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Priska Ahlorsath okouzlila Rolena Moonbrooka, Chung a sourozence Highbarrelovy.



POBREZI SNU

POBREZI SNU

ok vy hleddte poklad kapitdna Jadescala? e, co musite

udélat, je promluvit si ¢ Priskov v PobFesi end.”
= ﬁ'ung Kao
POBREZI SNU
obi‘ezi sni1 je dobrodruzstvi pro DUNGEONS & DRAG-
ONS, pro skupinu 4 az 5 postav na 5. az 7. drovni. Do-
brodruzstvi trvd okolo 3 aZ 6 hodin, podle hra¢ského
postupu. Tento modul miize byt navazan na KniZata

kalypsy (viz Zivelné zlo na stran& 13), Hrobku anihilace
nebo vasi domdci kampari.
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ODLEHLY OSTROV

Vypravé¢ muize toto dobrodruzstvi jednoduse umfstit na
jakékoli ostrovy nebo do zatim neprobddané oblasti svéta.
Pokud jej planujete hrat na Metovém pobfeZi, nahradte
region Lantan za Nelanther a MlZny sraz za Mra&né vrcholky.
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VEDENI TOHOTO
DOBRODRUZSTVI

Nez budes toto dobrodruzstvi vést, doporucujeme si jej celé
precist. Modul se odkazuje na Prirucku Pdna jeskyné, Priruc-
ku hrdde, Bestidt a Prirucku hrdde Zivelného zla (Elemental
Evil Player’s Companion).

Nestviiry zvyraznéné tuéné se odkazuji na prislusné
zdznamy v Bestidii nebo Dodatku A: Nestviiry a nehraéské
postavy na konci modulu.

Magické predméty a kouzla napsané kurzivou se odkazuji
na prislusné zaznamy v Priruéce pdna jeskyné, Prirucce
hrédce, Piirucce hrdde Zivelné zla nebo v Dodatku B: Kouzel-
né predméty na konci modulu.
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POZADI PRIBEHU
Vypravéji se piibéhy o obrovském pokladu, ktery pirdti pohi-
bili blizko M1zného tdtesu v Chultu, ale nikdy jej nevyzvedli.
Mnoho lidi mluvi o velikém bohatstvi, ale jen mdlo z nich
je ochotno pro néj riskovat. Mistni mluvi o hostinci Pobiezi
snt, piivétivém misté a idedlnim vychozim bodu pro odvdzné
dobrodruhy, nez se vydaji vstiic svému patrani.

Bohuzel je celd historka hoax, klamn4 zprava, rozsifovand
majitelkou hostince PobieZi sni, Priskou Ahlorsath. Priska
je nemanZelské dité dvou $lechtict z rodu tritont a byla
vypuzena ze své komunity jesté jako dité.

V drsném prostiedi ocednu bojovala o holy Zivot, a proto
se obrétila na pevninu, aby nasla jiné vyhnance, se kterymi
by mohla Zit.

Nepodatfilo se ji ale zapadnout. Zdrcena svym osudem
se zatvrdila a upnula se k ziskdni moci, aby v§em okolo
dala lekci.

Po letech patrani objevila starovékou knihu, vypravéjici
o Koruné z ¢ernych perel, mocném magickém piedmé-
tu, ktery pattil Kultu ni¢ivych vin. Stravila skoro dekddu
hleddnim tohoto pfedmétu, coz ji pfivedlo ke vzddlenému os-

trovu blizko Lantanu, osidleném osadniky z Kara-Turu. Zde je
chram, ve kterém se koruna nachdzi, je ale naptl pohitbeny
a tuplné zarostly.

Priska si dokdzala ziskat mistni obyvatele na svou stranu
piislibem velkého bohatstvi pohtbeného v chramu. Casem
se Priska stala hlavou ostrovni komunity, jejiz vétsi ¢ast
zacala pracovat na vykopavani chramu. Prace ale nesly pfili$
rychle a Priska zacdala byt netrpélivd. Vymyslela plan, kterym
by do prdce zapidhla i ndhodné dobrodruhy. Ti pracuji rychle-
ji a jsou spiSe postradatelni nez jeji ostrovni lidé. A proto
vymyslela celou pohddku o pirdtském pokladu.

Nyni Priska vlastni hostinec PobieZi sn(i, posledn{ zastavku
na cesté k MlZnému ttesu. Zde dobrodruhy omami a zotroc¢{
je, aby pokracovali na vykopavkach starovékého chramu
a ona se kone¢né dostala ke své koruné.

Priska véfi, Ze uz je blizko tomu dostat se piimo
do chrdamu, ale nevi, jak to bude vypadat uvnitf, a tak potiebu-
je dalsf pomocné sily.

ZAPOJENI POSTAV

Existuje mnoho zpisobd, jak hrd¢ské postavy zapojit
do tohoto dobrodruzstvi. Ndsledujici hdéky ti mohou pomoci.

POKLAD PIRATSKEHO KAPITANA
JADESCALEHO

Vypravi se, Ze podél Mlzného srdzu je mnozZstvi poklad,
nashromdzdénych a ukrytych znadmym piratskym kapitdnem
a jeho posadkou, kteti vSichni zemfeli na mofi. JiZ mnoho
dobrodruhtt se pokouselo poklad najit. Rikd se, Ze v host-
inci PobfeZi snt1 na ostroveé blizko Lantanu, vlastnéném
krdsnou tritonkou, maji stopy vedouci k pfesnému mistu
pokladu. A také to m4 byt skvélé misto pro odpocdinek

a nakoupeni zasob.

ZTRACENI PRUZKUMNICI

V neddvné dobé se poklad vydalo hledat nékolik skupin
priuzkumnikd, ale v§ichni zmizeli. Prizkumniky toho

moc nespojovalo, ale vSichni se pfed cestou zastavili

v hostinci Pobiezi snti. Skupina byla najata, aby zjistila,

co se s prizkumniky stalo a jejich rodiny jsou ochotny
zaplatit 100 zl za kazdého nalezeného: jejich jména jsou
Rolen Moonbrook (muz pilelf zvéd), Cchung (2ena ptilork
drsiidk) a Errich a Wellby Highbarrelovi (muz a Zena ptléici,
sourozenci, akolyta a bandita).

POBREZI SNU

KdyZ se vase skupina vraci z minulého dobrodruzstvi, dos-
tane se na maly a idylicky ostrov blizko Lantanu, ktery vypadd
jako prifjemné misto k prespani. I kdyZ pobtezi samo o sobé
je lakavé, jesté vice pritazlivy je hostinec PobieZzi sni a jeho
majitelka Priska z ndrodu tritona.

NA CESTE DO PRISTAVU NYANZARU

Kdy?Z se vase skupina plavila kolem Mlzného ttesu, pie-
padla ji divokd boufe. Jen zdzrakem jste dokdzali ptistat

na ostrové blizko Lantanu. Snad se vdm podafi dostat se zpét
na svou trasu.




PoBREZI SNU

VESNICE JOoKOTORO

Uvob
Ptibéh zadéind, jakmile se skupina dostane do vesnice
Jokotoro a do hostince Pobtez{ snii. Vesnice je tich4,
s chatrnymi a nuznymi rybatfskymi domky, oproti nimz
je hostinec jako z jiného svéta.

MiiZes predist nebo prevyprdvét ndsledujici text:

Nachézite se na malém ostrové, u b¥ehu je d¥evéné molo
a k nému privdzané korakle (malé lehké kruhové &luny).
Na brehu jsou lehké bambusové domky a jedna velkolepd
kamennd budova, kterd musi byt mistnim hostincem
Pobtezi snu. Jak se blizite, sly3ite zevnit¥ hluk a smich.

Madam Ahlorcath vdm bude k dispozici dnes veder. Je néco,

¢o pro vie mizu mezitim udélat?"

- Murasa Serpet
VESNICE JOKOTORO

esnice je mald, ale raznorodd, hostici mnozstvi
rznych ras. VétSina domil je postavena na silnych
bambusovych kiilech. Na jihu je soustava dievénych
mol s uvdzanymi korakly, na sever se tdhnou

g

e
o~

o

SR P

e sucrssscommmerae o s s i ke

ryzova pole, zakusujici se do kopct. V8ichni vesnic¢ané védi
Pris¢inych pldnech, ale nevédi dost, aby ji mohli skute¢né
obvinit. Je zde nékolik mist, které si skupina muze chtit
prohlédnout.

PRISTAV

Mizes piedist nebo pievypravét nasledujici text:

Jizni ¢4st ostrova obepind soustava dfevénych mol a u nich
desitky rybdrskych veslic. Misto je plné ruchu, rybati skldda-
ji své sit&, vykladaji alovek &i opravuji lodky. Na okraji mola
je par vétsich plavidel, vedle nichZ vypadaji korakly napros-
to zanedbatelné.

Postavy si mohou v§imnout pfi ispé$ném ovéteni Inteligence
(Pétrani) se SO 14, Ze vet$i lodé jsou z riznych koutti svéta.
Pokud se skupina zaéne vyptdvat mistnich na poklad,
prongjem lodi, nebo misto k pfespdni, nasméruji je do
hostince PobfeZi{ snit a feknou jim, aby si promluvili s jeho
majitelkou, kter4 vlastni i tyto v&tsi lodé. Uspé&sny hod na
Moudrost (Vhled) se SO 15 vzbudi v postavdch podezient,
Ze jim rybafi néco taji.
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VESNICE JOoKOTORO

CHATRC STARSICH

Mizes piedist nebo pievypravét ndsledujici text:

Na kraji vesnice se chouli mald chatrg, pred niz se
shromdzdilo n&kolik mistnich. KdyZ se pftiblizite, citite
ostrou vini pédlené 3alvéje. Uvnitt sedi u bublajiciho kotliku
dvé stafeny.

Vesnické starsi jsou dvé prastaré Zeny, scvrklé a vrascité,
Lui Tu-a a Mej Cu-eng (ND Souské Zeny prosti obyvatelé).
Zij{ v malé chaloupce na kraji vesnice a poskytuji medicinu
nemocnym a radu potiebnym. Priska jim namluvila, Ze se
snazi odhalit pravékou historii chrdmu na ostrové a bohatstvi,
které by si rozdélil mistn{ lid. Diky slibu, Ze Zddnému
vesni¢anovi nebude nijak ubliZeno, a diky jejimu unikdtnimu
a charismatickému jednéni, dokdzala stafeny pfemluvit, aby ji
nechaly délat, co si pfeje.

Statfeny mohou prodat [é¢ivé lektvary a 1dhve protijedu
za dvojndsobek normélnf{ ceny.

KoOVAR

Miizes$ piedist nebo pievyprdavét ndsledujici text:

Kovdrna je jedna z mala kamennych budov na ostrové.
Z4r z otevieného ohné citite u zdélky, u primitivnf
studny stoji kovadlina. Muzete vidét drsného muze,
ohénéjiciho se kladivem a upravujictho kus do ruda
rozzhaveného Zeleza.

Jméno koviie je Tiang Kao (ND Sousky muz drsiidk).

Je trochu neurvaly, ale mysli to dobfe a rdd zodpovi vS§echny
otazky postav. Casto vychvaluje Prisku, do které se zamiloval
(to postavdm samoziejmé& netekne). Tvrdi, Ze ji vytvofil
propracovanou krouzkovou kosili a wakizasi katana. Pokud
si postavy preji nakoupit od néj zbrané, pouzij tabulku Ndzvy
wuxia zbrani v Priivodci Pdna jeskyné.

Kdy?z je vede do kovdarny, rychle zavie dvetfe do zadni
mistnosti a zamkne je. Postavy s pasivni Moudrosti
(Vnim4dni) 18 a vyssi si stihnou pov§imnout mistrné prove-
dené zbrané, visici na zdi zadni mistnosti. Pokud se na zbrafi
zaénou vyptavat, Tiang odbude vSechny dotazy s pozndmkou,
Ze jeho otec byl zndmy kovat.

Uspé&sné ovéteni Moudrosti (Vhled) se SO 14 zjisti, Ze je
nejisty. Pokud na néj zatlaéi, pfiznd, Ze ukoval nékolik zv-
l14stnich ostii, aby dosdhl mistrovstvi svého otce, a uchovavd
je v zadni mistnosti. Nejsou stédle dostateéné dobré a on
nechce ukazovat své selhdni a ani o nich dédle mluvit.

Ve skute¢nosti je zadni mistnost naplnéna starymi
zbranémi pfedchozich dobrodruhd, které Priska zotrodila.
Tiang je roztavuje a piekovava. Ten meé na zdi je ale natolik
kvalitn{ prédce, Ze je mu lito jej znidit.

Aby se nékterd z postav dostala do zadni mistnosti, mus{
zdmek oteviit pouzitim zlodé&jského n4c¢ini a isp&Snym
hodem na Obratnost se SO 16, nebo ziskat Kkli¢, ktery visi
na koZzeném feminku kovarova krku, na coz je potfeba
tisp&sny hod na Obratnost (Cachry) se SO 20. Uvnit¥
mistnosti jsou bedny se starymi zbranémi, z nichZ nékteré
jsou poskozené nebo zrezivélé. Mezi nimi je dlouhy med¢
+1. Pokud postavy pfiSly do vesnice hledat ztracené priz-
kumniky, mtiZou si hodit na Inteligenci (P4trdni) se SO 12,
aby si v&imly, Ze na jedné zbrani je rodinnd znacka jedné
z rodin ztracenych dobrodruhi.

STRAZNI VEZ

Mizes piecist nebo pievypravét nasledujici text:

Uprostied vesnice, shliZzejici na domky a lodky, stoji bam-
busové véz. Zespodu nevidite, jestli je nékdo nahofte.

Na vrsek vede provazovy Zebiik a jsou tam 4 strazni

(ND $ousti muzi a Zeny, veterani). Kazdy z nich m4 1 stuperi
tnavy, protoZe jsou prepracovani a unaveni, stiidaji se na
strdzi u chramu a v hliddni otrok (podivej se na oddil ,,Chy-
ceni!“ na strané 9).

Pokud postavy vystoupaji po provazovém Zebiiku, dostanou
se skoro azZ nahoru, nez si jich strazni vSimnou a za¢nou
naléhat, aby zase slezli. Je jasné, Ze vSichni pospdvali. Pokud
postavy feknou, Ze hledaji ztracené prizkumniky, strazni
jim dovoli vylézt nahoru a zeptat se na par otdzek.

Vétsinu otazek strazni odbydou, Ze vSichni nové prichozi
mluvi s Priskou, dostanou lodku nebo mapu lokace
s pokladem pirdtského kapitdna Jadescaleho a je jim ukdzan
spravny smér. Priska miize védét vic. Jestli se dobrodruhové
vrati je jejich problém a ne vesni¢ant. V ptipadé, Ze postavy
chté&ji lod nebo mapu, jsou odkdzdny zeptat se v hostinci
Pobrezi sna.

POBREZI SNU

Mizes piecist nebo pievypravét nasledujici text:

Pobfezi snu je dvoupodlazni kamennd budova. Uvnitf

jsou dlouhé stoly a lavice, salajici krb a dobte zdsobeny
bar. Sedi zde par vesnitani, popijeji saké a hoduji, pred
sebou técy plné mofskych Zivoticha. V zadni ¢4sti mistnos-
ti je ozdobené pédium z vytezdvaného bambusu. V rohu

je opfena krdsné& vyfezdvand $amisen - dlouhokrkd drnkaci
loutna se tfemi strunami.

Béhem pozdniho odpoledne a vecera se zde schazeji mist-
ni, uzivajici si silny ryZovy napoj a hudbu. Priska hraje
na Samisen kazdy vecer, uchvacujic a okouzlujic mistni svym
vystoupenim. KdyZ hraje, jindy hluéna hospoda se ponof{
do ticha, naslouchajici svidnému hlasu a baladam. I kdyz
je hudebni nastroj ponechan na pédiu, nedotkne se jej nikdo
jiny nez majitelka.

Hostinec obsluhuji 4 osoby: Priska Ahlorsath
(NZ triténskd Zena), Brena ,Farie* Sizzlepock (ChZ Zena
skalni gnémka), Murasa Sepret (ZD Souskd Zena prosty
obyvatel) a Lerissa ,,Jemerity* (NZ tieflinskd Zena). Priska
je majitelka hostince, Brena Firie je kuchaika a Murasa
a Temerity jsou servirky.

Tajemstvi spizirny. Spizirna obsahuje nejen naklddané
jidlo, ryZzi a rizné alkoholické napoje, ale nékteré krabice
a barely jsou naplnény ukradenym bohatstvim od chycenych
dobrodruhti. Obsahuji bohatstvi v hodnoté 250 zlatych
v drahokamech, mincich a podobné. Navic Brena schovéava
své ukradené véci od Zentarimu v hodnoté dalsich 300 zl.

PRISKA AHLORSATH

Priska je takovd femme fatale, osudova Zena. Je velice char-
ismatickd a inteligentnf, ale také posedld moci. Zmocnila

se vesnice a presvéddila starsi, aby ji dovolili chytat dobrod-
ruhy, ktef{ pro ni pracuji na vykopdvéni starovékého chramu,
ktery ma obsahovat artefakt, po némz touzi. Pod vymyslenym
piibéhem o pokladu pirdtského kapitdna Jadescaleho si toto
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vSechno mohla dovolit. Vymyslela si pfibéh a vyrobila k nému
i mapu, aby dobrodruhy naldkala. KdyZ dorazi novi, otrdavi
jejich jidlo, ukradne jejich véci a uvézni je.

M4 z4ativé modrou pokozku a médéné vlasy. Nosi dlouhé
vzdu$né obleceni s dlouhymi rukévy, které se mdlem dotykaji
zemé. Pod Saty nosi krdsné zdobenou krouzkovou kosili,
na které se odrdzi svétlo ohné. Za pasem md me¢ wakizasi
ve zdobené pochvé.

Vétsinu dne trévi obsluhou hostt a stardnim se o cely
hostinec, obdas se uchyli do svého pokoje v prvnim patfe,
ktery piekypuje dary od jejich obdivovatela. Ty se po-
hybuji od jednoduchych tretek po umélecké predméty
a vzacné Sperky.

MURASA SEPRET BRENA ,,FURIE" SIZZLEPOCK

Nabruéend, nervézni a paranoidni Schorch je pravym opa-
kem své $éfky. V hostinci je kuchaikou, ale nem4d z vaien{
ani z prace zde zadnou radost. Jeji dennf starosti je pfiprava
jidel a ndkup ingredienci k jejich pfipravé.
Schovala se na ostrové poté, co utekla ze Zentarimu (zlo¢i-
neckd organizace), od nichZ ukradla slu$nou ¢dst bohatstvi.
I presto, Ze se dostala pry¢, neustéle si hlid4 zdda kvili opera-
tivetim Cerné sit&, ktei ji prondsleduji a chtg&ji zavrazdit. Pro-
to nosi nudné, primérné obleceni v barvach hnédé a éerné
a Casto si nasazuje kdpi, aby skryla svou tvat.
VEtSinu svého bohatstvi skryva ve spizirné hostince,
ale u sebe méa dva drahokamy citriny, pro ptipad, Ze by
se néco pokazilo a ona musela rychle zmizet.
Z kazdého bohatstvi, které Priska ukradne dobrodruhtm,
si vezme poradny podil, protoZe to ona musi jejich jidlo
otrévit (podivej se na oddil ,,Za oponou” na strané 8).

PARANOIDNI GNOM

Pokud si pfeje§, miZou postavy jeden ve&er nachytat Furii
hrabat se v jejich vécech. Je tak paranoidni co se ty¢e
Zentarimu, Ze podezfiva kazdého, koho potkd. Pokud ji
dopadnou, bude tvrdit, Ze ji nékdo ukradl oblibené kofeni
a jen se snazila dostat ho zpét.

XASA SEPRET

d4, naivni, malé postavy, Murasa pracuje v hostinci
sviyj zivot. Jeji rodice jej vlastnili pfedtim, neZ se obje-
a Priska, které jej za dobré penize radi prodali. Murase
nikdy nelibilo, Ze Priska undsi dobrodruhy a tato situace
vyhrotila ve chvili, kdy se zamilovala do prazkumnika
énem Rolen Moonbrook (ChD mu?z ptlelf zvéd). Ndklon-
st na prvni pohled byla oboustrannd, a i kdyz se Murasa
kusila Rolena varovat, nepovedlo se ji ho zachranit. Ped
kou svou ndklonnost utajila. Murasa m4 své vlastni pldny
Prisce (podivej se na ¢dst Gaunefi a servirky).
Béhem dne Murasa vétSinou pod Temeritingm dohledem
ukh’zf akmile se pfibh’if pozdm’ odpoledne a hostinec

pro

LARISA TEMERITY

Pohlednd nebezpecnd Temerity je Pris¢ina pravd ruka.
Zboziiuje Prisku pro jeji krasu a osobni kouzlo, ale také
pro jeji ddbelské pldny, které se zamlouvaji jeji pfirozenosti.
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Jedna4 jako jeji osobni strazce, déld za ni tézkou praci a stara

se o dobrodruhy, aby se neboufili. Temerity informovala Pris-

ku, ze Murasa proti ni osnuje spiknuti a spole¢né vymyslely

a zatidily skupinu gaunera, ktet{ maji ptijit a Murasu unést.
Temerity dohliZi na fungovéni hostince. Hlid4, aby Frie

a Murasa délaly svou préci, ale kdyZ je hospoda zaplnéna,

také roznds{ a obsluhuje za barem.

UDALOSTI V HOSTINCI POBREZI SNU

Zatimco jsou postavy v hostinci, mize se udat nékolik véci,
které zah4ji$ ty nebo postavy.

NECO ZA NECO

V ur¢itém bodé budou postavy chtit vice informaci

o pirdtském pokladu a jeho piesné poloze. Mozna si budou
chtit i pronajmout lod. V8ichni vesni¢ané je odkdzou

na Prisku, tvrdice Ze ona m4d mapu pokladu a mtize

za poplatek zaptj¢it i lod.

Pokud postavy piijdou do hostince za timto i¢elem, nech
je trochu se snaZzit a ¢ekat, nez jsou piijati. Jakmile dostanou
Sanci si s nf pohovofit, mizZe jim fict jednu z nésledujicich
informaci:

« S radosti jim pfipravi plavidlo a navede je na
spravny kurz k pokladu, a to zadarmo, jestlize
ji poskytnou 25 % z jakéhokoli pokladu, ktery na-
leznou. Zabere ji to asi 3 dny, nez lod pfipravi a bude
pfiznivy vitr. Postavy mohou v pfistavu pomoci
s nakldddnim proviantu, vody, lan a podobné.

- KdyZ obchodovala s podmoiskym lidem, ziskala
mapu, ze které mtZe udélat pro postavy kopii
(samoziejmé taky faleSnou). Bude na to potiebo-
vat 1 den, protoZze musi pomdhat v hostinci a bude
chtit 10 % z jakéhokoli pokladu, ktery naleznou.

- Zatimco postavy ¢ekaji na odliv, lod nebo mapu,
Priska je ubytuje v hostinci zadarmo, jestlize sou-
hlasi s dohodnutymi procenty.

- Pokud se ji zeptaji, pro¢ nehledd poklad sama,
tvrdi, Ze nemd o takové dobrodruzstvi zdjem a je
zde v hostinci naprosto spokojend. Velice rdda hraje
a zpiva a jeji publikum ji zboZiiuje.

- Pokud je dotdzdna na ztracené prazkumniky, mihne
se ji po tvafi zdblesk smutku. Rekne, Ze si na tu skupinu
pamatuje. Byli state¢ni, mladi, ochotni ziskat si proslulost,
ale pfili§ spéchali na piipravy a vydali se na cestu dfive,
nez byl spravny odliv. Na ostrov se nikdy nevratili, ale ona
by se velice rdda dozvédéla, co se s nimi stalo. Uspéény
hod na Moudrost (Vhled) se SO 16 d4 postavdm podezient,
ze trochu ptikrds$luje a ve skute¢nosti ji to nezajima.
Vysledek 20 a vy$si odhali, Ze nékteré ¢4sti jejiho vy-
pravéni jsou lez.

Jakmile se dohodnou, mohou se postavy zapojit do béZnych
zéleZitosti, od hovori s vesnic¢any po rybafeni ¢i pomoci
s praci na poli.

> | |

Na scenu!

Po tomto rozhovoru, predtim, neZ jsou postavy pfichystany
na cestu, se muZe stat udélost ,,Gaunefi a servirky“ a ,, Za
oponou* (viz strana 8).

‘ r
GAUNERI A SERVIRKY

Pris¢ina pravd ruka je Temerity, kterd $Spehuje na Murasu
Pris¢ina pravd ruka je Temerity, kterd $pehuje Murasu
a odhalila jeji pldn na zdchranu milovaného Rolena. Murasini
rodice vlastnili hostinec pfed nyné&j$i majitelkou a oba byli
bylinkafi. S jejich pomoci Murasa vytvofila tinkturu, kterd
dokdze probudit ¢lovéka z omdmeni. M4 v pldnu ji pouZit
na pii$ti skupinu dobrodruhd, aby nebyli omdmeni a mohli
ji pomoci proti Prisce a zachrdnit Rolena.

Nanestésti Murasa nevi, ze Temerity odhalila jeji pldn,
a pokracuje v osnovani proti Prisce. Mezitim Temerity zor-
ganizovala skupinu gaunert, ktefi maji v hostinci zinscenovat
rvac¢ku a pak utéct i s Murasou. Co s ni potom udélaji Temeri-
ty nezajim4, jestlize se Murasa na ostrov uz nevrati.

Jeden vecer, kdyZ se skupina chyst4d jit spat, do hostince
vtrhne skupina gaunera (3 berserk#i a jeden vadce
loupezniki) a zaénou bitku.

Miize§ piedist nebo prevyprdvét ndsledujict:

Jak se chystdte do postele, uslysite zdola hlasité zabouch-
nutf dvefi, né&kolik lidi za¢ne kfitet a jetet. Uslysite dusot
bot a pak zvuk tfisticiho se skla, ndsledovany duné&nim
prevrdceného nabytku.

Pokud jdou postavy dold, vidi, jak se Priska a Temerity
schovavaji za schodistém a ptipravuji si zbrané, berserkfi
stiezi bar a viadce loupezniki, hledaje Murasu, prechdz{
za barem. Postava s pasivni Moudrosti (Vniméni) 14 nebo
vyS$i si v§imne Firie, schovavajici se za barely. Ta véf, ze se
jedna o operativce ze Zentarimu, ktef{ ji prisli unést.

Skupina najatych tinosct se rdda pusti s postavami do boje.
Pokud budou mit postavy navrch, Firie se pfid4, zahrnujic
tto¢niky nadavkami. Snazi se zabit kteréhokoli z nich. Pokud
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postavy nechté&ji, aby se zabijelo, musi se o Furii postarat,
tfeba tak, Ze ji chytnou nebo na ni seSlou napt. kouzlo rozkaz.

Ctyfi strazni (ND Sousti mu%i a Zeny veterani) z véze
nedorazi di'iv, nez je ptili§ pozdé. VEdi o pldnu unést Marusu,
a pokud jsou tdzdni, pro¢ pfisli tak pozdé, tvrdi, Ze bojovali
s dal&imi dtoéniky venku.

Pokud ztistane alespoii jeden z dnosct naZivu, mize
byt vyslechnut. Usp&sny hod na Charisma (ZastraSovani)
se SO 15 staéi na to, aby prozradil nékteré informace. Bude
tvrdit, Ze méli unést malou Zenu z obsluhy.

Pokud je dotdzdn na Zentarim, bude tvrdit, Ze jsou
jeho ¢lenové, ale ispésny hod na Moudrost (Vhled)
se SO 12 odhali, Ze 1Ze. Pokud postavy uspéji v ovéieni
Charismatu o 5 &i vice, a Temerity neni v mistnosti, zajatce
jim prozradyi, Ze je najala Temerity, aby unesli Murasu, zajatec
ale nevi proc.

Je-li konfrontovdna, bude to Temerity za kazdou cenu
popirat, vyhroZujic, Ze postavy vyhodi z hostince.

Pokud je Murasa zachrdnéna, podstréi jedné z postav
malou lahvi¢ku s tekutinou a sdéli ji, aby si dali kapku do piti
piedtim, nez budou v hostinci jist jakékoli jidlo. Rekne, Ze je
piili$ riskantni vysvétlovat prog, ale slibi, Ze jim pomuze,
jak bude moci.

|

LAHVICKA oD MuURASsY

Kdyz vypije$ tento lektvar, mas vyhodu na zachranny hod
proti otravé a po jednu hodinu nemuzes$ upadnout do
bezvédomi jinak, nez snizenim Zivott na 0.

-

ZA OPONOU
Posledni noc, kterou postavy trévi v hostinci, Priska pfedvede
vyjimecéné zdatilé vystoupeni. -

Miuizes piedist nebo prevyprdvét ndsledujici text:

Sedli jste si k ve&efi, kdyz Priska zavold z pédia: , Tahle
piseh je pro nase nejvzdcné&jsi hosty. Dékujeme, Ze jste svou
névitévou poctili nd§ skromny ostrov a pfejeme vdm to
nejlepsi na vasich dal3ich cestach.“

Triténka pak za&ne hrdt na svij $amisen baladu, jakou
jste nikdy neslyseli. Melodie je lehkd a ¢istd, kazdy tén vdm
jesté dlouho zni v usich. Jakmile zatne zpivat, citite se jejim
hlasem zcela pohlceni.

Kazd4 postava, kterd slysi hudbu, mus{ uspét na Moudrost

se SO 14, nebo se stane rozru$end - v tomto stavu md postava
nevyhodu k ovéieni Moudrosti (Vnimaéni) a -5 postih

na pasivni Moudrost (Vnimdni), zatimco piseii pokracuje.
Béhem této pét minut dlouh€é pisné Furie otrdvi celé skupiné
jidlo. Jakdkoli postava s pasivnim Vnimédnim 15 nebo vySSim
si v§imne, Ze jim Firie sype na podnos néjaky prasek.
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|

PRASEK OMAMENI (POZITi)

Osoba, kterd jej pozije, musf uspét v zdchranném hodu
na Odolnost se SO 15, nebo se otrdvi na jednu hodinu.
Otrévend osoba upadne do bezvédomi.

-

Pokradovadni. Pokud jde v§e podle planu, postavy upadnou
do bezvédomi. Poté je Firie a Priska oberou o jejich véci

a Temerity spolu se straznymi je odtdhnou do vézeni. Jakmile
uplyne hodina, postavy se probudi. (Pokra¢uj na ,,Chyceni!®).

Pokud skupina neupadne do bezvédomi, o nékolik minut
pozdé&ji dorazi 4 strazni (ND Sousti muzi a Zeny veterani)

z véze, které zalarmuje Temerity, a pokusi se postavy omradit
a odtdhnout silou (pokracuj na ,,Chyceni!®).

Pokud postavy budou chtit bojovat, straZni se na ce-
lou véc vykaslou, protoze Priska je nuti pracovat prescas
a jejich loajalita k ni se zlomi. Reknou skuping, 7e Priska
si cely pfibéh s pokladem vymyslela a Ze zotrocuje chy-
cené dobrodruhy, ktefi sem piijdou. Ty pak nechd odtah-
nout do polorozboieného chrdmu, nuti je zde pracovat
na vykopavkach a dva z nich jsou stdle uvniti.

Brena Ftrie se pokusi zmizet z hostince i z méstecka
Jokotoro. Pokud ji nékdo zastavi, pokusi se vysmlouvat
svou svobodu za informace o Pris¢inych celkovych planech,
ale miize byt jednoduse zastrasena, pokud ji postavy vyhrozu-
ji odevzddanim Zentarimu. Radéji by utekla, nez bojovala,
obzvlast kdyz je precislena.

Po svém vystoupenti je Priska na cesté do Chramu bouf{
(viz str. 10). Zmizet z hostince pro ni neni problém, protoze
Temerity m4 za tikol se skupinou mluvit o podruznostech,
dokud neupadnou do bezvédomi.

Jakmile se skupina dostane do tohoto bodu, méla by mit
dobrou predstavu o tom, co se ve vesnici déje.

Pokud potiebuji jesté néjaké informace, Murasa
je nyni ochotna mluvit, ovéem ne pod dohledem Temerity
nebo Prisky.

-
UKRYVAT SE VSEM NA OCiCH

Aby byla udalost ,,Za oponou* co nejefektivn&jsi, nech hrace
hodit si pred hrou dvacetisténou kostkou a pouzij tento hod
jako zdchranny hod na Moudrost, jakmile je potfeba. Tak
nebudou mit postavy Zddné podezieni.

|

E |
Mizete vtéct a byt sesrdni, nebo misete kopat. Zales/
Jen na vés, jak dlovho budete Zit.“

- Pricka Ahlorcath

CHYCENT!

o Pokud Priska nebo jeji kumpani otravi nebo
chyti postavy, seberou jim vybaveni (nechaji jim jen
obledeni) a skupina se probudi o hodinu pozdé&ji
v jeskyni. Jejich vybaveni je nyni v zadni mistnosti
ovate (viz str. 5).
Mizes precist nebo prevypravét nasledujici text:

P MOONBROOK

RoLeN

Pomalu se probouzite, tfesete se. Citite se zmédmené a bolf
vés celé télo, jako by s vdmi nékdo smykal po podlaze.
Jak prichdzite k sobé, uvédomite si, Ze jste uvéznéni. Pevné
bambusové tye jsou zapuidtény v podlaze i ve stropé této
mistnosti. Ozv&nou se vdm vraci zvuk kapek dopadajici
vody, ozyvajici se hloubgji z jeskynniho systému.//

,Ted opatrné!“ ozve se za vdmi. ,Ned&lejte nic zbrklého,
protoZe jste zeslabli.“

Uvéznén v oblasti T1 (viz mapa str. 11) je s vdmi Rolen
Moonbrook (ChD piilelff muz zvéd) a Cchung (ChD ptiloréi
Zena drsfidk). Oba patii do skupiny ztracenych prazkumnika.
Postavy se mohou zeptat Rolena a Cchung na informace

o tom kde jsou a co se déje. VE€di nasledujici:

- Prisli na ostrov hledat poklad piratského kapitdna Jad-
escaleho, ale Pris¢ini chlapi je podvedli, omdmili a oni
skondili v této jeskyni.

KazZdou noc Priska, Temerity nebo nékdo z vesnickych
straznych prijde k vézeni. Strdzn{ jim daji krumpace
a lopaty a oni museji vykopavat ruiny dole.

MEéli dalsi dva spoleéniky, Erricha a Wellby Highbarrelovy,
ale oba zahynuli, kdyZ se na né pti odklizeni trosek na né
zhroutila ¢4st suti.

Ruiny vypadaji jako néjaky stary chram a slysSeli Prisku
mluvit s Temerity o mocném artefaktu uvnitf. Jsou blizko
k tomu probourat se do samotnych mistnosti chramu,
poté co vyklidi velkou ptirodni jeskyni, ale zevniti slySeli
podivné zvuky.
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I kdyZz neni Zaddn4d z postav spoutand, jsou zamdeni uvnitf.
Aby se dostali skrz bambusové miize, sta¢i uspé€sny hod na
Silu se SO 17. Hluk ale probudi bouinou bestii venku
mimo jeskyni. Jinou moznosti je ispé€$ny hod na Obratnost
se SO 20, ktery otevie dveie cely.

Prvni noc, co jsou postavy zde, pfijde Priska doprovazena
jednim strdznym (ND Sousky muZ nebo Zena, veteran),
aby zajatci zacali pracovat. Kazdy dostane krumpac nebo
lopatu a vydaji se spole¢né do oblasti T2 (viz mapa na str.
11). Zde museji vézni pracovat na odklizeni suti, ale maji
zde i moznost bojovat nebo utéct. Kdyz chvili kopou, pieskoc
na oddil ,,Prtlom"“ niZe (str. 10).

Rolen a Cchung jsou podvyZiveni a vy&erpan, takZe nejsou
schopni déinné bojovat a nebudou chtit nasledovat postavy
ani hloubé&ji do chramu. Ale pockaji na né.

o2 korvna je zde, (ariso. Staéi i jen vykopat.”
- Pricka Ahlorcath

CHRAM BOURI

okud postavy prinuti Prisku ¢i jinou nehraéskou
postavu, aby jim daly informace, ukdZou jim cestu
do polozboieného chrdmu, asi 15 minut chiize

g za vesnici.

Jakmile postavy do chrdmu dorazi, mze$ precist
¢i pievypravét ndsledujici text:

Vydali jste se z vesnice po pobfeZzi, kdyZz vdm cestu pretal
prudky srdz pokryty popinavymi rostlinami. U paty ttesu
je jeskyné& s pobotenymi zbytky klenuté chodby, zna&icimi
vstup do chrdmu ¢&i svatyné.

Aby se dostaly dold, museji postavy nejprve najit cestu.
Uspé&sny hod na Silu (Atletika) se SO 12 stadi, aby se$plhaly
dolil po popinavych rostlindch. MiiZe jim pomoci také
kouzlo jako napt. pomaly pdd. Pokud se néco nepovede,
postavy spadnou 10 sahii dolt do vody, nic se jim nestane,
ale prekvapi je bournd bestie.

Zatimco sestupuji, v§imne si postava s pasivni Moudrosti
(Vnimaéni) 14 a vice si v§imne ohromného tvora, napil
ponofeného ve vodé dole. To je boufna bestie. Jakmile
se postavy dostanou dol, nebo pokud na potvoru zatitodi,
bude ona ttodit také a zacne s tim, kdo je nejblize vstupu
do chramu.

I kdyz je ¢4ast pred vstupem zchatrald, na pilifich jsou stdle
patrné rytiny podmoi‘'ského lidu. Voda $plouch4 o vstupni
pilite chrdmu a o kameny cinka shluk tuctu sladkovodnich
musli (kazdd obsahuje perlu v hodnoté& 5 zl.). Usp&sny
hod na Inteligenci (NdboZenstvi nebo Historie) se SO 14 pii
zkoumani vchodu do chramu odhali, Ze je spojen s Kultem
ni¢ivych vin.

OBECNE ZNAKY

N4sledujici informace jsou obecné platné pro v§echny
oblasti chrdmu:
Znesvécend puda. Viechny oblasti se poditaji jako
znesvécend ptda (podivej se do Privodce Pdna jeskyné).
Svétlo. Chram nen{ osvétlen, pokud neni uvedeno jinak.

Sutiny. Mnoho oblasti chramu obsahuje sutiny,
které mohou postavy odklidit ispé€$nym hodem na Silu
se SO 16. Pokazdé, kdyz je se suti pohnuto, hod si na 1k10.
Padne-li 1, musi kazd4 postava do vzddlenosti 1 sahu uspét
v zdchranném hodu na Obratnost SO 10, jinak utrpi 11 (3k6)
drtivého zranéni; pti ispéchu polovinu.

Voda. Pokud neni uvedeno jinak, je chram ¢dste¢né
zatopen 1 stopou vody (smiSend sland a sladkd). Vsechny
hody na Obratnost (Nendpadnost) a Moudrost (Vnimaéni),
kterd zdaviseji na sluchu, jsou provadény s nevyhodou.

T1. VEZENI

Mizes precist nebo prevypravét nasledujici text:

V malém vyklenku jsou ukotveny silné bambusové tyte
tvotici vézeni. Uvnitf je pdr oveich kazi, slouzicich jako
pFikryvky, trocha sena a védro. Jak se vade o&i pfizpusobf
temnoté&, v§imnete si dvou osob. Pomalu se pfiblizi k m¥izi.

Podivej se do oddilu ,,Chyceni!” (str. 9) pro vice informaci

o této oblasti. V této oblasti neni na zemi voda.

Pokud postavy nebyly chyceny a odehrdva se akce Netrpéliva
Triténka (viz niZe na str. 11), Rolen Moonbrook (ChD palelf
muz zvéd) a Cchung (ChD ptiloréi Zena drsiidk) se mohou
se skupinou podélit o nasledujici informace:

« Mohou potvrdit, Ze Priska pted chvili ve spéchu probéhla
okolo, aniz by se na né podivala.

« Oba slyseli Prisku pracovat kratce na suti, a pak zvuky boje.
Poté Priska zacala zpivat. Véfi, Ze se potkala s tim néc¢im,
co oni zaslechli na druhé strané, kdyz tam sami pracovali,
ale netusi, pro¢ by zpivala.

- Rolen se dohaduje, ze Priska je blizko artefaktu a doufa,
Ze ji potkaji dal$i neptijemnosti. Ponouka skupinu
ke spéchu.

T2. VSTUP DO JESKYNE

Mizes precist nebo prevypravét nasledujici text:

Jak pokraujete jeskynnim komplexem vpted, sly3ite
zesilujici se zvuk kapdni vody. O 6 séhu dél jste uz po
pés ve vodé.

Jeskyné je zé4sti zasypana suti, ale jinak prazdnd. Nejvice
suti je kolem vstupu do oblasti T3. Ve vychodni ¢4sti je vstup
se zavorou, vedouci do oblasti T6. V oblasti T2 se mohou st4t
dvé uddlosti:
. pokud byla skupina zajata, pouzij udalost Priilom,
- pokud je skupina plné vybavena a prondsleduje Prisku,
pouzij udalost Netrpélivad Triténka.

PrOULOM

Pokud postavy zapoc¢nou s odklizeni trosek mezi oblastmi
T2 a T3, brzy se probouraji skrz. Postavy s pasivni Moud-
rosti (Vnimdni) 15 a vice ob&as zaslechnou na druhé strané
skifpdni a cinkdni. Po tfech tspéSnych hodech na Silu
(podivej se na Obecné znaky vySe) postavy odklidi posledni
trosky a kus se zhrouti. Na druhé strané jsou 4 kostlivci,
obledeni do rejnocich pldstu (z plasta jsou pouze rozedrané
cdry a neobsahujf jiZ Zddnou magii) s vySitym znakem Kultu
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ni¢ivych vln na zddech, ozbrojeni scimitary (+4 k zdsahu,
dosah 1 sdh, jeden cil. Zdsah: Se¢né zranéni 5 (1k6 + 2))
a stity (OC 15)), kte¥i se zaénou kymdcivym krokem bliZit
k postavam.

Miize§ piedist nebo prevyprdvét ndsledujici text:

Poté, co jste s ndmahou odstranili dalsi

kus suti, se posledni ¢4st zfitila. Najednou po vds séh-
ne kostlivd ruka a kolem hlavy vdm zahvizd4 scimitar,
jak se vdm kostlivec dlouho mrtvého véle¢nika snazi use-
knout hlavu.

Pokud je Priska s postavami, kdyzZ se to stane, ustoupi zpét

a zacne se smadt, jak se postavy snazi potykat s kostlivci beze
zbrani a zbroji. Nakonec ale bude ptece jen chtit prozkoumat
nové objevenou ¢4st chramu a pokracuje déle.

Pokud jsou postavy odvédzné a vrhnou se do oblasti T3,
budou odménény pfedméty, kterymi se mohou branit (podivej
se na rdmedek Ukdzka sily na str. 12).

Jelikoz je Priska pfili§ zaneprdazdnéna hledanim Koruny
z Gerny’ch perel, mohou postavy utéct. Vydaji-li se postavy dal,
nésleduj na dalsi ¢asti chrdamu. Pokud se rozhodnou utéct,
podivej se na oddil ,,Priska, Olhydfin posel” (viz str. 14).

NETRPELIVA TRITONKA

KdyZ postavy prondsleduji Prisku, ta se chvatné probourd
skrz sutiny mezi oblastmi T2 a T3 a momentélné zkoum&
chrdm a pracenutné k ziskdni Koruny z éernych perel.
Pouzila by na préci Rolena a Cchung, ale nem4 s sebou
strazné. I kdyZ byla bouifnd bestie klidn4, stdle byla dost
nepiedvidatelnd.

Poradila si se ¢tyimi kostlivci, tak jak je popsdno v ¢dsti
Prilom (viz str. 10), ale nevzala si Zadny z plasta.

Aby mohla prozkoumat chrdm bez vyru$ovani, vytrhne
ze zemé kil v oblasti T6 (viz str. 13) a ptildkd svym zpé&vem
bouinou bestii, i kdyZ ta zistane nedaleko svym dvéma
potomkam (pouZij statistiky ob#i jestérky). Jeji potomci
zustanou v oblasti T6, krmice se poztistatky sourozenct
Highbarrelovych.

Jakmile se postavy stfetnou s bestif, miizes precist nebo
prevyprdvét ndsledujici text:

Jak postupujete do mistnosti, néco vystelf proti
vam a sklapne ohromnou ¢&elist plnou ostrych zubua.

T3. SiN OLHYDRY

Miizes piecist nebo prevyprdvét ndsledujici text:

Zakopéviate o zbytky suti ve stojaté vode a vidite, Ze jste

ve velké, lidmi vyhloubené sini. Zdi jsou ozdobeny freskami,
na nichZ jsou zobrazeni lidé, vezouci se na obfich Zralocich
a rozbijejici d&sivé vodni st&ny. Na zdech visi rizné zbrané
a $tity, které musely patfit pivodnim obyvatelum tohoto
mista. Po mistnosti jsou rozhdzeny zbytky povalenych

a rozbitych lavic. Ty co jsou poloZeny niZe, jsou pokryty
spousty svijonozci. Na jedné strané& je olta¥ a za nim velky
oltd¥ni ndstavec (retdbulum), na kterém je nakreslena obf{
vlna, kterd jako by méla zaplnit celou mistnost.

Mistnost se sklddd z mnoha rtznych prvka.

Zlovéstné zdi. Na zdech je povéSena celd fada zbrani.
U kazdé zbrané je také $tit, vytvoieny z Supin boufnd bestie.
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Pokud budou postavy zkoumat fresky, ispésny hod na
Inteligenci (NdboZenstvi nebo Historie) se SO 14 jim
odhali spojitost s Kultem nicivych vin. Prozkoumanf fresek
a tspésny hod na Inteligenci (Patrdni) SO 16 odhali malé
tladitko za lasturou (viz Dvefe do pokladnice nize).

-
UKAZKA siLY

Pokud postavy pfisly o své vybaveni, mohou jim zde
povésené zbrané pomoci zastavit Prisku.

Pokud chce$ hrat udalost Priska, Olhydfin posel (viz str.
14), dej skupiné jasné najevo, Ze pokud ji chtéji ukondit,
je pro né nejlepsi vratit se vyhledat své vybaveni do vesnice
Jokotoro.

| >
Olhydfin oltaf. Za oltainim obrazem je velkd dfevénd bedna,
pokrytd svijonozci a ¢asteéné v rozkladu. Oteviit ji vyzaduje
tspésny hod na Silu se SO 12 nebo Obratnost
se SO 15 s pouzitim zlodéjského n4cini, protoze bedna
obsahuje jedovou $ipku (podivej se do Privodce Pdna
Jjeskyné). Bedna obsahuje 2 I€¢ivé lektvary, 3 lahvicky
protijedu, lektvar dychdni pod vodou, kouzelné svitky
piilivovd vina, tvaruj vodu a vodni zed, rejnodf pldst a fadu
dal$ich uZite¢nych, i kdyZz nemagickych svitkii, obsahujicich
ndbozenské texty o Kultu nic¢ivych vin.
P14t ma vysity znak kultu, i kdyZ uz jen té€Zko rozeznatelny.
Postavy se znalostmi o kultu mohou rozpoznat tvorici
se vinu za oltafem jako Olhydru. Tato informace mtize
byt ziskdna také studiem svitkil nalezenych v truhle po dobu
jedné a pil hodiny a tspé$nym hodem na Inteligenci
(Pétrani) se SO 12. Uspé&sny hod na Moudrost (Vnimé&ni)
se SO 16 odhali okolo oltaie sem tam bublinu vzdu-
chu ode dna a ve vodé& podivné viry. Up&snym hodem
na Inteligenci (Patran{) se SO 16 pti prohledédvani oltare
postava nalezne malou perlu, zasazenou v prohlubni horn{
¢dsti obrazu a vedle ni prazdné misto druhé prohlubné.
Pokud je na toto misto umisténa druhd perla, obraz
se zaéne pohybovat a odhali podvodni tunel, vedouci
do oblasti T5 (viz str. 13).
Uspé&sny hod na Inteligenci (Mystika) se SO 20 odhali,
ze k obrazu je néco pfivdzdno.

-

KNEZNA VODNIHO ZIVLU

Olhydra je jedna ze &yt knizat Zivelného zla, pavodnich sil
Zivelnych sfér, které jsou &istym zlem. Je kné&Znou vodniho
Zivlu a md potéseni z vytvareni nebezpeénych dtvara z vody,
jako tfeba vodniho viru (maelstrému). To co nemuize utopit,
trpélivé eroduje a odliv je jen chvile klidu, nez se navréti

v nové a hrozivéjsi podobé.

|

Olhydfin stin. Lavice a oltéf jsou v prohlubni, kterd byla
pod dlouhy ¢as zatopena vodou. Pokud postavy oteviou cestu
do oblasti T5 a osoba, ktera vlozila do oltdfe chybéjici perlu,
na sob& nemad znaky kultu, ze sochy Olhydry se vyvali vodni
div a soustied{ se na osobu, kterd jej uvolnila.

Dvere do pokladnice. Dveie jsou v jizni sténé mistnos-
ti, i kdyz je kryje oltdini obraz. Vedou do oblasti T4, jsou
z kamene, ale nikde neni vidét kliku ani madlo. Ve stfedu
maji modry kiistdlovy disk, ktery je skrz $itku dvefi.

Nade dveimi je vytesdn ndpis, pokryty svijonoZci a z&4sti
se drolici: ,TT, KDO SE PROTIVI TEMNEMU PRILIVU,
BUDOU UTOPENL.“

.

>

KdyZ postavy zmacknou tladitko za lasturou (jak je popsdno
v Gésti Zlovéstné zdi na str. 11), kiistdlovy kruh uprostied
dvefti se rozzati a zméni skupenstvi na tekutéjsi, jakoby Zelat-
inu, ktera ale neukdpne na zem.

Do Zelatiny musi byt nakreslen symbol kultu, aby se dveie
oteviely. Pokud postavy nakresli $patny symbol, uslysi zvuk
praskani, které se rychle umoctiuje. Kamenné dvete zac¢nou
zaftit elektrickymo vybojo a pak se rozttisti v zari blesku.
Kazda postava, kterd je alespoii ¢dste¢né ve vodédo 10 saha
ode dverti, musi uspét v zdichranném hodu na Obratnost
se SO 18, aby z vody vyskoctila, jinak utrpi 17 (3k10) blesk-
ového zranéni. Past mtze byt deaktivovdna tispé$Snym hodem
na Inteligenci (Mystika) se SO 20, nebo zakouzlenim rozptyl
magii. Pokud je na dvefe nakreslen spravny symbol, dvete
se oteviou.

Pokud do mistnosti vstoupi Priska, zbéZné prohlédne
své okoli, nez se pokusi pokraovat do mistnosti T4.

T4.. POKLADNICE

Mistnost je pfistupnd pouze dveimi z oblasti T3 po aktivovdni
kiistdlového disku.

Miize§ piedist nebo prevyprdvét ndsledujici text:

Dvefe se oteviou a odhali mistnost bez jakéhokoli ndbytku
¢i ozdob. Ve stfedu mistnosti je ob¥i lastura, zaf¥ici pulzu-
jicim raZovym a modrym svétlem. Lastura je dostate¢né
velikd, aby se do ni vlezl ¢lovék, a jsou na ni vyryty reliéfy.

U paty lastury vyristaji krystaly, které zaff bledym modrym
svétlem, odrdZejicim se na sténéch a na stropé. Zvln&na
stojici voda odrdzi svétlo po celé mistnosti, takZe to pusobi,
jako byste byli pod vodou.

HRMOT BOURE
Komplexni past (droveri 5-10, vrazednd hrozba)
Kult lasturu magicky zacaroval. Obsahuje totiZ jeden z jeho
nejcennéjsich artefaktd, a tak musi byt ndlezité branéna
pred vettelci.
Spoust. Past se aktivuje, kdyZ se osoba, kterd na sobé
nemd znaky kultu, ptibliZi na 5 sdha od lastury.
Iniciativa. Past se spousti na iniciativé 30 a 10.
Aktivni elementy. Lastura zaplni mistnost boufi.
Hromovy tider (iniciativa 30). Dvete do pokladnice
se s hlasitym hfmotem zabouchnou. Jakdkoli postava
ve dveifich musi uspét v zdchranném hodu na Obratnost
se SO 18, jinak utrpi 7 (2k6) drtivého zranéni a je odhozena
dovnitf mistnosti. Usp&$ny hod umozni postavé vybrat si,
na kterou stranu dvefi chce uskocit a vyhne se zranéni. Kazda
postava uvniti mistnosti musi uspét v zachranném hodu
na Odolnost se SO 18, jinak utrp{ 7 (2k6) hromového zranéni
a je hluch4 do zacddtku dalsiho kola.
Vitivd boure (iniciativa 30). U stropu pokladnice se zrod{
zutici boute. Na lasturu je sesldno kouzlo bouina koule
(SO z4chrany kouzla je 16, +12 k zdsahu) se stfedem na ni.
Bleskové vyboje zasdhnou kazdého, kdo se dostane piili$ bliz-
ko k lastute. Pokazdé, kdyz je blesk zakouzlen, motivy vyryté
do lastury se rozzati modravym svétlem.
Boui'ni mefiti (iniciativa 10). Z boufi'e se vynoii 2 boufni
mefiti, ktef'{ zadto¢i na postavy stojici nebliZe lastufe.
Aktivni element - vyvoldvdni mefitd. Pti kazdé inicia-
tivé 10 se objevi dva dalsi boufni mefiti a zatito¢i na postavy
nejblize lastuie. Pokud je uz piitomno 6 nebo vice mefita,
element se neaktivuje.
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Neménny Element - vitiva boure. Podivej se na kouzlo
bournd koule.

Protiopatreni. Nékteré z aktivnich elementt pasti maji
mozna protiopatfent:

Otevreni dveri. Otevieni dveii umozni postavam utéct
z mistnosti a uniknout pasti. Dvefe mohou byt otevieny
tspésnym hodem na Silu se SO 20, za kazdou pomédhajici
postavu je SO snizeno o 5 (tak jak je popsdno v Prirucce
hrdce). Kazdy pokus stoji akci. KdyZ se povede dvete oteviit,
Hromovy dder se neaktivuje po dal$ich 24 hodin.

Zruseni kouzla boure. Vitiva boute mtiZe byt rozptylena
uspéSnym hodem na Inteligenci (Mystiku) se SO 16, zam-
érenym na reliéfy na lasture. Kazdy pokus zabere akci. Kazdy
uspésny pokus zredukuje bouinou kouli o 1k6 (oboje drtivé
i bleskové itoky). Boufe mtize byt utiSena také kouzlem
rozptyl magii (SO 14), zacilenym na lasturu. Pokud je bouie
utiSena, ustane i objevovani se mefita.

Ziskej korunu. Uvnitt lastury je Koruna z éernych per-
el. Pokud postavy vlezou do lastury a korunu vezmou,
vSechny pasti se zastavi a dvete se otevirou. Koruna je ve
sklenéném boxu, zam¢eném dvéma visacimi zdmky, jejichz
Kklice jsou uz davno ztracené. Postavy mohou otevtit zdmky
pouzitim zlodéjského nacdin{ a tispé$nym ovérenim Obrat-
nosti se SO 17. Nebo miiZou pouZit ovéfeni Sily se SO 20,
aby zamKky rozbily zbran{ nebo jinym piredmétem. Je mozné
je také oteviit kouzlem zaklep.

Kazdy pokus spotiebuje jednu akci. Jakmile se postavy
vypoiddaji s boxem a vezmou korunu, ukon¢i vSechny pasti.

KdyZ né€kdo vstoupi do lastury, pfecti nebo prevypravej
ndsledujici text:

Jak vstoupi$ do lastury, jako bys zaviel dvefe a zvuky zvenku
sly3i3 jen tlumeneg. Citi§ ale neptijemny chlad, jako bys stél
v ledové vodé. Na podstavci z kordlu a chaluh pted tebou

je zamlZzeny sklen&ny box, uvnit¥ néhoZ vidi$ obrys koruny.

TH. STUDOVNA

Tato mistnost je pfistupnd pouze umisténim per-
ly do préazdného dilku v oltdfnim obraze v oblasti
T3 (viz str. 11).

Mizes pieist nebo prevyprdvét ndsledujici text:

Jak se potépite hloubgji do zatopeného tunelu, po strandch
méte slizem pokryté st&ny, které se postupné zvy3uji. Kdyz
vyplavete, vynofite se v mistnosti plné skiini, napIné&nych
svitky a knihami, uprostred které stoji stul. Zda se, Ze na
stole néco leZf, pohtbeno pod svitky, které popadaly z polic.
V zadni &asti mistnosti vidite zdval.

Pti bliz§im prohleddni stolu naleznete pod svitky kostlivce,
ktery md obleden rejnoci pldst (je na hadry a neni v ném z4d-
nd magie), s vySitym znakem Kultu ni¢ivych vin na zadech.
Kostlivec ma rozbitou lebku.

Kdyz studujete svitky a knihy, zjistite, Ze kult operoval
z tohoto ostrova, kdyZ na néj zatitodili.

V rohu mistnosti mizete najit ztrouchnivélou truhlu,
édsteéné rozbitou a otevienou a pokrytou svijonozci. Obsa-
huje mnozstvi zlatdk, zaslych a zoxidovanych z desetileti
stravenych ve vlhku, a dal§f cenné predméty:

INAMENI KULTU
NICIVYCH VLN

« 500 zl v nejriaznéjsich mincich, které sice nelze pouzit
v obchodech, ale daly by se prodat néjakému sbérateli nebo
kovari k roztaveni.

« 4 sttibrné pohary s vyrytymi symboly Kultu pokryté safiry
(kazdy za 750 zl).

« VAcek se Sesti aziruty v cené 10 zl za kazdy.

- Ktistdlova karafa v cené 50 zl.

« 6 lahvi vina v cené 10 zl za kazdou.

V jedné ¢4sti pokoje vidite tunel, ten je ale zavalen né€kolika
balvany. Odklidit cestu hloubé&ji do chrdmu by zabralo mésice.

- | S

ZIVELNE ZLO

Pokud chces toto dobrodruZstvi navézat na kampat KnfZata
Apokalypsy, muzes p¥idat dalsf svitky, hovofici o ptisobenf
kultu v tdolf Dessarin, svitky ale budou staré a ne pfilis
podrobné.

DALE DO TEMNOTY

Pokud chce$ Chram bouti roz§itit, sta&f odstranit zaval
kameni blokujici cestu dél. Cemu budou postavy ¢elit nize
v chrdmu je tplné na tobé.

| >
T6. ZAHRAZENA MISTNOST

Mistnost je piistupna pouze odstranénim zavory, kterd
zakryvd vstup z mistnosti T2 (viz str. 13).

Jakmile postavy vstoupi do mistnosti, mazes precéist nebo
prevypravét nasledujici text:

Vase pfitomnost otividné néco probudila. Sly3ite hrdelnf
chréeni podobné krokodylimu a $plouchéni vody, jak se
néco pohybuje v temnot&.

Mistnost obsahuje bouinou bestii a jeji 2 potomky (pouZij
statistiky obfi jestérky).

Pokud jsi odehrdl udélost Netrpélivd Triténka (viz str.
11), ztistdvaji pouze dvé mlddata. Udélala si tady hnizdo
a zivi se tély nestastnych dobrodruhii. Pokus postavy mist-
nost prohledaji, najdou pozistatky sourozenct Highbarre-
lovych a rdkosové hnizdo bouiné bestie. Usp&sny hod na
Moudrost (Vnimdni) se SO 16 staci, aby si v§imly potopeného
tunelu, vedouciho na pobieZi.
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PRrRISKA,
OLHYDRIN POSEL

estlize Priska ziska Korunu z dernych perel, nebude
ﬂ vahat ji okamzZité pouzit. Vrati se do vesnice a bude
radit, privoldvat mocné boute a tsunami, nic¢it lodé
i domy. Moc koruny ji bude naprosto pohlcovat.
Postavy mohou byt rady, pokud se viibec dostanou
z ostrova v poifddku. Pokud budou chtit s Priskou bojovat,
Korunu z Serny'ch perel u sebe, bude to tuhy boj, ale mtze
to byt dobrd odména pro jednu postavu. Pokud to vypada,
ze jsou sily vyrovndny, mize si Priska ptivolat na pomoc
moriany nebo i obfi Zraloky. Pokud je stdle nazivu Temerity
nebo alespori ¢4st ze Etyt strdzcti (veterdni), piijdou Prisce
na pomoc také oni.
Priska se ¢asem ptidd ke Kultu ni¢ivych vln a zat{d{ i svym
pomocnikiim vy$$i postaveni v jeho hierarchii.

ZAVER DOBRODRUZSTVI

zdvislosti na tom, jak se dobrodruZstvi vyvijelo
a které moznosti zapojeni postav jste pouzili, mohou
nastat ndsledujici moZnosti:

« Odhaleni fale$né zprévy o pokladu pirdtského kapitdna
Jadescaleho.

- Nalezeni a osvobozeni ztracenych dobrodruhd, které Piska
zajala a donutila pro ni pracovat. Postavy mohly také obje-
vit poztstatky sourozencti Highbarrelovych a vritit je jejich
rodindm k fddnému pohibeni. Navic je mozné, aby se
Murasa a Rolen znovu shledali (podivej se na oddil , Tvrd4
realita®).

- Zjistén{ Pris¢inych pravych tmysli a jeji zastaven,
nez najde Korunu z Sernych perel.

« Zachrdnéni vesnice pi‘ed naprostou zkdzou z Priséinych
rukou, pokud objevila Korunu z Sernych perel.

« Zachrana Murasy pted tinosem, piipadné z rukou gaunert
a ptivedeni Temerity spravedlnosti za jeji podil ve spiknuti.

TVRDA REALITA

Lidé vesnice Jokotoro budou v kazdém piipadé Gelit tvrdé re-
alité. Pokud se Priska vrati ispésné s Korunou z ¢ernych per-
el a postavy ji nezastavi, Zivot vesni¢anti skondéi v jejich rukou.

Pokud postavy Prisku zastavi, vesni¢ané budou nuceni
Celit ndsledkiim toho, Ze ji svou necinnosti pomdhali v jejich
zlych planech. Z4daji postavy o slitovani a slibuji, Ze pfi$tim
prazkumnikiim budou pomdhat.

Poté co jim postavy feknou, co v chramu nasli, vesni¢ané
by jej nejradéji pohibili a ddle jej prohledadvat nechtéji.

Rolen a Cchung opusti vesnici znechuceni, oviem pokud
postavam pomohla Murasina tinktura a feknou to Rolenovi,
bude s ni chtit ztstat.

Murasa znovu pievezme vlastnictvi Pobtezi sna.

DODATEK A: NESTVURY
A CIZI POSTAVY

& ento dodatek obsahuje dalsi informace potfebné

pro vedeni dobrodruzstvi.

BOURNA BESTIE

Velké zvite, bez presvédieni

Obranné é&islo 15 (pfirozend zbroj)
Zivoty 102 (12k10+36)
Rychlost 6 séhu, plavani 6 séha

MDR
12 (+1)

CHA
5(=3)

SIL OBR
18 (+4) 15 (+2)

ODL
16 (+3)

INT
2 (—4)

Imunita viéi zranénim bleskova
Dovednosti Nendpadnost +4, Vnimani +3
Smysly pasivni Vnimani 13

Jazyky —

Nebezpecnost 4 (1.100 ZK)

Zadrz dech. Bouind bestie umfi zadrZet dech po dobu

jedné hodiny.

Zmam do podrobeni. Priska Ahlorsath vytrénovala bestii,

aby se uklidnila, kdyz ji hraje. Postavy si mohou bestii podrobit
hranim na hudebnfi nastroj a tspé¥nym hodem na Charisma
(Uméni) se SO 16.

Télo nabité elektiinou. Tvor, ktery se bestie dotkne nebo

ji zasdhne utokem nablizko do 1 sdhu od ni, utrpi bleskové
zranéni 7 (2k6). Toto zrané&ni je navy3eno o 4 (1k6), pokud je tvor
alespoh &4ste¢né ponoten ve vodg.

AKCE

Vicendsobny ttok. Boutnd bestie zautoi dvakrat: jednou kous-
nutim a jednou drépy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 10 (1k10 + 4).

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +6 k zésahu, dosah 1 séh, jeden cil.
Zdsah: Se¢né zranéni 13 (2k6 + 4).

Boutny titok (obnoveni 6). Dva tvorové do 2 séhti od sebe a do

1 séhu od boutné bestie museji uspét v zéchranném hodu na
Obratnost se SO 14. Pfi neuspéchu cil utrpi 11 (2k4 + 4) se¢ného
zranéni a 4 (1k6) hromového zranéni a je odstréen od bestie 2
séhy. PFi Gsp&chu utrpi pouze polovi¢ni zranéni a odstréen neni.

Tito dinosaurtm podobni{ tvorové ptripominaji krokodyla, maji
ale krat$i cumdk a del$i krk. Na hi‘beté maji modré desticky

a v Siroce rozevirené tlamé fadu ostrych zubd. Pfitomnost

v blizkosti Kultu ni¢ivych vin mu dodala uréitou Zivelnou moc,
kterou ptivodni obyvatelé chramu u rtznych druhi Slechtili.
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BOURNY MEFIT

Maly elementdl, neutrdlni zlo

Obranné éislo 12
Zivoty 17 (5k6)
Rychlost 6 séhu, |étani 6 saht

SIL OBR
5(-3) 13 (+1)

ODL INT
10 (+0) 9 (-1)

MDR
11 (+0)

CHA
10 (+0)

Imunita vidi zranénim bleskovd, kyselinova
Odolani vuci zranénim chladna

Imunity vaci staviim otrdveny

Dovednosti Vnimani +2

Smysly vidéni ve tmé 12 séhu, pasivni Vniméni 12
Jazyky akvanstina, auranstina, ignanstina
Nebezpecnost 1/2 (100 ZK)

Smrtici vybuch. Kdyz mefit zemte, exploduje v z&fi blesku.
Kazdy tvor do 1 sdhu od né&j musi uspét v zdchranném hodu
na Obratnost se SO 11, jinak utrpf bleskové zranéni 7 (2k6),
nebo poloviéni zranéni pti uspé&sném zéchranném hodu.

Prirozené sesildni kouzel (1/den). Mefit umi p¥irozené sesilat
kouzlo hromovd vina (SO zachrany kouzla je 10), jez od

n&j nevyzaduje Zadné surovinové slozky. Jeho pfirozend ses-
ilaci vlastnost je Charisma.

AKCE

Drdpy. Utok na blizko zbrani: +3 k zésahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: 3 (1k4 + 1) se&né zranéni.

Omracujici dech (obnoveni 6). Mefit vydechne praskajici blesky
v kuZelu 3 sahy. Kazdy tvor v oblasti musi uspét v zdchranném

hodu na Obratnost se SO 10, jinak bude ochromeny do konce™®

svého pfistiho kola.

BRENA ,,FURIE" S1ZZLEPOCK

Maly humanoid (skalni gném), chaotické zlo

Obranné ¢islo 16
Zivoty 88 (16k6+32)
Rychlost 5 séhu

SIL OBR
10 (+0) 18 (+4)

ODL INT
14 (+2) 11 (+0)

MDR
11 (+0)

CHA
12 (+1)

Zichranné hody Sil +4, Obr +7

Dovednosti Akrobacie +5, Cachry +7, Vniméni +3

Smysly vidéni ve tmé 12 séha, pasivni Vniméni 13
Jazyky gnémastina, obecna fe¢, zlodgjska hantyrka
Nebezpecnost 5 (1800 ZK)

Mazand akce. Kazdy svij tah muZe Brena provést Odpoutanf se,
Schovdni se nebo Sprint jako bonusovou akci.

Gnémskd prohnanost. Brena ma vyhodu k zéchrannym hodam
na Inteligenci, Moudrost a Charisma proti magii.

Vyvdznuti. Je-li Brena vystavena Ucinku, ktery ji umoziuije,

aby pomocf zdchranného hodu na Obratnost utrpéla

jen polovi¢nf zranénf, tak misto toho neutrpf Zddné zranéni,
kdyz v zdchrané uspéje, nebo utrpf jen polovi¢ni zranén,

kdyz neuspéje.

Zdkerny utok (1/tah). Brena zpUsobi dodate¢né zranéni 14 (4ke6)
cili, ktery zasadhne utokem zbrani, pokud ma k hodu na utok
vyhodu, nebo pokud nemd nevyhodu k hodu na utok a do 1 sdhu
od cile je jiny ciluv nepfitel, ktery neni neschopny.

AKCE

Vicendsobny titok. Brena zautoti tfikrat svou dykou.

Dyka. Utok na blizko zbrani: +6 k zdsahu, dosah 1 sah, jeden cil.
Zdsah: Bodné zranéni 6 (1k4 + 4).

Sipka. Utok na ddlku zbrani: +6 k zésahu, dost¥el 16/64 s4h,
jeden cil. Zdsah: Bodné zran&ni 6 (1k4 + 4).

REAKCE

Neuvé¥itelné uhybdni. Kdyz Brenu zasdhne svym ttokem
uto&nik, kterého vidi, muZe pouzit svou reakci ke snizeni zranéni,
které utrpi timto utokem, na polovinu.

BOURNA BESTIE

LARISA TEMERITY
Stredni humanoid (tiefling), neutrdini zlo

Obranné ¢islo 15
Zivoty 130 (20k8 + 40)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR
13 (+1) 16 (+3)

ODL  INT
14 (+2) 10 (+0)

MDR
14 (+2)

CHA
12 (+1)

Zichranné hody Sil +4, Obr +4

Dovednosti Akrobacie +5, Nendpadnost +6, Vnimani +3
Smysly vidéni ve tmé& 12 séhu, pasivni Vniméni 12
Jazyky débelstina, obecnd Fet

Nebezpeénost 5 (1800 ZK)

Prirozené sesildni kouzel. Larisina p¥irozend sesilaci vlastnost
je Charisma (SO zachrany kouzla je 12). Umf pfirozené sesilat
nasledujici kouzla, jeZ od ni nevyZzaduji surovinové slozky:
1/den kazdé: divotvorstvi, temnota

Obrana beze zbroje. KdyZ na sobé Larisa nema zadnou zbroj
a nedri §tit, jejl OC zahrnuje i opravu Moudrosti.

AKCE

Vicendsobny ttok. Larisa zauto&i Ctyfikrat. V kazdém utoku
muze pouzit bud uder beze zbrang, nunéaky nebo 3uriken. Pred
Utokem nebo po ném muze také vyuzit Débelsky krok.




PoBREZI SNU

Dopatek B: KOUzZELNE PREDMETY

Uder beze zbrané. Utok na blizko zbrani: +6 k zdsahu, dosah 1
séh, jeden cil. Zdsah: Drtivé zranéni 5 (1k4 + 3).

Nunéaky. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Drtivé zranéni 8 (1k8 + 3).

Suriken. Utok na ddlku zbrani: +6 k zasahu, dostrel 4/12 sahu,
jeden cil. Zdsah: Bodné zran&ni 5 (1k4 + 3).

Ddbelsky krok. Larisa se magicky teleportuje spolu se svym vy-
bavenim, které drzi nebo md na sobg&, aZ 6 sah( na volné misto,
které vidi. Na mist&, odkud se teleportovala, zanecha stopu
sirného dymu.

REAKCE

Odrazeni. Larisa si ke svému OC pfitte 3 proti jednomu ttoku na
blizko, ktery by ji zasahl. Aby to Larisa mohla udélat, musi vidét
uto¢nika a drzet zbrah na blizko.

PRISKA AHLORSATH

StPedni humanoid (tritén), neutrdlni zlo

Obranné ¢&islo 16 (Supinova zbroj)
Zivoty 143 (22k8 + 44)
Rychlost 6 séhu, plavani 6 saht

SIL
12 (+1)

OBR
14 (+2)

ODL
14 (+2)

INT
10 (+0)

MDR
13 (+1)

CHA
18 (+4)

Zichranné hody Obr +5, Mdr +3

Odoléni viiéi zranénim chladna

Dovednosti Akrobacie +5, Klaman{ +8, Uméni +8, Vniméni +5
Smysly pasivni Vniméni 15

Jazyky obecnd feg, prvotstina

Nebezpeénost 6 (2300 ZK)

Obojzivelnik. Priska umf{ dychat vzduch i vodu.

Vyslanec hlubin. Priska muze sdilet jednoduché myslenky s tvory,
ktefi uméji dychat pod vodou. Ignoruje jakékoli nevyhody pod-
vodntho prostiedi.

Pfirozené sesildni kouzel. Pris¢ina pfirozend sesilaci vlastnost

je Charisma (SO zachrany kouzla je 15, uto¢nd oprava kouzla je
+7). Um{ pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyZzaduiji
surovinové slozky:

1/den kazdé: oblak mlhy, poryv vétru, vodni zed

Tajemstvi kouzel. Priska zna protikouzlo a stit.

Sesilan{ kouzel. Priska je sesilatelka kouzel 10. drovné. Jeji
sesilaci vlastnost je Charisma (SO zachrany kouzla je 15, tto¢nd
oprava kouzla je +7). M4 pfipravena nésledujici bardska kouzla:

Triky (libovoln&): drobnd iluze, mdgova ruka, prdtelé,

zlomyslny vysméch

1. Groveh (4 pozice): hrdinstvi, hromovd vina, IéCivé slovo, spdnek,
$tit, zmam osobu

2. Uroveh (3 pozice): neviditelnost, odhal my3lenky, roztristéni
3. uroveh (3 pozice): hypnoticky vzor, jazyky, protikouzlo,
rozptyl magii

4. uroveh (3 pozice): dimenziondlni dvefe, nutkdni

5. uroveh (2 pozice): znehybni nestviiru

Odpocinkovd pisen. Priska muZe zahrat piseti béhem kratkého
odpotinku. Kazdy spojenec, ktery pisefi slysi, si obnovi 1k6 Zivott
navic, pokud na konci tohoto odpotinku utrati alespot jednu
Kostku Zivotul. | sama Priska muZe vyuzit tohoto prospéchu.

Vysméch (3 /den). Priska miZe bonusovou akcf ve svém tahu
zacilit jednoho tvora do 6 sahti od sebe. Pokud ji cil slysi,
musi uspét v zdchranném hodu na Charisma se SO 15, jinak
bude mit nevyhodu k ovéfenim vlastnosti, hodim na ttok

a zachrannym hodiim do za&atku Pris¢ina pfistiho tahu.

1 CERNYCH PEREL

AKCE

Vicendsobny ttok. Priska zauto¢i ¢tyrikat svym wakizasi.
Wakizasi. Utok na blizko zbranf: +6 k z&sahu, dosah 1 séh, jeden
cil. Zdsah: Se¢né zranéni 5 (1k6 + 2).

DODATEK B:
KOUZELNE PREDMETY

& cnto dodatek obsahuje informace o novych kouzel-

nych pfedmétech, které jsou piedstaveny v tomto
dobrodruzstvi.

KORUNA Z CERNYCH PEREL
Divotvorny predmét, velmi vzdcny (vyZaduje sladéni
s kouzlici postavou)

Kdyz korunu nosi$, mds dovednost dychat pod vodou
a dostanes piirozenou rychlost ve vodé 6 sdht.

Koruna m4 10 dévek. Kdy?Z ji nosi$, mazes pouzit akci
k vyuziti jedné nebo vice davek k zakouzlen{ jednoho
z nasledujicich kouzel, vyuZzivaje k tomu tviij SO zdchrany
kouzla: chiize po vodé (3 davky), maelstrém (5 ddvek), piilivo-
vd vina (4 davky) nebo vodni zed' (3 davky).

Koruna si dobije 1k6 + 4 spotfebovanych ddvek den-
né za dsvitu. Pokud vyCerpas posledni ddvku, hod k20.
Padne-li 1, koruna se proméni ve vodu a je zni¢ena.

Kletba. Jakmile si jednou tuto prokletou korunu nasadis,
nemiiZe$ ji sundat bez pouZiti kouzla sejmi kletbu nebo
podobné magie. KdyZ korunu nosi§, Kult ni¢ivych vin znd
tvou polohu a ty ziskds ndsledujici vadu (trvalé Silenstvi):
,Voda je Zivotni miza celého svéta. Kdokoliv ji znesvéti, musi
byt smeten.“

KoRruNA




BOHATSTVI ZA HRANICI
FANTAZIE UZ CEKAJI

Pred desitkami let byl pohtben
obrovsky poklad nechvalné zndmého
kapitdna Jadescaleho, ktery stale ¢eka
u Mlzného utesu.

| kdyZ je presna poloha pokladu neznamé,
fikd se, Ze majitelka hostince Pobrezi

snu ma néjaké stopy, ale nikdy nenf nic tak
jednoduché, jak se zda.

Zvladnete vykopat tajemstvi pokladu
kapitdna Jadescaleho, nebo vas jeho
tajemstvi pohlti?

Dobrodruzstvi pro DUNGEONS & DRAGONS
pro postavy na 5. az 7. drovni.

POTION
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