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TYP DOBRODRUZNEHO MISTA: Jeskyné

Toto dobrodruzné misto vds zavede do rozlehlych podzemnich jeskyni s ter-
mdinimi prameny. Elfskd magie, kterd proudila zdejsim: vodami, nend-
vratné sldbne. Septajict tiné byly pokiiveny necistou silou. Ditve tajemné a ko-
nepsive hlasy nyni prosi o pomoc, placon a narikayi. Proslychd'se, Ze ten, kdojed-
nou vstoupt do podzems, se i nikdy nevrati. I presto se sem vypravila miadd
divka, aby zde nalezla ostatky svého predka. Naleznou ji dobrodruzi didve,
nez bude prilis pozde? Zldkd je vidina velkého bobatstvi? Nebo zatouzi po ta-

Jich ddvné lécivé magie?
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Vase putovdnt konci v prismyku, nad nimz cni mobutnd
hora. Yeri vrchol pokryvd majestatni ledovec, jenz se proti
nebi blystd jako ten nejcistst démant. Z vypravént starci je
zndmo, Ze vjeskynich prameni voda tak horkd, Ze dokdZe
rozidt ta nejtordsy srdce a ulevit i tém neghlubiim jizvdm.
Misto je vSak tiché, ostraZité a bohy zapomenuté. Priismy-
kem se nese pouze Zalostné narikanivétru. Septajici tiné vy-
ckdvagi se zatajenym dechem, kdo se po staletich opét po-
hrouzi do tajemneéhbo nitra hory. Tam, kde, pokud se pozorné
zaposlouchdte, uslysite podmanivy chor podzemnich pra-
menl, kvitli némuz se uz nikdy nebudete chtit vratit zpét do
krutého a chladného svéta.

MINULOST

Ped krvavou mlhou byly Septajicf tiiné diky svym hor-
kym voddm vhodnym mistem pro pieckdni mrazivych
noci. Zdejs{ prameny podle povésti skryvaji zdroj nadpfi-
rozené moci, snad ddvné elfské magie. MiiZe na tom byt
néco pravdy, protoZe poutnici sem chodivali uzdravit svd
téla, 1 mysli. Z blahoddrnych prament Cerpal silu ve
skryté rokli i prastary strom se $tavnatymi lécivymi plody.

Velmoz Eirik Thodvarden byl témér pied tii sta lety
soucdst{ velké vdlecné vypravy proti carodgynému uchva-
titeli Krkav¢ich zemi. Rozhodl se preckat krutou vdnici
se svymi druzintky v Septajicich tiinich, aby se mohl poz-
d&ji spojit se zbytkem vojska. Vychod z jeskyni jim v3ak v
noci zapadl snéhem a oni se nemohli dostat ven. Na uvéz-
néné bojovniky si pocihaly harpyje, zattocily na zesldblé
muZe a pobily je, aby se nasytily jejich masem. Né&kolika
poslednim druZinikiim se povedlo utéct hloubgji do pod-
zemi, kde pochovali téZce zranéného Eirika.

Na kraj se snesla krvavd mlha a privdbila do nitra tini
odporného démona Kolgorotha. Zranény bés zneuzil 1é-
¢ivé moci, uhnizdil se v pramenech a zacal kalit zdejs{
vody. Jeskyné posléze objevili jedtérci a kviili horké vodé
se zde usidlili. Brzy si zaloZili ndboZensky kult a svymi
obétmi uctivali stvliiru v pramenech. Jak ¢as plynul, &dry
elfti nad mistem sldbly. Strom se3el a 1é€ivd moc se vytra-
tila. Duchové minulosti, a¢ slabi, jsou plni zd$té a nepid-
telstvi. Dnes, kdyZ se zaposlouchdte, usly3ite namisto do-
jemnych hlast nafikajici vody, které sténaji bolestnym
chdrem.
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JAK SE SEM DOSTAT

Dobrodruzi se do Septajicich tin{ mohou dostat riiz-
nymi zpiisoby. Nalezli dkryt pied nepf{znivym pocasim,
dozveédéli se o jeskynich legendu, nebo se jim pfihodila
nékterd z ndsledujicich uddlosti.

EIRIKOVY KOSTI

Do Septajicich tin{ se vydala mladd Frida, odhodland na-
1ézt svého predka a vrdtit jeho ostatky do rodinného
hrobu Thodvardent. Nebojdcnou Fridu prondsleduje jeji
bratr Harvil, aby ji zastavil vjejim posetilém pocindni.
Moznd dobrodruzi cestwji s nim, aby dostihli jeho sestru
difve, nez se Fridé néco zlého pfihodi, nebo na né na-
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razi, jak obhl{Z{ vchod do podzemi (lokace I na mapg).

TEZBA MINERALU

Lidsky kupec Darben se doslechl o zvld$tn{m minerdlu v
jeskynich, co dokdZe po dlouhou dobu drZet teplo. Pokud
mu dobrodruzi pfinesou alespont vak tohoto specidlniho
kamene (vdha jako dva tézké predméty), odmeéni je 4k6
stifbrnymi mincemi dle zdsluh. DokdZe je navést k Sep-
tajicim tinim, dovnitf se v§ak neodvdZz{ kviili obavim z
elfskych zaklinadel.

Darben nezmini, Ze po minerdlu pdtrala i skupina
orkt. Mysl{ si, Ze kdyby to dobrodruhiim fekl, chtéli by
od n&j kviili nebezped{ vice penéz, nez je ochotny ddt.

ZAZRACNE PLODY

Mezi lesnimi ¢arodgnicemi a potulnymi fel¢ary se tra-
duje, Ze u zdejdich prament rostl strom s pozoruhodnym
ovocem. Stdva z plodti dokdzala uzdravit zndémé nemoci
a olej z pecek doddval poutnikim silu. Kdo se zmocni
sladkého ovoce, nebude na cestdch nikdy strddat.
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iz pred krvavon mibou byly Septajic tineé vitanym ikry-
tem poutnikii a vdlecniki, ktert zmoZeni severskymi vichry
vyhledali horke prameny, aby zahidli své promrzlé kosti a
naslouchali libivym melodiim bublajicich podzemnich vod.

Fednim z téch, kteri'se do podzemi pohrouZils, byl i zd-
mozny Eirik Thodvarden z krdlovského vofska. Fako jeden
z mnohych bojovniki se vydal se svymi druZiniky na sever
zastavit zridného carodége, co se zmocnil trinu Krkavcich
zemi. Aviak své prisaze nedostdl a nikdy se z Septagicich
tiini nevratil.

s

Povidd se, Ze Eirikovi byla osudnon lavina, co jej uvéz-
nila i s jeho druby v jeskynich. Fini oviem tvrds, Ze se nechal
Zldkat zvldStrnim vdbenim horkych prament; a podiehl zlot-
7ilé elfskeé magii...

LOKACE

Ndsledwji popisy mist, véetné zmén nékterych lokaci v
zdvislosti na ro¢nim obdobi, kdy se dobrodruzi dostanou
na toto dobrodruzné misto.
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1. VCHOD DO PODZEMI

Ve skalnim previsu zeje Sirokd puklina klesajicd kamsi doli
dojeskyni. Kolem vchodu leZ{ ledabyle pohdzendkosti zvivat.
Odkuds: z hlubin sem doléhd tiche bublanivody.

Kosti jsou pozistatky lesni zvéfe a mnoho jich md na
sob¢ zdfezy a $krdbance od zubti vi¢i smecky, kterd zde vy-
hledala v zimé dto¢isté. Mezi kostmi je i nékolik per har-
pyJi.

Jestli se dobrodruzi rozhodnou hledat jiny vchod, na-
leznou skrytou stezku znacenou $krdbanci. O nékolik de-
sitek metrti ddle pak stanou pod fimsou s dal3im dstim do
nitra hory (vice v lokaci 19).

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: k6 vk s vyvrhnutymi mlddaty. Viky dokdze
zahnat ohen, nebo utetou pry¢, pokud jich v boji
alespofi polovina zemfe.

4 LETO: Blizko vchodu vysoké
Natrhdnim plodi si dobrodruh miiZe pfipsat jednu
jednotku jidla.

4 PODZIM: Pod pievisem je opusténé orkské tdbofiste.

roste malini.

Mezi kostmi lze nalézt pifvések s jantarem (2k6
médika).

% ZIMA: Vchod je zpola zavdty sn¢hem. Pfi jeho
odstranéni dobrodruzi naleznou orkskou otevienou
prilbici (ti{da zbroje 2).

2. KAMENNE DVERE

Feskyneé se rozdéluge do dvou smérii. Zatimeo vpravo chodba
pozvolna stoupd, mald odbocka vievo je zpola zakryta hrubé
tesanou deskon z kamene. Kolem desky, jakychsi provizor-
nich dverd, json znatelnéryhy a skrdbance v kameni. Na dve-
7ich _jsou namalovany kiidou hriizné wevy: Festérci lidé
urezdvayl barpyjim kitdla, vboddvayd jim oci a hoduj? na

Jejich vnitinostech. Poskrdbané a pocmdrané dvere ssou po-
oteviené askvivou proudd ven vibky horky vzduch.

Malba md varovat harpyje, aby se ddle nepfiblizovaly. Jes-
térci vEfi, Ze je kamenné dvefe ochrdni pied vetielci z této
strany jeskyni, a proto je nehlidaji.

Dobrodruzi, ktef{ okol{ dvef{ prozkoumayi, zjisti, Ze
krdbance odpovidajyi medvédovi, ale medvédi takovéto
dvefe neumi otevirat.. Odsunul je polodémon Agrat.

Kromé toho dobrodruzi ve dvefich naleznou utrZeny cip

SEPTAJT

ok

pldste. Jestli s dobrodruhy cestwe Harvil, poznd, Ze pati{
jeho sestie Fridg.

3. MALATUN

Te2ky opar vdm dovoluge videt pouze na nékolik krokd do-
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predu. Tely vam prostupuge témér nesnesitelné horko. KaZde
nadechnuti je obtiZné. Vyvérajici voda z prameni tu vie v
podivném, mdmivém rytmau.

Misto s vyvérajicim pramenem se bere jako ZA-
MLZENA zdéna kviili piftomné pdfe. Dobrodruh, ktery
ystoupf do ting, si mus{ hodit vzdorovany hod na VY-
DRZ proti vypravéci s ticinnosti 6. Kdyz neuspéje, je po-
pdlen horkou vodou. Navic utrpi v kazdém dalsim kole 1
zranéni Sily, dokud bude stdle ve vodeg.

Prohleddnim tiiné dobrodruzi zjist{, Ze se kolem po-
valuje nékolik rozbitych skofdpek ¢ernych skebl{ (vice o
nic viz lokace 23 — Nevsednf{ dlovek).

% BYTOSTI: Ndhodné setkdni.
4 POKLADY: Jedna ernd skeble (pro ¢arodéje md cenu
4k6 meédiki).

4. DAVNA SVATYNE

Za tichého odkapavdrni vody se v dlenité jeskyni ze stropu i od
podlaby k sobé natabuji dlouhé krdpniky. Pripominai ruce
tonoucich, snaZicich se chytit nabizenych pazi; ale chybijim
jesté kousek, aby se zachrdnily.

P#1 prozkoumdni{ krasové jeskyné dobrodruzi objevi tu a
tam na zdech a krdpnicich rytiny zaslé ¢asem. Elf nebo
druid poznd v rytindch staré magické symboly pozehndni
a léitelstvi. Pred krvavou mlhou tu bylo poutni misto,
kde se nemocn{ modlili za své uzdraveni.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: Dobrodruzi slys{ Zalostny sbor. Ndfek se zmén{
ve zlovéstnou odplatu. Vsichni jsou zranéni za 1 bod
Bystrosti. Lécen{ zranéni zde vyZaduje dva X .

4 LETO: Dobrodruzi na okamzik usly3{ ddvné carovné
pisné. Ukonejsi jim roztékané mysli a vyZenou z tvdi{
strach. Obnov{ se jim k3 bodt Bystrosti 1 Osobnosti.

CI TONE,
SR
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PODZIM: Pokud dobrodruzi v jeskynich jests
nenarazili na Nestastnou bludicku, pak ji potkaj{ zde,
jak si smutné broukd prastarou elfi pisen.

ZIMA: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na polodémona Agrata, pak jej naleznou zde. SnaZi se
se zbytky pfiCetnosti marné nalézt cestu z podzemi.

5. ROZLAMANE KOSTTI

Feskyne se lis7 od zbythu podzemnich prostor. Strop je zcer-
naly koutem, zdi jsou pokryty Skrdbanci mecii a pardti. Na
zemi se vdli zbytky lidskych prdchnivéjicich kosti. Zem je
Jimi celd poseta. Z prilehlych chodeb slysite tichy ndvek vétru.
Musela se zde odebrdt velkd vez.

Kosti Eirikovych druzinikt jsou staré, proto z nich nelze
vytist, jak pfesné byli zabiti, mnoho lebek md v3ak v sobé
hluboké ryhy po paidtech. Vyzbroj a vybaveni je aZ na
zbytky nepouZitelné. Ostatky s rezavymi kusy kovu nékdo
pred dobrodruhy prohledal a nedbale rozhdzel.

+ POKLADY: Rezavy, ale pouZzitelny palcdt a kotlik.

6. HARPYJE VE VETVICH

Chodba tistd na dno strmé rokle. Na zemi se mezi kamenim

a ptacimi vkaly vdlejt oblodane zbytky lidskych koster a kusy
rezavévyzbrofe. Z pukliny ve srdzu pred vami cni nad rokli
prastary seschly strom. Md rozloZité vétve bez listi, které
pripominagi zkroucene paraty. Mezi nimi je vidét nekolik
spletenych hnizd s lacnivymi harpyemi. Kdyz vstoupite,

shlédnon na vds ajejich stavecké tvdie se zacnou misné olizo-

Vat.

HARPYJE A STROM: Harpyje povazuj{ strom a jeho
moc za svij majetek. Strom nicméné nendvratné
chiadne. Harpyje védi, Ze se v Septajicich tinich roz-
mohla necistd nadpfirozend sila, ale jeji piivod neznaji.
Posledni ovoce proto ze stromu pred lety ususily na hors{
Casy. Po dlouhém hladovéni nicméné usoudily, Ze by jim
mohlo zdzratné ovoce pomoci, a snédly jej. A stalo se
néco, co neocekdvaly. Po dlouhych desetiletich snesly sta-
feny vejce. Ldsku v3ak brzo vystiidala nendvist. Vejce byla
ukradena! A zmizely i nékteré poklady. Jisté za to mohou
jestered 1idé (viz Uddlosti — Mateiskd ldska)!

T SEPTAJIC

TUNE
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RIMSA: Na vysokou skalni #fmsu lze vysplhat pouze
z lokace 7, stény rokle jsou zde prili§ strmé. Mohutné

vétve sedlého stromu se skldngjf aZ k fimse, a proto se
dobrodruzi odsud mohou dostat k hnizdam.

4+ BYTOSTL Harpyje maji Silu 10 a zatitoc{ na kazdého
dobrodruha, kterého v rokli spati{ a nevydd jim vejce.
4 POKLADY: k3 pecek zdzratného ovoce, 3k6 meddk,
k6 stribrndki, bronzovy prsten (v cené 4k6 medikn).

7. KORENY

Podel chodby se pnou silné drevnate koteny pripominajics
kiiZi vrdscitého starce. Mnoho z nich je tiustych jako lidskd
noha. Koveny se plazi po stropé i po zemi a drEi se v kaZdé
skuliné a praskliné v kameni. Na sobé maji zvldstni tmavé
modréstrupy a boule.

Lokace se bere kvuli proristayjicim kofentim jako
STISENA a zdroven NAROCNA zdéna.

Boule vkofenech utvofila nahromadénd miza ne-
mocného stromu (z lokace 6 na mapg). Strupy 1ze jedno-
duse rozi{znout a namocit v ni pochodné. Ta zvys{ zdroj
pochodni o jedna. Pokud se pochodei s touto pryskyfici
zapdli, vSichni tvorové na délku paZe si mus{ hodit po
jedné smeéné vzdorovany hod proti Vypravéci na haluci-
nogennf jed s U¢innosti 3.

Mezi kofeny ve stropé zeje prurva vzhiru na fimsu
do lokace 6. Po kofenech se dd bez obtiZ{ vysplhat.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:
JARO: Miza ze strupti hot'ce ¢pi, lepi jako med a vytékd
z kofent. Lze jednodu$e nabrat, proto si mohou
dobrodruzi zvysit dva zdroje pochodni.
LETO: Kviili pfitomnosti démona rostou na kofenech
odporné 3edé houby. KdyZz se sni, vyvolai zvracen{
(zptisobi 1 zranén{ Obratnosti a nepotitaji se do dennf{
potieby jidla).
PODZIM: Pokud dobrodruzi v jeskynich jeste
nenarazili na jeStéfici Tssivu, pak ji naleznou zde, jak
se schovdvd u stropu v kofenech.
ZIMA: Jemny vdnek s sebou pfinese vini korenéného
vina a vzddleny radostny smich. Dobrodruhtiim
pookfeji srdce a oni si obnovi 1 bod Osobnosti.
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8. KAMENY A KRAPNIKY

Podzemije piné kinzkyeh balvand, krdpnikd, i mensich ka-
ment. Na mnoba mistech musite velkd skaliska obchdzer,
nebo se naopak shybat pod nizkym stropem.

Lokace se bere kviili mnoha nerovnostem a clenitému te-
rénu jako NAROCNA zdna.

NENAPADNA PUKLINA: Ve vychodn{ sténé je na
prvni pohled piehlédnutelnd puklina vedouci do tichého
zdkout{ (lokace 9 na mapg). Puklinu objev{ kazdy, kdo pro-
hleddvd stény jeskyné. Skalnim masivem se protdhne na-
rdz jen jeden dobrodruh.

+# BYTOSTI: Ndhodné setkdni.

9. TICHE ZAKOUTT

Nicim neruSeny klid tomuto mistu dodavd zvldstni atmo-
$feru. Ani bubldni podzemnich prameni sem nedoléhd, je
zde naproste ticho.

Toto bezpetné tito¢isté mohou dobrodruzi bez obav vyu-
Zit k utdbofeni a zotavent se. Jestérci kromé Tssivy o této
¢dsti podzemi nevedi.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na jestéfici Tssivu, pak ji naleznou zde, jak se kréi v
rohu a ostraZité sleduje okoli.

# LETO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na Nebojdcnou Fridu, pak ji naleznou zde. I kdyz je
ztracend, je stdle odhodland nalézt Eirikovy ostatky.

4+ PODZIM: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté
nenarazili na polodémona Agrata, pak jej naleznou
zde. Kviili bolestné preméné si skrdbe hrud pardty.

4 ZIMA: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na Nestastnou bludicku, pak ji naleznou zde, jak si
pro sebe tan&i ve vzduchu.

10. MINERAL

Stény tu pokryvd modrocerveny minerdl. Napind se jak Zily
na vzedmutd koriske $iji chvdli predtim, neZ je ustvdn. Do-
lehd sem klokotdnt podzemnich vod, sténaji a tise pldcou.

Pripominaji’si hrozné, ddvno zapomenute uddlost:.

T SEPTAJIC
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S pomoc{ krumpd¢t a hornického ndcin{ 1ze ze skdly vy-
teZit aZ tolik minerdlu, co by se veslo do jednoho vaku
(vdha jako dva t&zké predméty).

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na polodémona Agrata, pak jej naleznou zde, jak se
tluce hlavou o sténu s minerdlem.

# LETO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na Nestastnou bludicku, pak ji potkaji zde.
Nendpadné ndsledovala Nebojdcnou Fridu, ale ta se ji
ztratila.

4 PODZIM: Pii t€zbé minerdlu dobrodruzi uslysi
sborovy ndfek hystericky volajici po odplaté. Vsichni
kopdci jsou zranéni za 1 bod Bystrosti a Nestastnd
bludicka je k nim odted nepidtelskd.

4 ZIMA: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na Nebojdcnou Fridu, pakji naleznou zde. Zkoumavé
rukou piejizdi po teplém minerdlu na sténé.

1. EIRTKOVA HROBKA

Ve skalnit priirvé leZi dvé kostry v rezivych zbrojich se sta-
rymi zpuchielymi Stity a zbythy krdtkych meci. festé ddle za
nimi je ve skale kamennd deska s vdrdpanym erbem dubove
ratolesti.

U jednoho z mrtvych vojdki lez{ vodotésné pouzdro se
varovnym svitkem a pfisahou pomsty (viz rdmecek Varo-
vdn{ Eirikovych druhti niZe).

Jestli se k hrobce Frida s pomoci dobrodruhti do-
stane, bude ji chtit oteviit a vzit odtamtud staré kosti a
poklad. A¢ se muiZe varovdni{ na svitku zddt, jakkoliv zlo-
véstné, nebezpetné neni. Dobrodruhtim, ktef1j{ pomohli
hrobku nalézt, se odvdé¢i svoji sponou a Eirikovym opas-
kem.

SESTRA V NOUZI: Jestli dobrodruzi zatouZi po Eiri-
kové vyzbroji, bude jim vtom Frida brdnit. Jeji bratr
Harvil se za ni postavi a bude ji chrdnit vlastnim Zivotem.

4 POKLADY: Eirik Thodvarden je pochovin v
krouzkové kosili a uzaviené prilbici (v cené 4k6
stiibridkt). Opasek zdob{ krdsnd piezka (v cené sk6
stiibrndkt). Na propadlém hrudniku mu lez{ jeho
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siroky me¢ (v cené 8k6 stiibridkt). V zdstité je mezi
stifbrnymi dubovymi ratolestmi vsazen smaragd.

E’_‘T"\T\‘ TN Y '"‘”7“‘?““7"‘","7’?
' VAROVANI EIRIKOVYCH DRUHU A
Zde lezi Eirik Thodvarden, kralGv vérny,
jez v boji se zlovéstnymi harpyjemi cet-

nym ranam podlehl. A my jsme straz a
7~

b o

druzina — valecnici v bitvé posledni, co -
jej ulozili hluboko v kamen, aby jeho

duse klidu a boh(i naleznouti mohla. Zde
budeme, dokud nas sily neopusti. Msta

nasich mecd budiz uvalena na ty, kdoz

se budou chtit zmocnit pamatky naseho -
velitele.
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12. HLUBOKA PROPAST

C 2 R

Vejdete na vizkou rimsu obepinayict prikron stri. Z hlubin
nahoru k vdm stoupayi cary 162ké pdry. Ve viudypritomném
horkém vzduchu ucitite puch zkaZeného masa.

Rimsa je Sirokd tak akordt pro jednoho muZe a lze po ni
obgjit celou strz. Na dno propasti kviili stoupajici pdre
nelze dohlédnout.

Prozkoumdnim propasti dobrodruzi objevi misto,
kde mohou sesplhat na dno tispésnym hodem na MRST-
NOST. Pokud neuspgji, spadnou z vysky az 12 metru.
Také se wjisti, Ze tlejici zdpach prichdzi odtamtud.

DNO PROPASTTI: Toto misto se bere jako dals{ ZA-
MLZENA bojov4 zéna.

Nad neklidnou hladinou vy¢nivaji ostré kameny. Na
nich lez{ zmrzacené a rozldmané t&lo orka. V horké pdre
se mrtvy vdle¢nik rychle rozklddd. Voda je sice na nékte-
rych mistech horkd, ale 1 tak v n{ mohou dobrodruzi bez
obtiZi plavat. Tvorové na dné propasti si vdimnou niz-
kého pievisu se dvéma polo zatopenymi tunely, kterymi
se dd proplavat (bud’ do lokace 16, nebo 18). U dna pod
hladinou, kde se misi horké a studené vody, mohou

T SEPTAJIC

TUNE
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dobrodruzi mezi prastarymi mohutnymi kofeny nalézt 1
nékolik cennost{ a orkovu vyzbroj.

< BYTOSTIL: Ndhodné setkdni.

4+ POKLADY: Ork md na sob& potrhanou koZenou zbroj
(tfida zbroje 1 ze 2). Pod vodou je mezi kofeny
zaklinénd brasna se $perhdky, ostép a k6 stiibrindka.

13. ROZCESTI S PAROU

Stoupajici para z horkych prament vypliiuge spletiton kiiZo-
vathu a zabrariuge vyhled ddle nez na dosah ruky. TeZce se
zde dychd. Ve skdle se kolem sklebi obrysy chodeb do vsech
moZnych smeéri. Fedna z nich je vsak potiisnéna krvi a u ni
lezd tejict télo rozpdraneho orka. OCi md vypoulene stra-
chem.

Rozcestf se bere jako ZAMIZENA zd6na kvili piitomné
pdre. Velmi dobfe se zde 1ze schovat a pfepadnout neprd-
tele ze zdlohy.

Dobrodruzi mohou prohleddnim podlahy zjistit, Ze ze
severu (z lokace 14. na mapé) vedou dvoje krvavé humano-

idnf stopy. Jedny mif{ do hluboké propasti (lokace 12 na
mapé) a druhé do skalntho dému (lokace 21 na mapé).

% BYTOSTI: Ndhodné setkdni.
4 POKLADY: U mrtvého orka lze nalézt maly stit, tesdk
a v botech k6 stiibridku.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na Nestastnou bludicku, pak ji potkajf zde. Je plachd
a bude se chtit komukoliv co nejrychleji skryt v pdre.

4 LETO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jest& nenarazili
na polodémona Agrata, pak jej naleznou zde. Vyckdvd
v pdfe na je§térce, aby je zabil a ukonejsil sviyj hlad.

4 PODZIM: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté
nenarazili na Nebojdcnou Fridu, pak ji naleznou zde,
jak okrddd mrtvého orka.

4 ZIMA: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na jeStéfici Tssivu, pak ji naleznou zde, jak chce
vstupem do chodby ndsledovat tajemné pisné (do
lokace 16 na mapg).
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14 MASAKR ORKU Skupina Sesti orkd si zde odloZila vybaven{ a koZesiny.
Neohrabang natézili téméf plny vak modrocerveného
minerdlu. Svym rdémusem vsak upoutali pozornost dé-
mona Kolgorotha. Néktefi orkové se po stietu s nim

Rozstipanon sténu s minerdlem hyzdi zaschld krev. Zbythy
zpustoseného 1dboiiste obklopuge pach vykalii a zkaZendho
masa. Na zemi lezi mezi cary kiiZe bestidlné rozpdrand
dvogice orki. zbldznili a rozutekli se, ostatni byli brutdlné zabiti. Piezil

jen Agrat, kterého postupné dohdni{ démonickd pfeména.
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Mrtvym orktim chybi v hrudich téméf vechny vniti-
nosti. Prohleddnim dobrodruzi zjisti, Ze podle vytrha-
ného masa musel orgdny nékdo pozfit. Od masakru ve-
dou krvavé humanoidn{ stopy smérem k rozcest{ s pdrou
(lokace 13 na mapg).

Minerdl, zna¢né potifsnény krvi orkil, mohou dobro-
druzi dot&Zit za Sest smén (vdha jako tézky pfedmét) a na-
plnit tim cely vak. Pokud nedolo k nakrmeni Kolgorotha
(viz Uddlosti — Obét hlubinnému bohu), hod’si za kaZzdou
sménu k6. Jestli padne @, démon se hlukem krumpdci

probudi a vydd se za zvukem.

% BYTOSTIL Ndhodné setkdni. Jestli zde potkaj{ Agrata
polodémona, bude pfi¢etny a zhnuseny sdim sebou.
Varuje dobrodruhy, aby zde minerdl netézili, jinak
piivolyi hrozivého netvora.

4 POKLADY: Mrtvi orkové maji u sebe dohromady 2ké
meédika a 2k6 stéfbradki. V tdboristi lze nalézt jests
dva krumpdce, Sest koZesin na spani, vdle¢nou sekeru,
poloplny vak s natéZenym minerdlem (vdha jako tézky
predmét), jeden zdroj pochodni, k6 vajec harpyji a
zdobeny vdletny roh (v cené 3k6 stitbridki). Jestli je
s dobrodruhy Frida, nebo Harvil, prozradi, Ze podle
zdobenf patfil vojdkim Eirika Thodvardena.

15. HORKE SRDCE

Z hiubin pred vdmi vpvéragi proudy vody. Zanechdvayi ve
velké jeskyni oblaka horke pdry. Vodni masa v hlubindch pod
vdmi bubnuge o kadmen. V srdci hory to burdct zlovéstnym
chordlem.

Lokace se bere jako ZAMLZENA zéna kviili piitomné
pdie. Dobrodruh, ktery vstoupi do tiné, si musi hodit
vzdorovany hod na VYDRZ proti vypravéci s i¢innosti 6.
Kdyz neuspgje, je popdlen horkou vodou. Navic utrpi v
kazdém dalsim kole 1 zranéni Sily, dokud bude stdle ve
vodé.

Zde v horkych voddch odpocivd démon Kolgoroth.
Prchl na toto misto pred ddvnymi ¢asy, aby ulevil boles-
tem z bojti proti svefepym lidem. Pokiivil svoji pritom-
nost{ 1é¢ivé vody a po prichodu jetér¢iho kmene zlenivél
natolik, Ze se ukdZe jen za zvuki bubn a 3amanova obg-
tovdni (viz Uddlosti — Obét Hlubinnému bohu). Obvykle
spolkne kusy uvarené obéti a opét zaleze do vody. Dobro-
druzi jej mohou piildkat velkym hlukem z této, nebo

~SEPTAL
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sousedicich lokaci. Tteba pii pritoku obrovského mnoz-
stvi vody (viz Uddlosti — Protrzend hrdz), nebo pfi t&zbé
modrocerveného minerdlu (v lokaci 14. na mapg). Démon
si muZe vdimnout i postav, které prohleddvaji jeho tif.
Hod si za ng na OSTRAZITOST, pokud se néktery
z dobrodruhti shybd nad hladinu.

4 BYTOSTIL: Démon Kolgoroth.

16. ZAL.OZPEV UTONUTYCH

Feskynni klenba se postupné sniZuge, aZ se strop témer dotykd
tiché vodni hladiny. Voda je netecnd, aZ podezrele klidnd.
Teplo z ni pomalu prehd, jak z vychlddagiciho nebotika.

Vlaznou vodou 1ze proplavat s hlavou nad hladinou, nen{
potieba zadrzovat dech. Na dno dobrodruzi nedosdhnou.
Zhruba v poloviné plavdn{ jedna nebo vice postav s nej-
men3{ Osobnost{ zaslechne zpod hladiny vdbivy Sepot.
Jestli neuspéje v hodu na EMPATTI proti kouzlu Vdben{
se sflou kouzla 3, podlehne voldn{ utopenych tvort, po-
top{ se pod hladinu a zami#{ ke dnu, kde se bez pomoci
ostatnich dobrodruhti po chvili udus{ a zemie. Doty¢ny
b&hem poblouznén{ sly3{ teskné elfi pisné&, Zalm pro jed-
noho z bohtl, nebo ukolébavku, kterou slysel jako malé
ditko. Poblouznéni pomine, jakmile se dostane nad hla-
dinu, nebo na bieh.

Diky ¢isté vodé muze dobrodruh na dné spatfit (po-
kud md druZina zdroj svétla) odlesky stfibra a kosti. Nic
mu nebrdn{ se potopit a vzit si zapomenuté poklady z ru-
kou t&ch, kte#{ difve podlehli vdben{ Septajicich tinf.

4 POKLADY: Kostry maji u sebe stfibrny prsten (v cené
3k6 stifbradki), elfskou zdobenou dyku (v cené 4k6
stiibridkt — pro elfy dvojndsobek) a 2k6 stiibndka.

17. MISTNOST S VODOPADEM

/57

Ze stropu stékd proud vody a vyrvdid tim u jedné ze stén tir.
Z ni nestoupd do okoli Zddnd pdra, naopak, toto misto je
velmi chladné. Vodopdd si klidné pobrukuje a mumid, tak
Jako spokojeny stavec, kteryse chystd ke spdrkn.

Voda v lokaci je na pomeéry téchto jeskyn{ velmi chladnd,
kvuli tajicimu ledovci a vytékd pry¢ skrytym prichodem.

CI TONE,
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SKRYTY PRUCHOD: Vodopdd &efici jezirko skryvd
podvodnf tunel do Septajic tiiné (lokace 18 na mapé). Tu-
nel objevi ti dobrodruzi, ktef{ prozkoumaji vodopdd,
nebo jezirko. Pfi plavdni se tvor musi potopit a uspét
v hodu na VYDRZ na zadrzovén{ dechu, jinak mu hroz{
UTONUTI.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: Pokud dobrodruzi v jeskynich je$té nenarazili
na Nebojdcnou Fridu, pak ji naleznou zde, jak Cisti
svilj mec€ v jezirku u vodopddu.

4 LETO: Pokud dobrodruzi v jeskynich jesté nenarazili
na jeStérici Tssivu, pak ji naleznou zde, jak se
schovdvd v jezirku u vodopddu.

4 PODZIM: Kolem jezirka prochdzi k3 jestérct
hledajicich Tssivu. Namif{ na dobrodruhy krdtkd
kopi. Zkus{ je podeziravé vyslychat a pak zfejmeé zabit.

4 ZIMA: Vodopdd pripomind spiSe struzku tekouci po
sklan{ sténé. Jezirko je zpola zamrzlé. Dobrodruzi,
ktef{ vsoupi do ledové vody si mus{ hodit na VYDRZ,
jinak je dostihne PODCHLAZENT.

18. SEPTAJICT TUN

Newvelkd jeskyné svétdlkuge tisici drobnymi kvitky modrébo
mechu jako kdyby to byly hvézdy na letnim nocnim nebi.
Voda proudict pod mechovym skaliskem neni ani horkd, ani
chladnd. VIbky vzduch je plny prijemné viné kvéti. Toto
misto primo vybizd k odpocinku. Stact se jen natdhnout do
mechu, 2avitt oii a nechat vydechnout své znavend téo.

Tvor v Septajici tini si mus{ hodit vzdorovany hod proti
Vypravédi na uspdvaci jed s ti¢innosti 8. Jestli usne, pro-
budi{ se po k3 ¢tvrtdnech. M4 zvldstni mlhavé, ale pii-
jemné sny, jako by mu elfové zpivali ty nejnéznéjsi uko-
1ébavky. S probuzenim se mu obnovi body vlastnosti a na
stejny pocet ¢tvrtdnti na néj nemaji vliv kritickd zranéni
zpusobend strachem.

4 POKLADY: 2k6 chomdctt modrého mechu. Z ng
mohou dobrodruzi vyrobit léCivou mast (pfidd k
LECENT jednu kostku vybavent).

T SEPTAJIC
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19. BOCNT VCHOD
Kdyz zvednete hlavy k iiboc hory, spatiite, jak z rozsklebe-
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ného distijeskyné stoupagi 7idké cary pary. Kapky vody se srdzi
na strmé vimse pred vchodem. Cind ji tak kluzkou a nepod-
dajnou.

Na fimsu mohou dobrodruzi vy$plhat uspésnym hodem
na MRSTNOST, ale pokud neuspéjf, spadnou z vysky 6
metrd na tvrdou zem.

Tento vchod vyuZivaj{ jestérci. Na strdzi maj{ jed-
noho ¢lena kmene, ktery hlidd okoli. Na piipadné ve-
trelce hdz{ kameny a déld hluk, aby jej usly3el Brrask se
svymi netopyry (v lokaci 20 na mapg). Jestérec md na
hlavé velkou bouli, protoZe jej Frida omrdcila, kdyZz se
tudy vkradla do podzemi.

Na f{msu ke vchodu se dobrodruzi mohou dostat po-
moci provazového Zebfiku. Ten je smotany na okraji
fimsy.

4 BYTOSTI: Jeden jeStérec.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:

4 JARO: OmrdCeny jestérec je stdle v bezvédomi a leZ{
roztaZeny v ust{ jeskyné. Vzbudi se po jednom
¢tvrtdni, nebo po ditrazném propleskdni.

# LETO: Na f{mse stojf je§té jeden jestérec s k3 ostépy a
hlasit¢ hubuje tomu s bouli. Neddvaj{ pozor, takze se
dobrodruzi mohou bez pot{z{ dostat aZ pod fimsu.

4 PODZIM: Pod fimsou lez{ umirajic{ harpyje. MiiZe
dobrodruhiim prozradit, Ze vidéla mladou divku 1ézt
do jeskyni, varovat je pfed jestérci, ktef{ ji porazili,
nebo je pozddat o zdchranu vajec (viz Uddlosti —
Mateiskd ldska).

4 ZIMA: Voda na ffmse zmrzla. Splh po zledovatélé
#fmse vyZzaduje krom& hodu na MRSTNOST i

Upravu -2.

20. HN1ZDISTE NETOPYRU

Zem i krdpniky jsou pokryty cpicim guanem. Z vdpenatych
7ims u stropu na vds pomrkdvagi ospald ocka nékolika tuctsi
netopyra.

Netopyiijsou ve svétle pochodné plasi, nicméné dd-1i jim
hlida¢ Brrask povel, zaito¢i na dobrodruhy. Tlusty jesté-
rec odpocivd mezi krdpniky. Pfi prvnim vstupu
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dobrodruhti do lokace si hod’k6. Kdyz padne @, je Brrask
pod vlivem opojného kutiva (vice viz lokace 23 na mapé —
Omamné bylinky) a dobrodruhii si neviimne. Padne-li
X, bude nadmiru obezietny, protoZe ho netopyii upo-
zornili na Fridu, kterd se pliZila se jeskynémi — md tudiz
k hodu na OstraZitost opravu +2.

4+ BYTOSTI: Jestérec Brrask a hejno netopyrti. To md
Silu 3, Obratnost 3, dovednosti Mritnost 3 a OstraZi-
tost 4.

21. SKALNT DOM

Pred vami se rozeviela ohromnd jeskyné. Z vysokého stropu

nad vdmi vis{ krdpniky monumentdinich rozméri. Vrhayi
do viech koutti prazvldstni mibotavé stiny. Podzemim tece
mezi stalagndty studeny potok az do mist, kde v temnoté Ziz-

nivd skdla hitd proudictvodu. Do Sumu vody zni cinkdnisto-

vek drobnych kapek, jenZ padayi z nevidéného stropu.

Horké prameny z Septajicich tin{ oh#{vajf ledovec na vr-
cholku hory. Z n& kape voda do tohoto prostorného
dému a vytvdi{ tim monumentdlni krdpniky. Potok pii-
pomind spise mé&lké brouzdalisté s piscitym a vdpenatym
dnem. Miz{ ve skaln{ §térbiné o $ifce dvou dlani, odkud
je slySet maly vodopdd (lokace 177 na mapg).

KOLGOROTHOVA SOCHA: Jestérci na rozkaz $a-
mana Saagasze opracovali jeden z velkych stalagmiti.
Hrubé tesand ti{metrovd socha zndzoriiuje démona Kol-
gorotha s pafdty na hrudi a velkym krunyfem ve tvaru
krdpniku. Socha neni dotvofena. Kolem nf se povalwi
primitivné zhotovend dldta a kladiva.

MRTVOLA ORKA: Mezi krdpniky lez{ t&lo zmrzale-
ného vdletnika. Od temene kustim mu hyzdi oblicej
dlouhé ryhy po drdpech a v randch na vyskrdbanych ocich
md o8klivé boldky.

4+ POKLADY: U mrtvého orka lze nalézt opasek s
bronzovou sponou (v cené 2k6 médiki) a dievény kyj.

ZMENY S ROCNIM OBDOBIM:
4 JARO: Slepy ork dokdZe z poslednich sil Fict nékolik
varovnych vét o démonovi z velké ting, Nebojdcné
Fridg, nebo nalezisti minerdlu. Ndsledné zemfre.

"~ SEPTAJICI TUNE

4 LETO: Ledovec nad skalnim démem taje v 1ét&
rychleji, proto pres dopaddn{ kapek ze stropu je htife
slySet. Naslouchdni md v této lokaci dpravu -2.

4 PODZIM: Kvuli pfitomnosti démona roste kolem
potoka k6 trst halucinogenniho byli. Po ususeni a
vykoufeni opojného kufiva bude dobrodruh mit
podivné vize a ziskd na jeden den OSPAL.OST.

4 ZIMA: Ndmraza prostupuje skalnim démem. Potok
zamrzd a vsude jsou krystalky ledu. Lokace se méni'v
NAROCNOU.

22. LAVKA S BODAKY

Fysoko nad vodou skitpe na kilech drevend lavka. Kolem
ldvky stoupd horky opar a proprigcuge mistn zvldstnd tisnivon
atmosféru.

Po obou strandch 14vky jsou nastrazené pod bublajici hla-
dinou ostré kuly. Dobrodruh na né muZe spadnout z
vysky 5 metrii. Namocenim v horké vodé si navic mus{
dobrodruh hodit vzdorovany hod na VYDRZ proti vypra-
V&t s Uinnosti 6. KdyZ neuspéje, je popdlen horkou vo-
dou. Navic utrpi v kazdém dal3im kole 1 zranéni Sily, do-
kud bude stdle ve vode.

< BYTOSTI: Ndhodné setkdni.

23. OBYDLI JESTERCU

Vehod e chrdnén naostienymi kily s nékolika starymi leb-
kami. Jeskynni dim za touto obranouje pokvyt primitivnimi
malbami z kiidy a stard krve. Festérct lide, zmdmeni 10%-
kym dymem opidti polehdvayd kolem velkeho totemu z kosts,
nohy a page mayi pohodiné na vSechny strany. Jejich jazyky
JSou vyplazend, oci primbouiend a zubatd tamy roztaZend
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do Sirokych dismévil. Své okold vnimayi stézi; ani se nenamd-
haji zalézt si do svych chatrnych pribytkii z bldta a kamens.

Jestérci jsou uprostied ritudlu usmiteni Hlubinného
boha, jak nazyvaji démona Kolgorotha. K usmifent je
nicméné potieba prolit krev ,,mladého masa“ na oltdi
(lokace 24. na mapg). Volba padla na jestéfici Tssivu, kterd
ze strachu utekla do jeskyn{. Saman Saagazs véii, Ze ji bo-
jovnici privedou brzy zpdtky, a proto nehodld ritudl zdr-
Zovat. Nejstars{ kosti v totemu pati{ Eirikovym druZini-
ktim, ostatn{ zvifatim, orktim, nebo 1 jestérctim.
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V kazdém pribytku je velkd nddrz, kde si jestérci do-

prdvajyi horké koupele a kladou tam svd vejce.
V Saagaszoveé chy3i je nejvetsi nddrz a v ni lezi u dna velké
kusy minerdlu. T{m udrzuj{ 3amanovu koupel ostatn{ jes-

térci minimdlné vlaZnou jako gesto ucty.

MALBY NA STENACH: Zobrazuji zvitata, termdln{
prameny, jestérci vdlecniky, harpyje, 1 zvldstniho tvora
podobnému krdpniku s tlamou plnou obrovskych tesdkil.
Ten hladové hltd kusy krvavého masa, zatimco z jeho
okoli sy¢{ pdra.

OMAMNE BYLINKY: Jestérci jsou pod d&inky vysuse-
ného halucinogenniho byli. Po pozit{ opojného kufiva
bude dobrodruh mit podivné vize a ziskd na jeden den
OSPAL.OST.

NEVSEDNI ULOVEK: Neddvno jestérci chytili v
horkych podzemnich voddch do rybdiskych siti podivné
Cerné keble. Hodlajf je snist na zdvéretné hostiné po
obétovdn{ (viz Uddlosti — Obéf Hlubinému bohu).
Nevedi, Ze se jednd o démonické zdrodky. Dobrodruh si
pii otevieni $keble hod{ k6. KdyZz padne ®, vyvalf se ze-
vniti odporny zdpach vyvoldvajici zvraceni. Po snézen{
tvor zvraci také (Skeble zpusob{ bud’ 1, nebo 2 zrannéni
Obratnosti a nepocitd se do denni potieby jidla).

% BYTOSTL: 23 omdmenych jetércti, Saman Saagasz.

4+ POKLADY: 2k6 kust opojného kufiva, krdtké kopi,
rybdfskd sit, k6 ritudlnich kosténnych Celenek (kazdd
v cené k6 médik), 3k6 Cernych 3kebl{ (pro carodéje
md kazdd z nich cenu 4k6 mediki), minerdl do pil
vaku (vdha jako t&Zky predmét).

24.0BETNT OLTAR

Nad tiinémi se na kamenném balkoné tyct primitivnd oltdy.
Fe zcernaly véky prolévanou krvi. Od oltdve miiZete spatrit
srdce Septajicich tint, veliké vyveérajici prameny. V rytmu
Jejich bubnovdni se vdm zdd, jako by zoufale volaly vase
Jména. Jeskynni viklenek, v néms yste se ocitli, ye zabalen
slabym oparem, ktery stoupd z dunicich vod pod vami.

RITUALNI VYZDOBA: Kolem oltdfe chystaj{ vyzdobu
z vyfezanych klackt, kosti, susenych bylin a primitivn{
keramiky dvé plaché jestérei stafeny. Nejsou ozbrojeny a
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pred vetfelci se budou snaZit ukryt za oltdfem. S dobro-
druhy se dorozumf pfedevsim rukama a nohama. Vijak o
harpyjich, i¢inku halucinogenniho byli, tak i o ,,hlubin-
ném bohovi“, coZ neni nikdo jiny nez démon Kolgoroth.

STARA HRAZ: Naproti olt4fi je postavend zed'z kamen{
a hliny podepfend vétvemi stromul. Je znacné vyboulend
a drzi z poslednich sil. Za ni dobrodruzi mohou sly3et
bubldn{ teplé vody. Odstranénim vétvi se za k3 smén tato
hrdz provali a vyplavi jak tuto lokaci, tak celé doupé jes-
térctho kmene. Jedno mdchnuti tupé zbrané uspi3i protr-
Zen{ hrdze natolik, Ze voda za¢ne okamZité tryskat a sténa
se za Jedno kolo rozpadne. Vsichni v lokaci, ktef{ nestoji
u oltdfe, si hodi vzdorovany hod na VYDRZ proti Vypra-
VECi s ucinnosti 8, a pokud neuspéji, jsou zranéni tupym
poskozenim a smeteni proudem vody. Kazdy si hodf k6.
Hod 1-3 znamend, Ze je proud vyplavil do obydl{ jestérct
(lokace 23 na mapé), 4-6 do horkého srdce (lokace 15 na
mapg).

4+ BYTOSTI: Dve staré jestéfice.

sy Se—

NESTVURY
A NEHRACSKE
POSTAVY

Na ndsledwjicich strénkdch jsou popsané nejdilezité)si
nestviiry a nehrdcské postavy v Septajicich tinich. Ne-
stviry, které tu popsané nejsou, maji stejné statistiky jako
v Privucce Vypravéce.

NEBOJACNA FRIDA

Plavovlasd, sotva dvacetiletd divka se vydala hledat do jes-
kyni svého predka Eirika Thodvardena. Vpred ji pohdn{
sen, kde j1 havran zavedl zasnéZenou krajinou k mrtvému
Eirikovi. KdyZ mu ve snu Frida odkryla z obli¢eje prilbu,
spatfila viak tvdf svého bratra. Sen povazuje za znameni
od boha Krkavce. Je piesvédena, Ze Eirikovy ostatky
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mus{ byt opét pochovdny v rodinné hrobce, jinak jejyimu
bratru Harvilovi hroz{ obdobné nebezpeti, jako jejich
slavnému predkovi a nedoZije se ndsledujici zimy.

SiLA 3, OBRATNOST 3, BYSTROST 3, OSOBNOST 3
DOVEDNOSTI: boj zblizka 2, empatie 2, mritnost 1,
ostrazitost 3, preZiti 1, pfibéhy 2

TALENTY: Nebojacny 1

VYBAVENI: KoZend zbroj, kréatky meg, kfesadlo a
stfibrn& spona s Eirikovym erbem - dubovou rato-
lesti (v cené 3k6 stiibridkd).

HARVIL, BRATR FRIDY

Starostlivy mlady lovec se vydal zastavit svoji sestru
Fridu. Mysli si, Ze jeji pocindni je posetilé a nemd se trd-
pit kviili n&jakym sniim. Do Septajicich tiin{ se zdrdhd
vkrocit sdm a pii nepblizsi prileZitosti bude odtamtud
chtit odejit.

Kwiili prorockému snu maji v boji harpyje na Harvila
opravu +2. Sen totiZ nepfimo fikd, Ze mlady lovec zemie
stejné jako jeho predek, pokud se vydd do Septajicich tiinf.

SiLA 3, OBRATNOST 3, BYSTROST 3, OSOBNOST 3
DOVEDNOSTI: boj zblizka 1, ostraZitost 2, preZiti 2,
stfelba 3, zvifata 2

TALENTY: —

VYBAVENI: dyka, kratky luk, lucerna, 2k6 médakd

DARBEN, LAKOMY KUPEC

Ziskuchtivy muz ve stiednich letech si chce vydélat
méni, aby mohl doZzit pohodlnym Zivotem obklopen
sluhy a potomky. Sbird proto ptibéhy o pokladech, kte-
rych by se mohl zmocnit. Pred ¢asem se dozvédél o Sep-
tajicich tinich a skupiné orkd, kterd se tam vydala pro
zvldstni minerdl. Doufd, Ze jeho najatd skupina orky pii-
nejlepsim zabije a vezme jim ,jeho* poklad.

SiLA 2, OBRATNOST 3, BYSTROST 4, OSOBNOST 4
DOVEDNOSTI: empatie 2, manipulace 2, pfibéhy 2
TALENTY: -

VYBAVENI: lehkd kuse, ndiz, $perhdky, cestovni za-
soby, kiesadlo, pytel, 4k6 stfibrindkd a 3k6 medakd

SEPTAJ1

SAMAN SAAGAZS

Urostly duchovni viidce vede maly kmen jestéfich Lidi.
T&{ se jejich ticté a bdzni, protoZe usmiiue obétmi Hlu-
binného boha v srdci Septajicich tiini. Saagasz je vypoii-
tavy a nesmlouvavy. Jeho prioritou je dokoncit krvavy ri-
tudl, aby nerozlitil démona Kolgorotha.

SiLA 4, OBRATNOST 3, BYSTROST 3, OSOBNOST 2
DOVEDNOSTI: boj zblizka 2, ostrazitost 2, pfeziti 3,
vydrz 1

TALENTY: Cesta krve 1

TRIDA ZBROJE: 3 (Supiny)

VYBAVENI: Nahrdelnik z kosti (v cené k6 médaka),
1k3 opojného kufiva, dymka (v cené 2k6 médaka)
a ritudini ndz.

JESTERCI Z SEPTAJICICH TUNI

Jestérci slepé ndsleduji Saagazsovo ucent. Ziji v jeskynich
nékolik generac{ a aZ na harpyje nemaji v okolf rivaly.

SILA 4, OBRATNOST 3, BYSTROST 2, OSOBNOST 2
DOVEDNOSTI: boj zblizka 2, ostrazitost 2, preZiti 3,
vydrz 1

TRIDA ZBROJE: 3 (3upiny)

VYBAVENI: Bojovnici maji kratké kopi, trojzubce,
noze, nebo ostépy. Ostatni Elenové kmene nejsou
vyzbrojeni.

NESTASTNA BLUDICKA

Bludi¢ka je melancholicky duch jednoho z utopenych ne-
§tastnikdl. Sviyj smrtelny Zivot si nepamatuje. A€ jej jako
smrtelnfka pokiivend magie utopila, k Septajicim tiinim
chovd posvdtnou tctu a snaZi se odvrdtit zkaZenost to-
hoto mista. V jeskynich se vyznd a vi, Ze v horkém srdci
(lokace 15 na mapé) ¢fhd zld bytost, kterd pokfiven{ zpu-
sobila. Md z démona strach a nechce s nim bojovat.

K dobrodruhtim se bludi¢ka chovd nejdiive plase a
obezfetng, ale dfive, ¢1 pozdéi je zkusi poZddat o pomoc.
Slysi v podzem{ umrl¢f ndfek dalstho z utopenych. Aby
mobhla otistit Septajici tiiné od démonovy moci (viz Udé-
losti — Pisent zrozeni), chce dusi promeénit v dalsi blu-
di¢ku. Bludi¢ka ale nejdiive zkusi odhadnout ndturu dob-
rodruhii. Zeptd se jich, jaké by j{ dali jméno, protoze
24dné nemd. Pokud dobrodruzi projevi empatii, budou se
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o ni bliZe zajimat, nebo budou hloubat nad adekvdtnim
Jjménem, zacne jim divéfovat. Zvite nebo dité prohloub{
k druzing duchovy sympatie.

Jestli bludicka pojme podezieni, Ze cht&i ji, nebo
Septajicim tiinim, jakkoliv ublfZit a lzou j, tak je navede
do pasti, bude mlzit informace, nebo dokonce ze zoufal-
stvi zatdtoci.

SiLA 5, OBRATNOST 3, BYSTROST 4, OSOBNOST 5
DOVEDNOSTI: empatie 4, manipulace 3, plizeni 4
TALENTY: Cesta symboliky 1

POHYBLIVOST: 1

TRIDA ZBROJE: Bludigky jsou nehmotné a daji se
zranit jediné ohném nebo magii. | kdyz se bludicku
podafi porazit, zmizi jenom na jeden Ctvrtden a
potom se zase vrati. Jediny zpUsob, jok ducha
skute&né znicit, je pomoci kouzla KOSENT NE-
MRTVYCH.

K6 NESTVURNY UTOK

1  VYKRIK TICHA! Bludi¢ka vyloudi usi drésajici
zvuk na véechny dobrodruhy do KRATKE
vzddlenosti. Ti se brani Gtoku strachem se
Sesti zdkladnimi kostkami. Zvuk odezni, ale s
nim v daném misté i vSechny ostatni zvuky
po dobu k6 nasledujicich kol.

2 PiSEN ZOUFALSTVI! Bludigka zazpivé pisef,
kterd zlomi srdce i tém nejvice bezcitnym
dobrodruhdim. Vsichni do KRATKE vzddle-
nosti se brani Gtoku strachem Sesti zaklad-
nimi kostkami. Pokud obét utrzi zranéni, au-
tomaticky utrpi i kritické zranéni Rozmrzelost
(vysledek 25-31 na tabulce kritické zranéni
hrazy).

3 NAREK UTONUTYCH! Bludi¢ka skrze sebe ne-
chd promlouvat mrtvé. Utopené bytosti kFici
a plad¢ou strachem. VSichni dobrodruzi do
KRATKE vzddlenosti &eli Gtoku strachem s
osmi zakladnimi kostkami.

4  SOKUJICi ZABLESK! Svétlo bludicky se rozzafi
jasnym svétlem. Vzapéti z jejiho stfedu vy-
$lehne na dobrodruha vyboj. Utok se Sesti
zakladnimi kostkami (netypické zranéni) na-
vic zpUsobi 1 zranéni Obratnosti.

5  ZHASENISVETEL! Dobrodruzi do STREDNT
vzddlenosti od bludicky pociti z&hrobni
chlad. Za tajemného vzddleného Sepotu jsou
jim uhasena vSechna svétla, jedno po dru-
hém. Bludicka se mUze rozhodnout, jestli své

svétlo nechd také zmizet a v naprosté tmé
utece z boje (bez nutnosti hodu), nebo pro-
vede ZAKERNOU LEST.

6  ZAKERNA LEST! Poblikévaijici bludiéka mizi a
zase se objevuje v nepredvidatelnych inter-
valech. Zakefny duch si vymeéni iniciativu s
dobrodruhem na DELKU PAZE.

AGRAT, POLODEMON

Ork Agrat je zaZiva sZ{rdn démonickou silou. Se skupinou
orkii nalezli v Septajicich tinich vzdcny minerdl, a i po-
klady po Eirikové vypravé. NeZ vie stacili vytéZit a od-
nést, byli pfemoZeni démonem, ktery se ukryval v ti-
nich.

Ostatn{ orkové se zbldznili a pobili navzdjem, on je-
diny prezil. Jeho t&lo je ale pfeménovdno ve stviiru jako z
hrozného snu. Prsty se mu proménily v drdpy, chlupy na
zddech mu ztvrdly v ostré jehlice, Supinati mu kiiZe a na
Cele se mu vyklubalo tfeti oko. Najedl se aZ k prasknut{
podivnych ¢ernych 3kebli a ostatnim orkiim nic nene-
chal. Proklet{ mu zptsobuje nesnesitelnou bolest, kvuli
které si $krdbe ktiZi 1 maso. V zdchvatech zufivosti vyddvd
nelidské skieky a laén{ po krvi.

Po vétsinu casu si neni sdim sebe védom. Nevi, kolik
¢asu v Septajicich tinich strdvil a nepamatuje si ani cestu
ven. Bezmyslenkovité se potdc{ po jeskynich, fve bolesti a
¢thd na novy dlovek.

Jestlijej dobrodruzi naleznou pii smyslech, miZe jim
b¢hem bédovdn{ nad sebou samym prozradit, Ze vybral
harpyjim jejich hnizda, aby se jeho spolubojovnici také
najedli.

SiLA 10, OBRATNOST 3, BYSTROST 3, OSOBNOST 3
DOVEDNOSTI: ostraZitost 2, vydrz 1

POHYBLIVOST: 1

TRIDA ZBROJE: 2 (tlustd kdize

ZACHVEV PRICETNOSTI: Pokazdé, kdy? se dobro-
druzi s Agratem setkaji, hod si k8. Jestli padne X,
setkaji se s neStastnym a zmatenym orkem, ktery
chce z tohoto mista pry€. V opacném pripadé bez
Z4dné znadmky pficetnosti zalto¢i na kazdého
tvora, kterého spatfi.

SEPTAJICI TONE, |
g



K6 NESTVURNY UTOK

1 SEKNUTI PARATEM! Agrat se ostrymi pardty
ozene po dobrodruhovi. Hod na Gtok osmi
z&kladnimi kostkami se zranénim 1 (fezna
réna).

2 HROZIVY REV! Agrat na dobrodruhy vyda
mocny fev, az mu z Ust vyleti sprska krve.
V&ichni do KRATKE vzddlenosti se brani
Gtoku strachem s Sesti zakladnimi kostkami.

3 SMRSTBODCU! Agrat a na dva nestastné
dobrodruhy do KRATKE vzddlenosti vystreli
ostny ze zad. Hod' na Gtok osmi z&kladnimi
kostkami se zranénim 1 (bodnd rana). Kdy?
Utok uspéje, musi se dobrodruh branit
ochromujicimu jedu s G€innosti 6.

4 HLAD PO KRVI! Agrat se tesdky zakousne do
dobrodruha a za¢ne chlemtat jeho krev. Pro-
ved Gtok osmi z&kladnimi kostkami se zrané-
nim 1 (fezné rana).

5  ODHOZENI! Zbésily ork s nadlidskou silou
zdvihne dobrodruha. Hod' ha Gtok Sesti za-
kladnimi kostkami se zran&nim 1 (tupd rénay).
Kdyz atok uspéje, dobrodruh je odhozen na
KRATKOU vzddlenost a spadne na zem.

6  BOJOVE SILENSTVI! Zurici Agrat zaéne pobi-
hat a divoce kolem sebe méchat pardty.
V&ichni do KRATKE vzddlenosti se brani
Gtoku osmi zakladnimi kostkami se zranénim
1 (feznd rana).

DEMON KOLGOROTH

Démonickd bytost vycitila magii Septajicich tin{ a vy-
brala si je za své sidlo, aby se zotavila z tdhlych boji proti
lidem 1 ¢arodéjim. Rdny se Kolgorothovi po dlouhych le-
tech odpot¢inku zhojily, ackoliv zanechaly ¥adu odpor-
nych jizev. Své t&lo proto ve vroucich voddch nechal oba-
lit vdpenatym krunyiem, ktery jej chrdn{ jako vdle¢nd
zbroj. Pod nim se v3ak skryvd staré a m&kké rosolovité télo
se zakrnélymi pahyly a spoustou jizev.

Septajici tiiné byly zamofeny jeho neistym télem a
krvi. Démonick4 sila prosdkla téméf do vech koutil pod-
zemnich vod a potlacila, nebo prekroutila ddvnou elfskou
magii.

Casem démon zlenivél. Prispél k tomu kmen jestéfich
lidi. Kolgorotha zacali uctivat a pravidelné mu z obét{
vhazovali do tting kusy masa a vnitinost{. Dnes proto zii-
stdvd v t€ nejvets{ tini a vylézd jen tehdy, kdyz jej

hlasitymi zvuky nékdo vyrusi z podfimovdni. Naposledy
se tak stalo, kdyZ se banda orkti pokusila vyt&Zit zdejs{ mi-

nerdl.

SiLA 20, OBRATNOST 4, BYSTROST 3, OSOBNOST 3
DOVEDNOSTI: vydrz 2

POHYBLIVOST: 1

TRIDA ZBROJE: 7 (krunyr)

TVRDA SCHRANKA: Sipy a BODNE zbran& nema-
Zou démonovi nikdy zpUsobit vic nez 1 bod zranéni.
Jiné zbrané zpUsobuji zranéni jako obvykle.

K6 NESTVURNY OTOK

1 SPRSKA KYSELINY! Démon z krunyfe vypusti
na véechny dobrodruhy do KRATKE. vzddle-
nosti Ziravou kyselinu. Hod' na Gtok Sesti za-
kladnimi kostkami se zranénim 1. Zasazené
obéti utrpi dalsi 1 bod zranéni v kazdém z né-
sleduijicich k3 kol.

2 UTOKUTOPENIM! Obrovity jazyk popadne
dobrodruha do KRATKE, vzddlenosti a pokusi
se ho stdhnout pod vodu. Hod' na Gtok Sesti
zakladnimi kostkami se zranénim 1 (tupé
rana). Kdyz Gtok uspéje, je dobrodruh CHY-
CENY a démon ho stahne pod vodu.

3 HLAD PO KRVI! Kolgoroth se zuby zakousne
do dobrodruha a zacne chlemtat jeho krev.
Proved Gtok osmi zékladnimi kostkami se
zranénim 2 (Feznd réna).

4  DRASAJICI PARATY! Démon zaryje své
dlouhé drapy do dobrodruha. Hod' na Utok
deviti zakladnimi kostkami se zranénim 1 (fe-
znd rana).

5  HRUZNY REV! Démon vydd désivy fev, ktery
véechny dobrodruhy do KRATKE. vzddlenosti
zasdhne jako Gtok strachem se sedmi za-
kladnimi kostkami.

6 SMRDUTY DECH! Kolgoroth z tlamy vyfoukne
aZ na tfi dobrodruhy do KRATKE vzdalenosti
oblak jedovatych plynu. Brani se proti Gtoku
ochromujicimu jedu s G&innosti 8.

_./\,"
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Zde naleznes nékolik uddlost{, které muzes zasadit do hry
v Septajicich tinich. Rozviji vztahy mezi skupinami oby-
vajici dobrodruzné misto, piedklddaji pfed dobrodruhy
nové vyzvy a odpovidaji na nékteré otdzky, které si mo-
hou ndvstévnici poklddat, kdyZ z jeskyni budou odchdzet.

SETKANI V JESKYNICH
Uvnitf Septajicich tin{ miizes pouzit ndsledujici setkdn{.
Kdykoliv dobrodruzi vstoupi do mistnosti a v odstavci
BYTOSTI bude napsdno Nahodrné setkdni; hod na ndsle-
dwici tabulku.

SETKANI
Magicky vanek zahladi stopy dobrodruhl
Jestéfice Tssiva (pokud neni s dobrodruhy)
K3 jestércd hledajici Tssivu
Nestastnd bludicka
Agrat, polodémon
K6 jestércl hledajici Tssivu
Nebojacna Frida (pokud neni s dobrodruhy)

K8
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K8 jestércl hledajici Tssivu

MATERSKA LASKA

Stal se zdzrak! Diky zdzratnému ovoci po desetiletich
harpyje nakladly do hnizd n&kolik vajec. Vysilené a stdle
hladové harpyje se vydaly na lov a nechaly hnfzda na
stromé nechrdnénd. KdyZ se vrdtily s nepofizenou, na-
lezly vybrand hnizda. Zacaly ze zmizeni pokladt a vajec
zmizen{ vinit jeStérce, které uz tak nemély rddy a nyn{
kuj{ pomstu. Po k6 ¢tvrtdnech se rozhodnou rozdélit a
hlidat oba vchody do jeskyni. Kazdého, kdo se opovdii vy-
1ézt z podzemd, zabyf a seZerou. Vejce ve skute¢nosti vy-
bral Agrat a ndlezy odnesl do jeskyn{ ostatnim orktim.

Jestli dobrodruzi harpyjim vejce najdou a vrdti, jsou
ochotny se podélit o semena vzdcného stromu, nebo o
poklady, které jim zbyli po Eirikové druZiné. Harpyje

jsou staré, a proto kdyZ jim dobrodruzi pfinesou jestérc{
vejce, podvodu si neviimnou.

T SEPTAJIC

TUNE
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OBET HLUBINNEMU BOHU

Jestérci po tiech ¢tvrtdnech chyti Tssivu, spoutai ji,
omdmi bylinami a za zvuku primitivnich bubni ji Saman
Saagasz za hlasitého sakrdlntho zpévu obétuje v (lokaci
24. Reznymi ranami ji zaziva vyjme orgdny a nejlepsf
kousky masa hodi do horkych vod, odkud se vynoi{ Kol-
gorothova odpornd tlama a za¢ne krvavou obét hltat. Dé-
mon poté tvrdé usne na 2k6 dnti a bude obét trdvit na dné
tin{ s horkymi prameny.

Po obétovdni je celd slavnost zakoncena hostinou
v doupéti jestércti (lokace 23 na mapg), kde se poddvaji po-
choutky z nahnilého ¢ervivého masa a podivné ¢erné ke-
ble (viz Uddlosti — Démonické zdrodky).

NAKLONNOST KMENE

Kdyz dobrodruzi vydajf jestérctim hledanou Tssivu, nebo
zabiji obdvané harpyje, S3aman Saagasz vydd rozkaz a od

47

jestérct jim nebude hrozit do odvoldn{ Zddné nebezpeci.

xv/

Saman véii, Ze harpyje snédly ze stromu viechno ma-
gické ovoce, a to jim dalo nezmérnou silu. Obdvané zabi-
jdky proto prdtelsky pozve na ritudl a hostinu (viz Udd-
losti — Obét Hlubinnému bohu). A odmitnout hostitele

Je prrece ta nejhrubs{ urdzka!

PROTRZENA HRAZ

Voda zaplavi pfevdZné svatyni s oltdfem a obydl{ jestérct
(lokace 24.a 23 na mapé). Smete nékteré piibytky a donut{
jejich obyvatele se ve zmatku stdhnout do velkého skal-
niho dému (lokace 21 na mapg). Povoden $aman Saagasz
nepieZije, protoZe byl p#ilis zdrogovdn bylinami, neZ aby
byl schopen se zachrdnit. Jeho mrtvé télo mohou dobro-
druzi nalézt zamotané do rybdrské sité pod sutinami jed-
noho z piibytkt v lokaci 23.

Ohromny pritok vody nicméné probudi démona
Kolgorotha z podiimovdni. Rozhodne se nalézt vinika
zmasakrovat ho na kousky.

DEMON BYL ZABIT

Jestlize se o Kolgorothové smrti dozvi jestérci, jsou
z dobrodruhtt vydéseni a nekladou jim Zddny odpor.
Tssiva se chce k hrdinim pfipojit a nabidnout jim své
sluzby za zdchranu Zivota. Saman Saagasz nicméné nese
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démonovu pordzku velice $patné. S k6 jestérci na dobro-
druhy v zoufalosti zatto¢{ a bojuje do posledniho dechu.

Démonova pordzka zapricin{ také velice pomaly nd-
vrat 1é¢ivé moci. Strom se zdzratnym ovocem se uZ neu-
zdravi, ale z poslednich sil na ném uzraje nékolik posled-
nich plodu.

ZHLTNUTA PECKA

Jestli dobrodruzi vhod{ do pramenti v horkém srdci (lo-
kace 15 na mapé) pecku ze zdzratného ovoce a démon
stdle Zije, tak Zddnd bludicka nepovstane, nybrz démo-
novi pecka zasko¢{ v krku a Kolgoroth se zatne ddvit. Vy-
leze z vrouci vody na sous a tam ji bude po dobu k6 kol
vykasldvat. Utokiim béhem se béhem této doby nemiize
brdnit, ¢ehoZ mohou dobrodruzi vyuzit a démona pre-
padnout. OpovdZlivce hodld Kolgoroth ndsledné roztrhat
a poziit v tinich.

PISEN ZROZENI

Pokud dobrodruzi vyslechnou prosbu bludi¢ky, zmocn{
se pecky ze stromu, skol{ Kolgorotha (viz Uddlosti — Dé-
mon by zabit) a vhod{ pecku do horkého srdce hory (lo-
kace 15 na mape), pak z tlin{ povstane novd bludicka. Ta
odmén{ dobrodruhy pozehndnim Septajicich tin{i. Na
nidsledwicich 4k6 dnti jsou imunn{ vaci viem zndmym
nemocem. Spole¢né mohou také dovést tvora prochdze-
jici démonickym pokiivenim (viz Uddlosti — Démonické
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zdrodky) do Septajici tiing, kde se tvor vyléci.

MOC KOUZELNEHO OVOCE

I kdyZ je velmi nepravdépodobné, Ze by na stromé uzrdly
jesté néjaké plody, z jedné pecky muiZe jakykoliv ¢arodgj,
nebo druid ovlddajici kouzla alesponi druhého stupné vy-
lisovat olej a ten zapracovat jako hlavni slozku do moc-
ného elixiru. Potfend kiize se na 3k6 dnil bude brdt jako
piirozend zbroj 2 a dobrodruh nebude trpét PODCHILA-
ZENIM.

DEMONICKE ZARODKY

Tvor, kterému se sniZ{ pojiddnim ¢ernych skebl{ Obrat-
nost na nula, je vukrutnych bolestech a kie¢ich. Lije
z n&j studeny pot a tiese se v horeckdch jeden ¢tvrtden.

Bézné 1éceni nepomdhd. Nédvaly bolesti zatemnwi doty¢-
nému mysl. Po k6 dnech se objevi zndmky démonického
pokiiveni. Dobrodruh si hod{ na ndsledujici tabulku to-
lika kostkami, kolik poziel ¢ernych $kebli.

Pasobeni{ zdrodku se dd zabrdnit elfskym rodovym ta-
lentem, nebo v tini nedotéenou démonovou pritom-
nost{ (lokace 18 na map¢). Tam je spici tvor ukonejsen elf-
skou magif a nddhernou vini kvétil, kterd jej postupné
zbavi vSech priznakid pokfiveni aZ do iplného zotaveni.

K6  POKRIVENi

1 Voskova klize. Pokozka se nepfirozené masti
a md nemocny nazloutly podtén. Dobrodru-
hovi vypadaji vSechny vliasy a chlupy.

2 Zachvaty agonie. Nahla bolest proudi celym
télem dobrodruha a muci ho kazdy den k3
hodin. Dobrodruh nemé vyhody z odpocinku,
pokud byl takto narusen.

3  Ohyzdné paraty. Dlané nebo chodidla nate-
¢ou a z nehtl se stanou ¢erné ostré drapy.
Dobrodruh odted mGze provést akci Utok
drapy se zranénim 1 (Fezné réna).

4  Zvracené chuté. Dobrodruh ziskd temné ta-
jemstvi: S teplou krvi v Zaludku spim klidné&ji.”

5 Démonické oko. Zpod klze se na téle za uk-
rutné bolesti vyklube tfeti nestvirné oko.

S nim dobrodruh dokdze vidét na KRATKOU
vzddlenost ve tmé.

6  Zatemnéni mysli. Démonicka sila dobro-
druha pretvofi v pokfivenou nemyslici bytost
la€nici po Cerstvém mase. Je €as vytvorit si
novou postavu.
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