacenti,
ohen, chlad
Slabina drtivé zbrané
ZkuSenosti 600

Gostel je drobny skoro jako trpaslik a
je podobné mohutny a priserné silny.

Hodne vydrzi, jelikoz byl pouzivan
jako kontrola nestabilnich lektvarii.
Ucinky  lektvariy si  vsak  prilis
nepamatuje. Kazdé kolo miize misto
utoku jednim lektvarem hodit, ale
musi si hazet na nahodny vyber ze
seznamu Nahodnych efekti lektvari.

Kromé prasteni pésti bude vyuzivat
prostiedi laboratore a bude se snazit
postavy srazit do zasobmniku na
kyselinu, na kotoucovou pilu v dilné
na konstrukty nebo do kovarny s
vyhni.

Gostel si pri SraZeni hazi (SIL) vs.
Atletika (SIL) postavy. Pokud Gostel
uspeje bude postava srazena a
dostane odpovidajici zranéni uvedené
v dané casti laboratore.

Obéma golemum zdlezi na tom
druhém a boji se jeho smrti. Pokud
zemie Abod, Gostel zacne zurit a

™) itocit v¥hradné na postavu, kterd
I\ Abodovi ustédrila posledni ranu.

e
«
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VYVOIAVALI KRUH

Tato mistnost taktéz postrada okna, ale i tak je v ni
Jjisté tajemné piisobici svétlo. A to svétlo vychazi z
mnoha run, které pokryvaji jak podlahu, tak steny i
strop. Navic je tu zvlastni, velmi vyrazna viuné
prave zhaslé svicky, a na podlaze néco, co skoro
wpadad jako malé horské diorama vytvorené z
nanosti vosku stovek shorelych ritudlnich svici.

Uprostred mistnosti je velky ritudlni kruh (v
priumeru 4 sahy) vyryty do samotného kamene.
Tento kruh jasné zari fialovym svétlem, ovsem
nelze rozpoznat, odkud svétlo vychazi. Uprostied
kruhu leZi dalsi kli¢, hned vedle Cerstvé zapadlené

svicky.
Z trychtyfe v této mistnosti se rozezni hlas:

., Mozna mate korinek tuhy jako poulicni orech, ale
tady se budete citit jako mys chycend v pasti!

Bell Qubit Qubit!

— mirn€ nervézni Diazem

Ukaz hrac¢tim ptilohu Mapa 4. patro.

Diazem zde par sekund pred ptrichodem postav
aktivoval teleportacni ritudl, ktery kazdého, kdo do
n¢j vejde (musi se alespon jednou nohou dotknout
kruhu), spolkne a vyplivne 1 s kli¢em v naprosté
tm¢ ve sklepeni. Pokud se kruhu postavy
nedotknou, ale wvyndaji kli¢ dlouhou ty¢i ¢i
kouzlem, mohou pfejit rovnou do dalsiho patra.

V mistnosti je navic stil popsany s vyzkumnymi
ritudlnimi  svitky a vedle stojan, na némz je
oteviena masivni bichle. Ta je oteviena na
dvoustran¢, kde je napsano:

K  aktivaci  mého  perfektniho  instantné
presouvactho kruhu potrebujes nejdriv nastavit
kruhové zamky na pozadovanou kombinaci,
ndsledné vne kruhu zapalit svici a nechat zaznit
magickou formuli ,, Bell Qubit Qubit“.

Ritualni kruh i kniha jsou indicie pro to, jak se
dostat ze sklepa, kam druzinu aktivovany kruh

muze teleportovat. Vice se o vyznamu obrazku
ritualu dozvis v nésledujici kapitole.

Pokud jsou hraci teleportovani, prichod vézi si
zkomplikuji. Pokud se tomu ale druzina dokaze
vyhnout, zase nikdy nezjisti, co se stalo s
Nosovrkem a chudak ve sklepeni nejspis zemfe.

PODZEMI
N\~

SKIEPENI VEZE

Jakmile vstoupite do ritualniho kruhu ve IV. patre,
ocitnete se v uplné tmé v chladné podzemni
mistnosti, kde jsou slyset kapky vody dopadajici na
vihkou podlahu. Kdesi v rohu za vami nékdo lehce
Skytne a chvili na to se z onoho mista ozve tiché:
,, Ke mné, ale potichu!

Z trychtyte kdesi ve tmé se rozezni hlas:

., lak odsud uz se ale tuplem nedostanete! Bude z
vas jidlo pro psy, az vas kuchar naporcuje!*
— opét sebejisty Diazem

Pokud si hraci nécim posviti, ¢i tmu vyfesi jinak,
ukaz jim piilohu Mapa sklepeni véze.

Druzina se pomoci teleportacniho kruhu dostala do
sklepeni, v mistnosti je Gplnd tma a siln¢ tam smrdi
vykaly a kysely zavatovaci ocet.

Ten, kdo na hrace promluvil je zoufaly Nosovrk
Hlavicka, pulcik, ktery se stal kouzelnickym
studentem a ktery mé¢l jako posli¢ek pred nékolika
dny (nemé tuSeni o plynuti Casu) dorucit Valiovi
dopis z univerzity s 40 zlatymi. Diazem vSak
Nosovrka pozval do vyssich pater a pak se ho
zbavil kdyz aktivoval vyvolavaci kruh a nebohy
pul¢ik propadl portadlem. To, co tady Nosovrk
musel prozit, do konce Zivota nezapomene.

Celou dobu zde byl potmé, a jako by to nestacilo,
tak zjistil, ze tady néco je a jde to po ném. PiiSerné
se boji. Nastesti se mu povedlo ukrast z polic par
zavarovacek, které¢ byly plné exotického ovoce,
zeleniny a masa. Nosovrk druzin€¢ nabidne cely
meSec se 40zl, které byly uréené pro Valia, pokud
ho druzina dostane ze sklepeni.




Il Nosovrk Hlavitha
~ pulcik - smolny poslicek

SIL OBR ODO INT CHAR
8-1) 12(+1) 7(-2)  14(+2) 13(+1)

Zivoty 15

Mana 7
Pohyblivost 21

Velikost B

Utok - (neutoci)
Obrana 70:1/0C: 1
Schopnosti Magicky stit

Zku$enosti -

Nosovrk je ustraseny ucen prvniho
rocniku kouzelnické univerzity. Vedeni
Nosovrkovi dalo ukol: donést Valiovi
vyplatu v hodnoté 40zI za jeho sluzby.

Svou manu Nosovrk sotva ovlada.
Mechanického kuchare dokaze zmdst
Jjednoduchymi kouzelnickymi triky za
1 manu. Jinak oviada pouze kouzlo
Magicky stit.

Magicky S§tit stoji 2 many za prvni
kolo a 1 za kazdé dalsi. Kolem cile, na
~ ktery je seslany, vyt\vzoﬁ ochrannou
g& auru, ktera zvysuje OC o +5.

Ve sklepeni je dalsi z Valiovych vytvora — Valiiv
Kuchai. Je to velky silny konstrukt, obleceny v
kuchatské zastéte, ktery dostal od Diazema za kol
uvafit vSe zivé, co se objevi ve sklepeni.

Kuchat méa Spatny zrak a sluch a zaSitd usta.
Orientuje se predevsim ¢ichem. Kdyz to Nosovrk
zjistil, rozlil po sklepeni zavatfovacky a kadil vzdy
na jiném misté, aby jeho skvély €ich zmatl. To, Ze
se tu pak neda vydrzet je véc druha.

Sklepeni je rozlehlej$i nez jakékoliv jiné patro
Valiovy Diazemovy véze, a tak je v ném dostatek
mista na skryvani se pred Kuchatem.

Sklad jidla ma tii casti:

<> Mensi regaly hned vedle kuchyné se syry,
uzeninami, solenymi rybami, téstovinami a
suSenym ovocem a masem.

<> Dlouhé regaly vedle ritudlniho kruhu se
zakonzervovanou zeleninou, ovocem, pastikami,
olivami a ofechy v medu.

<& A spousta sudli s moukou, ryzi, cukrem,
soli, pepfem v rohu za skladem alkoholu.

SHIAD AL HOHOTU

Valio rad zapijel svou nenavist ke svétu silnym
alkoholem. To, co je tady, by slozilo i trpaslika.
Jsou tady nejsilnéjsi palenky, co jsou k dostani v
Kalusu (napiiklad Salamandrova moc¢, Berryluv
Arsen, Sém¢ Chaosu ¢i Prstokrut’). Sbératel, nebo
dobra hospoda by za né dobte zaplatili, navic maji
takové procento alkoholu, Ze velmi dobte hofi.

SHIAD MRTVYCH TEL

Ne vSe se dd na mechanickych sluZebnicich
jednoduse vyrobit z kovu ¢i dieva. A tak Valio ve
sklepeni potaji uchovaval vzdy nékolik dokonale
zmrzlych lidskych 1 zvitecich tél.

Tato pruhlednou latkou oddélena c¢ast sklepeni je o
mnoho chladnéj$i nez zbytek prostor. Hraci ktefti
sem vstoupi bez ochrany proti mrazu, zde dostanou
kazdé kolo 1k6/2 zranéni mrazem. Prohledavani
tak nebude jednoduché. Kuchai sem nechodi, ma
to pod pohrtizkou rozmontovani od Valia pfisn¢
zakdzano, aby ndhodou z mrtvych tél nevafil.

Kdyby nemél, zasel by si sem pro Vazaci krystal
elementala z kuchynské pece, ktery se sem pred
par dny zakutalel. Elemental se pokusil osvobodit,
kdyz ale jeho krystal skon¢il tady, silnd magie ho v
ném zamrazila. Krystal stale lehce zhne.

Pokud hréa¢i Vézaci krystal vynesou mimo zénu
mrazu, elemental ozije a rad pomuze s Kucharem.

Pod stul s jednim z lidskych zamrzlych t€l zahodil
Kuchat prvni Teleporta¢ni kamen.




< Za léta, co zde byl véznén, se naucil par
slov béZnou fe¢i a bude komunikovat.

< Chce byt konecné svobodny a pustit se do
msty proti vS§em kuchaftim na svété.

< Chce celé sklepeni spalit, véetné Kuchare.
<& Pokud ho postavy nepodpofii, nepochopi je,
ale poslechne je, protoze jej osvobodili.

<> Pokud Kuchate porazi, pokusi se
naverbovat postavy do nového zhatského kultu,
ktery chce zalozit. Chce s nim zacit vypalovat
hospody a restaurace v okoli.

<> Nakonec utece kominem ven.

{ Obnivy elements]
Ohnivec

SIL OBR ODO INT CHAR
5(-3) 4(3) 9(-1)  10(0) 12(+1)

Zivoty 21
Pohyblivost 20
Velikost A
Utok 6+1k6/2 (plamen) |
Obrana Z0:6/0C: 8 1
Schopnosti Ohnivy proud
Imunita ohen,

nemagické zbrang |
Slabina chlad
Zkusenosti 400

Nizsi ohnivy elementdl. Vypada jako
postava tvorenda zhnoucimi plameny.

Do obrany proti jeho utoku plamenem
nelze pricitat nemagickou zbroj.

V' uzavienych prostorach pouziva
Ohnivy proud, ktery zviada presné
zamirit. Ohnivec tim vysSle az 15 sahu
dlouhy vysleh plamenu. Cil musi uspét
v overeni Reflex (OBR) vs. 10, jinak
e Utrzi 3k6 poskozeni. Tento utok miize
ohnivec pouZzit jednou za 3 kola.

Mechanicky Kuchai zde vyvaroval pro svého pana,
nez se mu odkutalel Vazaci krystal elementéla z
pece. Bez n¢j je Kuchar bez ohné¢ a jen nesmysIné
krouzi po kuchyni.

MECHANICKY KUCHAR

<> Mimo kuchyn pf#ilis nechodi. Vi, ze se tam
schovava Nosovrk, ktery mu kouzelnickymi triky
plete hlavu. Je paranoidni a mysli si, Ze 1 herni
postavy jsou jen jeho dalsi trik.

<> Aby Nosovrk neutekl, schoval v peci v
kuchyni druhy Teleporta¢ni kamen.
< Mumla si skrze svou zaSitou pusu, jak moc

mu chybi vafeni. A, Ze dokud mu neutekl
elemental, bylo vse fajn. Ted’ je tam tma a chlad.

<& Elemental muze Kuchaii dale slouzit,
porazi-li ho druzina a preda-li vazaci krystal.
Kuchat v takovém piipad¢ pookieje, usmifi se s
postavami, nabidne, Ze jim uvaii a ukaze ukryté
Teleporta¢ni kameny.

< Jidlo, od Kuchate bude z vzacnych
ingredienci. Konzumaci si postavy mohou obnovit

1k6 Zivotd.

% Rucha¥
Mohutny bonstrukt

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 13(+1) 10(0)  5(-3) 1(-5)

Zivoty 40
Pohyblivost 20

Velikost C

Utok 7 (pést)
Obrana 70:4/0C: 5
Schopnosti -

ZkuSenosti 150

Mohutny a podsadity humanoidni
konstrukt, ktery témer neslysi, nevidi a
ma zasita usta aby neujidal.

- pr
Y Cas od casu se rozbéhne po skladu a S
&, Pokusi se nékoho naslepo uderit pésti.  csfd




V rohu mistnosti je stejny kruh, ktery byl ve
¢tvrtém patie. JenZze v ném chybi dva kamenné,
otocné teleporta¢ni kameny, které¢ slouzi k ur¢eni
cilové lokace teleportace, Kuchart je sebral. Prvni z
nich zahodil do Skladu mrtvych tél a druhy schoval
do trouby v kuchyni.

HADANEA RITUANIHD HRUHU

Ukaz hrac¢tim piilohu Hadanka ritudlniho kruhu.
Spravné feseni

< Hraci musi vlozit a natocit kameny tak, aby

smérem dovnitf kruhu ukazovaly symboly z
vnitiniho trojuhelniku (tj. svice — véz — valio).

< Je nutné v kruhu zapalit svicku. Svicky Ize
najit naptiklad v bedn¢ ve skladu.
<> Pro aktivaci portdlu musi postavy pronést

zaklinadlo: ,,Bell Qubit Qubit“. Kuchai ho zna
(slysel jej Valia nesCetnékrat pouzit). Ale
vyslovovat jej miiZe jen pies zaSita usta.

Pokud postavy aktivuji portdl ale zadaji Spatné
symboly, portal je dostane jinam. Klidné 1 stovky
mil daleko. Nosovrk jim dé chybu za vinu.

Pokud zde nechcete ptib&éh ukoncit, mizou postavy
do par dni vystopovat jiného maga — spravce
teleportacniho kruhu, do kterého se teleportovali.
Ten je za nemalou uplatu poSle kruhem zpét do IV.
patra Valiovy véze. V takovém piipadé¢ mag
druzinu varuje, aby se k magickym kruhtm,
kterym nerozumi, uz nikdy neptiblizovali.

Pokud postavy hadanku vyftesi spravné, vrati se do
¢tvrtého patra véze 1 s klicem. Nosovrk da
postavam méSec se 40 zlatymi jako podékovani
a vyjadii svij zamér z véze utéct, coz také udela,
pokud se ho postavy nepokusi piemluvit, aby

pokracoval v€zi s nimi. Je ale straSpytel a bude se
drzet vzadu.

Premluveni Nosovrka k doprovodu je pak hod
Presvédcovani (CHAR) vs. CHAR Nosovrka.
Nosovrk tedy ke svému hodu piicte +1 za
Charisma.

¥% TLAPKA

j:& STAN
VEZ
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Y VALIO
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PATRO V.
——e—————————————————————— o
KNIHOVNA

Tato mistnost je plna vyrezavanych knihoven
tahnoucich se az ke stropu. Jsou precpané knihami
se zdobenymi hibety. Na sténdach visi obrazy a na
zemi jsou uschlé kytky.

Vzduch tu voni papirem a horicim drevem. Mezi
vysokymi knihovnami zahlédnete zapaleny krb,
pred kterym se jemné, samo od sebe, kyva krasné
houpaci kieslo a z podlahy na vis pomrkdva
medvédi koZich.

Z trychtyte u dvefi se ozve:

,Shorte! Shorte v plamenech vy zatraceni
pobudové! Ani moudrost vsech knih tady vas
nezachrani!“

— opravdu hodné nastvany Diazem

Ukaz hrac¢tim ptilohu Mapa 5. patro

Tady uz se druzina dostava skoro k Diazemovi a
ten je vydéSeny jejim postupem. Proto zde v
zoufalstvi povola do akce vse, co tato knihovna
skryva. Zaprvé prevrhnul pred chvili telekinezi
drzak s Vazacim krystalem Ohnivého elementéla
uvéznéného v krbu. Pak pomoci magie animuje
medvédi kozich pied krbem a po druzin€ postval i
jinak pacifistického Ducha knihovnika. Ptipravte
se na souboj!

POZAR

Nyni si vezméte Sestisténnou kostku. Budeme ji
nazyvat Kostka pozaru. Umistéte ji tak, aby ji
vSichni hraci videli. Pokud bude velika a cervena

(bude zobrazovat ohen), pak mate bonusové body
za styl :).

Kostku polozte na stil tak, aby na ni byla vidét
jednicka. To je startovni situace s ohném v
knihovné.

Souboj zacina tim, ze se Ohnivy elemental vyfiti z
krbu proti postavam a za¢ne ihned péalit knihovnu.

R

<> Pokazdé, kdyz Ohnivy elemental zacind
nové kolo a v minulém kole ho nikdo
nekonfrontoval, zvyste ¢islo na kostce pozaru o +1.
Elemental se bude prohanét po knihovné a zapali
v$e co mu prijde pod ruku.

°» Pokazdé, kdyz se bude hra¢ snazit pozar
uhasit, nechte ho hodit na dovednost Pieziti v
ptirodé (OBR) vs. 8, pokud uspéje, snizte hodnotu
na kostce pozaru o -1.

°» Kazdy 1 bod na kostce znamenda, Ze
vSechny postavy dostanou na zacatku svého kola 1
za zranéni ohném a pfiduseni koufem (naptiklad
pokud bude na kostce ¢islo 4, pak vSechny postavy
dostanou zranéni za 4 zZivoty).

<> Pokud se podaii dostat elementidla na
jednotky Zivotli, vysaje posledni plameny =z
knihovny a utece okynkem ven.

e
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< Chybi mu lov a je jediny, kdo chce
postavam doopravdy ublizit.

< Jeho specialitou je na né€koho skocit, zacit
jej dusit a cile kolem sebe trhat paraty, doufaje ze
do n¢&j neptjdou pod hrozbou toho, Zze mohou
zranit kolegu z druziny, na jehoz obliceji je
nalepena.

<> V zapalu souboje si hrac¢i vSimnou, ze
kolem krku medvédiho koZichu se tipyti fetizek
na kterém visi kli¢ do dalSiho patra.

i Medvédi koZich
docasné oziveny Diazemem

SIL OBR ODO INT CHAR
15(+2) 15(+2) 6(-2)  1(-5) 1(-5)

Zivoty 20
Pohyblivost 40

Velikost C

Utok 8 (paraty)
Obrana 70:2/0C: 3
Schopnosti Duseni
Slabina ohen
Zkusenosti 150

KozZich se vrhne na hlavu obéti, kterou
zacne dusit. Zaroven bude Svihat
paraty po jiné postavé v dosahu.

Proti DuSeni haze obet kazdé kolo
Vydrz (ODO) vs. 7. Pokud neuspéje,
pada na zem a kazdé kolo ztraci 1k6
Zivotii dokud ji kozich drzi.

& Proti leZici obéti se navic vztahuje
( Vyhoda +5 pri hodech na utok.

<> Nekontrolovateln¢ zufi kviili véznéni. Chce
znicit celou knihovnu a vSechno v ni.

<> Snazi se spalit knihy které slySel
mnohokrat od nahlas ¢touciho Valia a nesnasi je.
Nez by na druzinu mifené utocil, spise ji
komplikuje situaci pozarem.

p— e ———————

¢ Obnivy elementil

Ohnivec

SIL OBR ODO INT CHAR
5(-3) 4(-3) 9(-1) 10(0) 12(+1)

Zivoty 21
Pohyblivost 20
Velikost A
Utok 6+1k6/2 (plamen)
Obrana 70:6/0C:8 |
Schopnosti Ohnivy proud
Imunita ohen,

nemagické zbrané
Slabina chlad
Zkusenosti 400

Nizsi ohnivy elementadl. Vypada jako
postava tvorend zhnoucimi plameny.

Do obrany proti jeho utoku plamenem
nelze pricitat nemagickou zbroj.

V' uzavienych prostorach pouziva

Ohnivy proud, ktery zvlada presné

zamirit. Ohnivec tim vysle az 15 sahu

dlouhy vysleh plamenui. Cil musi uspét

v overeni Reflex (OBR) vs. 10, jinak
my utrzi 3k6 poskozeni. Tento utok muze
0 ohnivec pouzit jednou za 3 kola.



< SnaZi se ochranit knihovnu za kazdou
cenu. Pokud uvidi, ze se postavy snazi knihovnu
taktéz zachranit, hned ve svém pfiStim kole
prestane Diazema poslouchat a bude postavam
pomahat porazit Ohnivého eclementala a
rozpohybovany Medvédi koZich.
< Casto cituje zdejsi knihy, jak je ma
naposlouchané od Valia, ktery si Cetl vzdy nahlas.
> | Ten, kdo si hraje s kockami, musi pocitat
se Skrabanci. “
> | Zadny otec ani matka nepovazuji své déti
za oSklivé a neohrabané. A to ani ti vasi. *
> | Vemte rozdrceny prasek, smichejte jej s
kaliskem vody a zahrivejte, az se objevi
bubliny, nechte vychladnout a pridejte
Spetku soli. **
< Jeho sila tkvi v knihach. O knihovnu se
staral cely zivot a jeho duSe je s ni spjata. Po
dostatecné¢ velké destrukci knihovny (kostka
pozaru na stupni 5-6) se duch rozplyne.

POZUSTATHY KNZHOVNY

eey

Pokud postavy souboj pfeziji, mohou pak
prohledat zbytky knihovny a najit zde né&jaké
zajimavé knihy a svitky. Pokud dosihla Kostka
pozaru na Sestku, pak pozar vSechno znehodnotil.

Pro zjisténi, co neschvatil pozar hod’te Sestkrat,
minus nejvyssi hodnota jakou méla Kostka pozaru
v souboji. (napiiklad pokud byla Kostka pozaru
béhem souboje na nejvyssi hodnoté¢ 4, pak hodite
dvakrat.)

Po kazdém hodu C¢islo pfifadte v seznamu
Dochované predméty.

V knihdch najdete zajimavé rady, nebo se daji
prodat, pokud najdete sbératele, bude ochoten Vam
za ni nabidnout mnohem vice.

Postavy mohou v knihovné po pozaru najit i
magické svitky.

Duch knibovnika

Duch

SIL OBR ODO INT CHAR
8¢-1) 11(0) 5(-3) 8(-1) 11(0)

Zivoty 29

Pohyblivost 40

Velikost B

Utok 10 (dotek 3 sahy) |

Obrana 70:7/0C: 7

Schopnosti Vysati trovné,
Posednuti

Slabina svécené zranéni

Imunita jed, ohen,
krvéceni,
nemagické
zbrang,
ovlivnéni mysli,
zkamenéni

ZkusSenosti 700

Nehmotny nemrtvy s mlznou podobou
starce. S protahlymi koncetinami a
neprirozené  dlouhymi  prsty s
dlouhymi nehty.

Blaboli pasaze z knih, o které se za
svij zivot staral.

Pomoci schopnosti Posednuti bude
duch shazovat na druzinu brakovou
literaturu a tézitka. Jde o utok na
dalku 1k6+0 proti kterému se miize
postava branit.

V krajnich situacich, pokud jej nékdo
zrani, pokusi se duch o utok s Vysatim
urovné. Pri zdsahu je postava
zranéna a navic je ji vysata 1 uroven.
To se projevi formou “starnuti”
ranéného. Jeho vlasy zacnou sedivet,
kiize se zvrasni atd. Pokud by uroven
postavy klesla na 0, umira.

™y Pokud je duch zabit, zkuSenosti a @
“( uroven se dotycnému vrati.




1.

Svitek magické zbroje — magicky svitek s rudou
peceti se symbolem zbroje — po rozlomeni
vytvoii kolem drzitele auru, ktera zvysi OC
postavy o +2. Kniha ,Zahradni¢eni se
zmutovanymi Masozravkami

. Svitek blesku — magicky svitek se syté rudou

peceti se symbolem blesku — po rozlomeni
peceté vyslehne z rukou drzitele blesk, zraiujici
cil za 1k6 zivotu.

Kniha ,,Nespocet neskutecnych vyuziti ostatkli
mytickych monster*.

. Svitek poryvu vétru — magicky svitek se syté

rudou peceti se symbolem spirdly — mo
rozlomeni vySle nahly silny poryv vétru, ktery
je schopen sfouknout svicky ¢i prevratit lehci
pfedméty.

Kniha ,DuSe konstrukta — nahlédnuti za
Sroubky a matic¢ky*.

. Svitek mlhy — magicky svitek se syt€¢ rudou

peceti se symbolem oblacku — mo rozlomeni
rozprostie do prostoru 30 sahu hustou mlhu ve
které jsou obrysy postav a prekazek
rozeznatelné maximalné na dva sahy.

Kniha ,,Pokrocild Kosmickd magie — nebulska
barevna platna“.

. Svitek levitace — magicky svitek se syt¢ rudou

peceni se symbolem pirka — po rozlomeni za¢ne
drzitel svitku levitovat lehce nad zemi po dobu
15 minut. Kniha ,,Ko¢i¢i slouha, cesta k moci*

. Svitek ochromeni — magicky svitek se syté

rudou peceti se symbolem preskrtnuté hlavy —
po rozlomeni drzitel sesle ochromujici paprsek
na cil, ktery musi uspét v hodu Vile (CHAR)
vs. 7, jinak bude na 15 minut paralyzovan,
spadne na zem strnuly a neschopen pohybu.
Série knih ,,Houby z dalekych fi8i“.

PATRO VL
N\~

O50BNI MISTNDST

V okamziku, odemykani dvefi na schodisté¢ do 6.
patra se z trychtyie u schodii ozve:

, Kchhh! Uz meé vazné se*ete! *
—na smrt vydéSeny Diazem

V ten okamzik se vSechny hraéské postavy pred
dveimi v 5. patie zmensi.

Z nejvyssiho patra nemd Diazem kam utéct, ma ale
jesté par trikti v rukavu. Prvni z nich pociti postavy
jeste pred vstupem: ZmenSovaci ritudl namifeny
proti nim.

ZMENSOVALT RITUAL

Kouzlo ptisobi od prostoru pied dvefmi v V. patie
az po celé VI. patro. Pfed dvefmi na schodisté se
tak hrdinové postupné¢ zmensi na pouhych 10-20
coulii a vSechny predméty, co maji ve chvili ritualu
postavy u sebe, se zmensi s nimi.

Hrac¢i se mohou otocit zpatky a vycouvat z efektu
kouzla, tim kouzlo pfestane pulsobit a opét
narostou. Kli¢ je z efektu ritudlu vyjmut a
nezmensuje se.

Pokud hrac¢i n¢jaky predmét odhodi, a neseberou
do tii kol, zvétsi se na plvodni velikost a
opétovnym chycenim se jiz nezmens$i. Véci se
zmensSuji jen vstupem do efektu ritualu s nositeli.

Efekt ritualu Ize zrusit Lektvarem zmény velikosti
(zvétSovacim) nebo kouzly antimagickd bariéra (18
a vice many), ¢i rozptyl kouzlo (18 a vice many)

Postavy nejsou zvyklé pouZivat takto zmenSena
téla. VSechny hody na ovéfeni uspéchu, maji
automaticky Nevyhodu -5.

Vyzvou muze byt uz dostat klic do dvefi, otocit s
nim a vyS$plhat schody do posledniho patra.




Vysplhali jste s vypétim sil posledni schody. Nad
nimi je kdysi luxusné a pohodiné zarizend Valiova
osobni mistnost. Jsou zde vSechny mozné moderni
vydobytky jako napriklad magické lucerny s
nastavitelnou intenzitou sveétla, samoohrivaci vana,
nebo  skupina  drobnych PA.G.O.D. (Plné

Automatizovanych Gnomu  pro Obsluhu
Domdcnosti). Mistnost je ale ted’ velmi neuklizena
a plna rozhazenych véci. Navic je v ni nekolik
mrtvol, kdyz jako prvni vas zaujme mrtvy arcimdg
Valio lezici na zemi a pak spousty drobnych
zviratek jako mysi a ptacci, kteri zacinaji néjakou
formou nekromancie ozivat. A také je tu Diazem.
Nyni zacina doopravdicka hra na kocku a mys.

Ukaz hracam ptilohu Mapa 6. patro

A tim za¢ne souboj n¢kolikacentimetrovych hrdinti
proti obii kocce, jejiz ohnivé koule, které predtim
byly pro smich, se staly nebezpe¢nym ohnivym
infernem.

HRALI MASINA 3
AAUTOMATICKY ZAKIADAL DESEK

Odsud hraje hudba, co se nese z tlampaci
magického gramofonu. Je tu nespocet nahranych
desek od riznych minstrelii a barda z okoli, daji se
odnést a prodat, nebo si je mize druzina nechat.

RITUALY

Diazem samotny neni dostatecné mocny, aby ritual
zmenS$ovani a ritual oziveni udrzel funkéni.

Pro udrZzeni ritudlu  zmenSovani  vyuZziva
kristalovou kouli na policce a pozistatki
magické moci z Valiova mozku na podlaze. Pokud
se postavam podaii obé véci znicit, kouzlo pomine
a hraci se vrati do pivodni velikosti.

Pro udrZeni ozivenych nemrtvych zvitatek Diazem
vyuziva nekro-kachni¢ku ve vané.

Pokud se hra¢im povede pierusit alespon jeden z
ritudli, Diazem se pokusi uprchnout pootevienym
okénkem.

Postavy maji ve zmenSené¢ podobé velmi
omezenou Pohyblivost. Konkrétné mohou v
souboji provadet:

Kratky pohyb (okamzita akce) - 1 séh
Presun (kratké akce) — 2 sahy
Sprint (dlouha akce) — 4 sahy

7 R R
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ZmenSovaci ritudl omezuje schopnosti postav.
Rozsah i zranéni jejich schopnosti jsou po dobu
jeho trvani snizeny na 1/2 (zaokrouhleno nahoru).
VSechny hody na uto¢né akce a ovéreni tispéchu
maji automaticky Nevyhodu (-5 k hodu).

RASKADA POLICEX

Spousta mensich, do zdi upevnénych policek. Jsou
od sebe rtzné¢ daleko a v nahodnych vyskach.
Obklopuji skoro celou mistnost dokola. (zmensené
postavy po nich mohou Splhat a skékat z jedné na
druhou). Je na nich jen par véci, vétSinou
polozenych na bok a na horni poli€ce je
Krist'alova koule.

MRVIA VALIA

Valio se zabil, kdyz vystupoval z vany a uklouzl.
Lezi na zemi s nakiaplou hlavou, pod ni kaluz
zaschlé krve a kolem pasu ruc¢nik. Valitiv mozek je
jednou z véci, co udrzuji zmenSovaci ritual.

VANA

Diazem nesndsi vodu a neumi plavat. Boji se ji
proto vypustit. Vana je samoohfivaci a je po okraj
plnd horké vody. Samoohfivaci mechanismus
zustal zapnuty od doby, co z ni Valio vystoupil a
uklouzl. Na hladin¢ plave nekro-kachnicka —
Tedy manou napusténad gumova kachnicka do vany
pomalovana jako kostlivec, jejiz magicka moc
udrzuje ritual oziveni nemrtvych zviratek.

Pokud postavy kachnicku zni¢i, nemrtvi ptacci a
mysky vyuZiji svoje posledni zbytky energie a
rozumu a vrhnou se ve svém poslednim kole na
Diazema nez odejdou do zvitfeciho nebe.




ROLICI ZAHRADA

Diazem me¢l rad hrabani v zemi a lezeni po
stromech, ale nerad chodil ven. Proto mu Valio
vytvofil z malych ketiki, bonsaji, drobnych rostlin
a kvétin zimni zahradu. Postavy se zde mohou
schovat, ale masoZravé kvétiny, které zde rostou
mohou byt pro zmensené postavy problém.

asozravka (2x)
Rostlina v kogici zahradé

SIL OBR ODO INT
100) 6(-2) 13(+1) 3(-4)

CHAR
1(-5)

Zivoty 15

Pohyblivost 1

Velikost A0

Utok 4+2 (travici Stavy)
Obrana 70:2/0C: 2
Slabina Ohen

Y Zkusenosti 100

NEMRTVAZVIRATHA

Mysky a ptaccei, kteti padli za obét Diazemovi.
Jejich poslednim pocitem za Ziva byl strach a boj o
holy zivot v koci¢ich sparech. Nyni si to snazi
vybit na vSem zivém okolo. Budou zbésile utocit
na postavy, dokud je bude nekromancii drzet na
tomto svété nekro-kachniCka ve vané.
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5 Nemrtvé zviFatho (6x)
~ Nemrtvé mysi a ptaci

SIL OBR ODO INT CHAR
11(0) 10(0) 6(-2) 1(-5) 10(0)

Zivoty 5
Pohyblivost 20
Velikost A0
Utok 5 (zobak/tesaky)
Obrana Z0:1/0C: 3
e Schopnosti
ZkuSenosti
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PABOD.OVE
(Plne  Automatizovani Gnomové pro Obsluhu

Domadacnosti) Tito mechani¢ti gnomové jsou
naprosto oddani Diazemovi.

Nejsou navrzeni k boji, ale k domacim pracem.
Maji péct tousty a vafle, uklizet knihy, zametat
nepotradek, péct muffiny, masirovat kocoura,
sttihat drapky...

MABICHY FAMILIAR DIAZEM

Statistikami Diazema miiZete ptirovnat k mladému
drakovi s kouzly. Efekt jeho kouzel je nyni, na
malé postavy, vice nez dostacujici.

Bude se k postavam chovat podle toho, jak moc jej
drazdili, nasStvali, trefili, okradli atd. béhem
prochazeni véze. Moc dobie si pamatuje reakce
vSech a bude je cilit dle toho. Mozna si s nimi bude
hrat, ptrebihat mezi nimi, davat jim Cas. Nebo je
bude zbésile zahanét do kouta.

Nepokusi se postavy piimo zabit. To neni jeho styl,
chce je co nejdéle trapit. A je si jisty svou
nadiazenosti. Takze kdyby postavy v souboji
vyradil, imysIn¢ je nikdy nezabije. Schova si je na
potom, odzbroji, uvézni a sesle na n¢ lepsi formu
zmensSovaciho kouzla, které bude puasobit v celé
veézi. Odejit pak z véze bez svého vybaveni bude
pro postavy dostate¢n¢ velkym trestem.

Pokud se druziné podafi zrusit jeden z magickych
rituali nebo Diazemovy Zivoty v boji klesnou pod
10 zivotl, okamzité se v jeho pfistim kole pokusi
prchnout ven pootevienym okénkem. Pad z véze
mu pochrouma nohu a bude ho stat jeden ze svych
kocic¢ich zivotl. V zavéru dobrodruzstvi je pak
mozné pii odchodu z véze z dalky zahlédnout
pajdajiciho kocoura, ktery si néco protivného
mumla pod fousy a zneviditeliuje se.

Diazem se mize v dalSich dobrodruzstvich chtit
postavam pomstit, nebo se mize stat pomocnikem
jejich budouciho nemesis!



Drobny konstrukt

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 13(+1) 1000)  5(-3) 1(-5)

Zivoty 30
Pohyblivost 30

Velikost A

Utok 6 (ruce)
Obrana 70:2/0C: 4

Schopnosti Ustfizeni prstu,
Spaleni o toaster,

Zabouchnuti

do truhlice,

Masirovani
ZkuSenosti 200

Maly kovovy humanoidni konstrukt
vzdalené pripominajici gnoma.

Pri pohledu zblizka je mozné si
v§imnout, ze PAGODové maji na
zadech jiskiici baterii. Po vyndani
nebo zniceni prestavaji fungovat.

PAGOD se miize misto utoku pokusit
o UstiiZeni prstu zmenSené postavy.
Vymeni svou ruku za nastavec s
klestemi na strihani kocicich drapkii a
ucini vypad. Obét se miiZe rozhodnout
zda prosmykne prst hodem Akrobacie
(OBR) vs. 3, nebo zda jej z klesti
vypaci hodem Atletika (SIL) vs. 3. Od
obou hodii se odecita Nevyhoda -5 za
zmensovaci ritudl. Uspéje-li postava,
utrzi 1k6 zranéni. Pokud neuspéje, je
Ji ustrizen 1 prst, ztraci 1k10+4 Zivotu
a krvaci za 1k6 kazdé kolo. Hodil-li
hrac liché cislo slo o nedominantni
ruku, hodil-li sudé, slo o dominantni.

Pri Spdleni o toaster PAGOD misto
utoku vymeni svou ruku za toastovaci
nastavec, do kterého zavre cast téla

i hrdce a spali jej za 2k6 Zivotii

ohnivého zranéni.

Zabouchnuti do truhlice PAGOD
provede zmackanim postavy (nejvyse
velikosti A) do drevéné truhlice,
kterou zabouchne a odhodi. Obet ma
Sanci se z chyceni vymanit hodem
Atletika  (SIL) vs. 6. Hod je s
Nevyhodou -5 za zmensSovaci ritudl.
Pokud  postava neuspéje, skonci
zaviena v truhlici, ze které se
nedokdze jednoduse sama dostat

Masirovani PAGODovych obratnych
rukou je mozZné pouZit pouze po
uspesnem utoku. Masaz provede jako
by masiroval svého pana, jen zapne
plny vwkon. K uspésnéemu utoku prida

_ 2k6 drtivého zranéni.

4. Diazem
Fakt zlobivy kocici familiar

SIL OBR ODO INT CHAR
7(-2) 12(+2) 8(-1)  18(+4) 12(+1)

Zivoty 60

Pohyblivost 32

Velikost A

Utok 3 (zuby)

Obrana 70:3/0C: 5

Schopnosti Neviditelnost,
Mraziva stiela,
Ohniva koule,
Telekineze,
Let

ZkuSenosti 1000

Diazem je stary kocici familiar, novy
pan Valiovy veze. Tento kocour Sedivé
srsti s ohorelym ocasem a Zluté
zdricima ocima je velmi inteligentni a
vychytraly, umi mluvit i kouzlit.




"

Diazem se naucil Sesilani kouzel od
Valia na takové urovni, Ze sva kouzla
zvlada sesilat bez ovéiovaciho hodu.
Mana k nemu proudi z Valiova mozku
a kristalové koule a cenu kouzel v
souboji si tak také nemusi hlidat.

Béhem boje utoci prednostné na ty,
kteri si z néj behem putovanim vézi
delali legraci, nebo ho nerespektovali.

Neviditelnost

vyvolani 1 kolo,

trvani 15 minut / do provedeni akce
Diazem se stane neviditelnym, jediné,
¢im je mozné jeho polohu velmi
nepresné urcit jsou  svetélkujici
proudy many z Valiova mozku a
kristalove koule na skrini. K utokum i
obrané ma Diazem v neviditelnosti
vwhodu +5. Neviditelnost se zrusi v
okamzZiku, kdy Diazem promluvi,
zautoc¢i nebo sesle kouzlo. VyuZije ji
tedy hlavné na zacatku boje k
oslabeni druziny PA.G.O.D.ami a
nemrtvymi zvirdatky, zatimco bude
souboj z bezpeci sledovat.

Mraziva stiela

vyvolani 1 kolo,

rozsah polomer 5 sdahi

Diazem dovede zformovat ledovou
kouli o velikosti hlavky zeli. Ta
vystreli smérem, ktery sam urci a
béhem letu ji mize nechat explodovat.
Strela zrani kazdého tvora v dosahu
za 2k10 Zivotii.

Let

vyvolani 2 kola,

trvani 2 kola

Po dvou kolech sesilani Diazem miize
volné létat rychlosti az 30 sdahii za
kolo. Na tento pohyb se vsak musi
soustiedit a nemize béhem nej
provadet jiné akce.

Y,
)

Ohniva koule

vyvolani 1 kolo,

rozsah polomer 5 sahii

U Diazemovych tlapek se vytvori
plamenna koule o velikosti hlavky
zeli. Ta vystreli smérem, ktery sdam
uréi a béhem letu ji mizZe nechat
explodovat.  Strela zrani kazdého
tvora v dosahu za 2k6 Zivotu. Kouzlo
navic zapali i predméty, které jsou k
tomu ndchylné (koberec, pelisek,
luzkoviny...) Proto se k nému Diazem
uchyli az kdyz opravdu nebude zbyti.

Telekineze
vyvolani 1 kolo,
rozsah 1 predmeét,
Diazem po seslani dovede na dalku
pohybovat libovolnym predmétem na
ktery vidi. Nejvyssi rychlost predmétu
je 6 sahii za kolo. Pokud bude Diazem
v dostatecné vzdalenosti od hracii,
pokusi se na né telekinezi shazovat
knihy z polic a zmenSené postavy pod
nimi uveziiovat. Nebo bude hdzet
primo zmenSenymi postavami. Obet
se miize branit hodem Atletika (SIL)
D Vvs. 6. Hod je s Nevyhodou -5 za

DIVOTVORNY TOVARYS

Pokud postavy Diazema porazi, najdou na stole
posledni dokonceny Valiiv projekt: Divotvorného
tovaryse, pro kterého si do véze piisly.

Tovarys$ je magicka a zaroven mechanicka kocka,
kterd jednou denné¢ vydavi drobny nahodny
predmét.




ZAVEREM

Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi ve
vypravecstvi 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 nés na adrese www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se mizes podélit, udélej to!
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Korektura: Martin ,,Perthorn® Kostka, Vaclav ,,Qitko* Hess

VSechna prava vyhrazena

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



http://www.dracihlidka.cz/
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