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Nepredstavitelné vysokd spice na obzoru, hrajicd dubovymi

barvami a vdbici cestovatele sny o cernych drahokamech a sidvé.

Vézent na vrcholku stolove hory, zalité svétlem a plné démonic-

kych monstrozit cekayicich na nadvstévniky. Bujny les pod ne-

P apovézend zemé jsou nds chvalozpév na
zdnr fantasy. Vznikly po mnoha vece-
rech debatovdni o Conanové Hyperbo-
reji, o klasickych kresbdch Nilse Gullikssona,
o antihrdinech Fritze Leibera, o starych wes-
ternech a o mnohém dalsim. Inspirovaly nds
nescetné tvorivé dude plisobici na oldschoolové
scéné. OSR (zkr. pro Old School Renesance) se
inspiruje klasickymi RPG hrami ze sedmdesd-
tych let, ale ¢asto k nim pfistupuje s kreativi-
tou, pred jakou ptivodni tituly blednou zdvisti.
V téhle knize predstavwi ¢tyii vyznamni
autofi z OSR scény svij pohled na to, jak miZe
vypadat dobrodruzné misto v Zapovézenych
zemich. Patrick Stuart (autor fascinuictho
podsvétniho bestidie Feins of the Earth) nds
v Quetzeliné jeble zve na zdvratnou jizdu napiic
dimenzemi, pfi niZ se dobrodruhové setkaji
s krdlovnou démont a jejimi riznymi osobnost-
mi. Jeho dilo je psychologickou no¢ni muirou,
za jakou by se nestyd¢l ani Michael Moorcock.

ochvéinou viddon péti carodéinic. Hinbokd jeskyné, do niz se
uchylil posledni hromovyjestér k vécnému spankn.

Chris McDowall (autor ocetiované hry /nto
the Odd) nds zve do prazvldstni budovy na skd-
le, v niZ je uvéznénd mimorddné dysfunkéni
rodina démont. Z#7ivd bar je pekelné drama
pusobici jako nemanzelské dité Ingmara Berg-
mana a Clivea Barkera.

Vztahy jsou stiedobodem i dobrodruZné-
ho mista od Bena Miltona (tviirce vynikajic{
hry Maze Rats), nazvaného Hexenwald, kde
do popredi vystupuje pétice mocnych Zen. Ji-
nak poklidny kraj md posledni dobou problémy
s chodicimi mrtvolami.

A v neposlednf{ fadé Karl Stjernberg (tviirce
postapokalyptické hry Rad-Hack) se inspiroval
Zdnrem pulpu a na Hrbitové hromai prichystal
dobrodruhtim zlovéstné bouiky, masozravé
prehistorické jestéry a ukrutné or¢{ vdle¢niky.

Ctyfi autofi, &tyfi vize toho, ¢fm Zapove-
2zené zemé muzou byt. Prizkum téchto mist
uzZ je ale na vds. Projdéte tedy stiibrnymi dvei-
mi a vydejte se do jiného svéta!




QUETZELINA’
JEHLA

TYP DOBRODRUZNEHO MISTA: Hrad

Vitr skomird. Bledd trdva roste do spirdl. Na
rozpraskanych kamenech tvoit liSejnik rozma-

zanépestrobarevnd znaky. Cerndstromy se krouti

v kmeni a ohybagi vétve, jako by se ukldnély. Jako

Spendlik z kapesniku trci z kiiZe svéta kamennd

Febia.

S kaZdym krokem bliZ se veZ kroutd a svii

Jako halucinace. Vypadd jako ze sna, jako by byla
nekonecné vysokd. Mdedny stiibrnédvere zdobe-
néjednim blystivym modrozelenym pavim okem.

MINULOST

Carodéjka Quetzel se narodila do karminové-
ho stinu stoupajici krvavé mlhy. Jako dité elfa

KAPITOLA 2.

a démonky ji vyhnali do tmy, je$té neZ uméla
tvofit slova.

Léta se toulala, mluvila s hlasy ve vétru,
ucila se magii z lesku hvézdného svitu na vo-
ddch a z vnitinost{ venkovanti. Krdsnd a hriizo-
stra3nd no¢ni miira pro kazdého, kdo ji potkal.

Nakonec jeji smrtelnické srdce zatouZzilo po
spolecnosti a jinych svétech, a tak vybudovala
Jehlu. Véz, kterd se krouti nap
Jjggim vrcholku, ve svété za svéty, vlddla z kiis-
tdlového triinu pod planoucimi mlhovinami.

Naplnila ji prapodivnymi duchy, vyhnan-
ci, démony, bytostmi z jinych sfér a realit, stej-

w/%

F{C realitami. Na

né ztracenymi a vykofenénymi jako ona.
Do véze se bdli vstoupit dokonce i bézni dé-
monti, aby je nezotroc¢ila svou nevypocitatelnou

Sghte



magii. Ten strach pfetrvdvd dodnes a k mistu
se Zddny démon dobrovolné nepiiblizi.

Nakonec se pokusila vyrvat si z vlastni duse
strach a svédomi, oviem znicit je nedokdzala.
Zradily ji a zanechaly ji mrtvou, a pfitom ne-
mrtvou, na kiistdlovém triné.

‘/,‘,,r

LEGENDA

» 10 mésto popel vzal a zavd] cas.

Kde vk a duch dnes 21, drive znél
krdloviy deémonii zly, Istivy blas;

1¢, jez. tu viddla, viddnouc viak padla,
padajic spala; lec — jak mrtvy minstrel pel —
co zemre, sni; co sni, muze se probudit,

ve spanku Zit, ac mrivy byt. Tak spi Quetzel,
a Zizer md, jig v smrti nelze ubasit:
dychat a 212, po dlouhém pristu prestat snit.«

ﬂ&_@,ﬁ&mp
JAK SE SEM DOSTAT

Dobrodruzi miizou na Quetzelinu jehlu na-
razit pfi ruznych piileZitostech. Coby Vy-
pravé¢ muzes vymyslet zdpletku, kterd je pro
Tady najdes jeden

v v/

tvoji kampan nejvhodnéjsi.
ndvrh.

SEN O MUZI VE VRANI MASCE

Jedné noci, kdy se dobrodruzi utdbofi pod
hvézdnou oblohou, se jim piithodi néco podiv-
ného: viem se jim bude zddt stejny sen.

Kazdy se octne na n¢jakém zndmém, bez-
pecném misté. Je tam jakysi muz. Md masku
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vrdny a opefeny pldst. Pusobi povédomé, sko-
ro by to mohla byt sama postava v pfestrojeni.
Nékdo mocny, zato pochybny.

» Odpustie mi prosim, Ze jsem vds musel kontakto-
vat timio zpiisobem. Potrpim si ovsem na utagent.

Donesly se mi zvésti o vasich schopnostech.
A kdyz prominete, vasi hamiZnosti. Mdm pro vds
nabidku. Vezjisté carodéiky. Zvldstni'to Zena, pry
napiil elfka, napil démonka. Davno mrivd. Ne-
smirné mocnd. A bobatd. Jeyi télo — a jeji pokla-
dy — tam lezi dodnes.

Fei? duch vystoupil z téla a sni. Pritomnost
mocného carodére — a opét se omlonvdm, nicméné
vy to nejste — by 7i mohla zcela probudit, a u ndsled-
népremeny si neprejte byt. Presto véiim, Zesmymi
informacemi a vasimi schopnostmi je moZné uspet.

Md nabidka tedy zni- v proni Fadé stiibro,
které vdm bude doruceno hned po vyjddient sou-
blasu. Za drubé informace, které vam prijdon
k ugithu. Za tiets; miZete si ponechat vechno, co
tam najdete — veéZ i vSechny jert poklady, oviem
aZ na jeden. Ten, po kterém touzim jd. Srdce ca-
rodgépky, cerny drahokam.

Soublasite s mymi podminkami?

Pokud hrd¢i souhlasi, pfecti jim zdvérecnou
pasdz snu. Pokud ne, inu... nech je ddl putovat
svétem a zat{m sdhni po jiném dobrodruzstvi.

Znamenite! Par hodin cesty na sever nalez-
nete cerveny balvan pripominajici Sneka. Kopeyte
171 lokte do hloubky, a2 najdete svoji zdlohu. Co se
tyce toho drubého — carodérka vloZila svou moc do
predméti. NuZ, ptdcek, prsten, viechny ze stiib-
ra, 2ddnlivé jen cetky. Kdo je ale drzi, ziskd moc
nad jeri dusi a moZndi i dokdZe znicit.

AZ bude hotovo, pozndm to a prijdu za vdmi.
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POZNAMKA PRO VYPRAVECE: Cely sen je lez.
Z4dny muz v masce vrany neexistuje. Je to je-
nom iluze, kterou seslala Quetzelina spici mysl,
aby dobrodruhy prildkala do véze a priméla je
dotknout se jejtho srdce.

J\,’\

V téhle &dsti jsou popsand nejdulezités{ mista
v Quetzeling jehle.

ZVEST

STy
/

ZVESTI

Pypind se k zamracenému nebi, aZ se ho mdlem
dotykd. Velkolepd budova pripominajict jehln,
a_jak na ni s ddivem zivdte, jako kdyby se roz-
ostrovala a zaostrovala. Zemi se nese vibrugict
dunént. U zemé md vez stiibrné dvere a do nich

wyryté obrovske oko. Cive na vds.

S kazdym krokem se véZ krout{ a sviji jako ha-
lucinace. Vypadd jako ze sna, jako by byla neko-
necné vysokd. Md jedny sti{brné dvefe zdobené
blystivym modrozelenym pavim okem. Nejsou
zaméené.

PR

ve snu“. Uz se nevrétili.

i

Cestopis z pera mocného c¢arodéje vypravi o tom, jak se vypravil do ,mésta ve

,Balada o osamélé pani“. Piibéh o zené, kterd se rozhodne uz nikdy necitit
vycitky a strach. BohuZel z téchto emoci se stanou nestvlry, které ji v jejim
vlastnim domé zacnou strasit, a ona se ho proto rozhodne spalit.

vézi“. Pfedpoklada se, ze jde o néjakou chybu v prekladu.

Nékdo dobrodruhdm nabidne platbu ve stfibrnych mincich, do kterych je vy-
razené pavi oko - blystivé zelené a modré, jako oka na ocasnich perech péava.
Doty¢ny zaplati vic, nez musi, protoze mnozi mistni se minci odmitaji dotk-
nout. Jak ale fika: ,V dalekych krajich nebudete mit problém je utratit.

Jista Krkavci sestra je presvédcend, ze mistni potajmu uctivaji néjaké nezndmé }
ptaci bozstvo, které se vydava za Krkavce.

Stateéni synové mistniho pana se neddvno vypravili najit ,Zenu, kterou spatfi”

Cestovatel zachranény pred démony, kteri ho prondsledovali, varuje dobro-
druhy, aby se nepriblizovali k opusténé vézi, kterou ndhodou objevil.
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Az se dobrodruzi k vézi piibliZi, vsimnou
si na zemi pfed ni Cerveného balvanu ve tvaru
$neka. Jde o balvan zminé&ny ve snu.

<+ POKLAD: Pod balvanem jsou vdzné penize
uloZené v kamenné truhli¢ce, zakopané
metr a ptl hluboko. Celkem 13 stiibridka.
Mince jsou staré, oznacené pavim okem.

2. VCHOD

Posmounrno. Nahoru stoupd spirdlovité schodiste
2 pozlacenych kosti. Dolii ze schodii skuct vitr
a pableskuse bledé svetlo. Po podlaze json pohdze-
nd ddvno mrivd téla, dalsi visi jako prapory na
zdech. Ve tmé se mihayi dva obrovitdnske pestro-
barevnd tvary. Minvi zchradlymi hlasy.

Mistnost hlidaji dvé velké ptaci nestviry. Mus{
zatitoCit na kazdého nezvaného hosta. Jsou ex-
trémné nebezpecné a nedaji se lehko zabit.

Zdroven jsou to ale otroci. Rddi by se vy-
svobodili. I kdyZ svymi ¢iny budou na hrdg-
ské postavy ttocit, slovy budou zrazovat svou
pani. Miuzou dokonce byt uzite¢ni.

Maji sice prikdzdno zastavit vsechny ne-
zvané hosty a zabrdnit jim vyjit po schodech,
ale ochotné odpovidaji na otdzky. Navic prav-
dive.
< Vyvolala je krdlovna ¢arodéjka Quetzel.
< Lstije uvrhla do téchhle t&l a pfipoutala do

sluzby. Mysleli si, Ze to bude jenom docasné.
% Svedla je pisnémi a jejich téla mumifikova-

la, ¢fmZ je tu uvéznila napoidd.
< KdyZz nékdo rozdrt{ jeji Cerné srdce a zni&i

Jjejich téla, budou zase volni.
< Do té doby mus{ nezvanym hosttim brdnit

v piistupu ke schodiim.

+ Pozvdnim se rozumf oficidlni podpis, do-

kument nebo pecet dokazujici, Ze majitel
byl pozvin.

< Nejsou hloupi a uvédomuyi si, Ze dobrodru-
z1 muZou prosté odejit a pozvdnku zfalso-
vat. Sami by je na ty schody rddi pustili.

< BYTOSTI: Grumis a Nachtrap.

< POKLADY: Po mistnosti jsou roztrousend
vyschld téla dobrodruhii a posetilcti. Kdo
s1 dd tu prdci je prohledat, miiZe najit
ruznorodé zdkladn{ vybaveni, vétsinou ale
velmi staré.

3. VEZZ CERVENYCH CIHEL

Schody stoupagi do poborené vége z cervenych
cthel. Nebe nad propadion stiechou je zataZené
opdlovym oparem. Dvere vedoucd z véZe sou
zcernalé kourem a visi na roztavenych pantech.

Venku ve skucicim vétru tréi do vech stran
ohofelé trdmy zficenych budov. Na zemi Cer-
vené Zthané ¢erné bahno pokryté ndnosem 3e-
divého popela. Je citit Zelezem a vzduch chutnd
jako zrezivély hrebik.

Vitr zvedd obldcky, které na letmy okamZik
tvaruje do mlZnych postav.

%/

Usek reality, ktery se stdci sém do sebe.
Kdyz wdete pdr kilometri stejnym smérem,

vrdtite se zpdtky na zacdtek.

A - MESTO CERNYCH TRAMU: Rozvaliny se
tdhnou do viech smérd. Nékteré budovy muse-
ly mit spoustu pater. Zcernalé trdmy popadaly
do rozvrkoc¢enych hnizd.

Stoj{ uz jenom tii budovy, v rovnostran-
ném trojihelniku, tak ptl kilometru od sebe.
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B - STRIBRNA VEZ: Leskld jako otrdvend rtut.
M4 jedny dvefe, odeméené, zdobené pavim

okem. Za nimi se otevird stfibrné bludisté.

C - SPLETITY SKLENIK: Obif sklentk, kostr-
baty jako né&aky prdchnivéjici paldc. Stitbrné
predni dvefe, odemcené, zdobené pavim okem.
Za nimi lez{ jedovatd zahrada.

Mezi budovami se tdhnou trosky obyvané
duchy a krouZicimi vyhladovélymi viky. Ani
duchové, ani vlci nepiijdou za dobrodruhy do
74dné ze zachovalych budov.

Tipyt: Kdo si trosky pofddné prohlédne,
v§imne si mezi stiny stifbfitého tipytu. Tak
muZe najit opefenou Cepel.
< BYTOSTIL Popelnati duchové. Kiivohibet{
vlci. Vic o nich v &dsti Uddlosti.
POKLAD: Opefend cepel — dyka s lazuri-
tovou rukojet{ vyfezanou do tvaru oka.

<

Cepel je jako jedno stiibfité kovové ptaci
pero. Kdyz dyka zrani 1étajiciho tvora,

\
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piipravi ho o schopnost 1état a na jeden
den ji propty¢i svému majiteli. Aby mohl
1état nékdo o velikosti clovéka, musi zranit
ptdka velikého aspon jako clovek.

Jedna sména (¢tvrt hodiny) hrabdn{
se v troskdch odhali taky z&ernalé kosti,
roztiistény porceldn a keramické dlazdice,
zuhelnatélé dfevo a jeden zajimavy

predmét (hod na tabulku dole).

4. STRIBRNE BLUDISTE

Bludiste, vzduch je tu chladny, stény a strop
z lesteneho stiibra, podlaha je trpytice se zvinénd
hladina krve zamrzlé v case. Pod vasimi kroky
krev roztadvd. Sotva se ale vinky vzddli od vasich
nohou, zase se v case zastavi.

Jediné svétlo je tady to, které si dobrodruzi pfi-
nesou s sebou. Diky vylesténym sténdm i stro-
pu dosviti lucerny daleko. V bludisti hlidkuj{
sklenén{ tygfi. V jeho stiedu se nachdzejf stii-
brné dvefe a Quet-Faérenina skldrna.

POPIS

Roztavené stribrné pribory slepené
do jednoho kusu.

Hodnota k3 stribriidkd

Potrhana tapiserie pestrobarevné
kralovny démont

Hodnota k3 médakd nebo ké stribria-
k{ pro vhodného sbératele

Praskld magicka pecet

Bezcennd

Mec z kosti démona

Statistiky jako dlouhy me¢, kostka
artefaktu k10 proti démondm

5 Lebky zmutované do krasy Hodnota k6 zlatakl pro vhodného
carodéje
6 ,  2ké stfibrnych mincis pa:vlm okem  Namoudusi, to oko na tebe mrklQ!

Q_FT'ZFLINA ]FHLA
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CAS: Cas je v bludisti zamrzly a rozmrzd jen
v okruhu pdr kroku od aktivnich, Zivych véci.
Proti tomuhle d¢inku jsou imunni{ jenom skle-
néni tygii. Projektily zpomaluji a zastavuji ve
vzduchu, takZe stfelné zbrané jsou tu k ni-
¢emu. Teply dech tvoii v chladném vzduchu
obldtky a po pdr krocich zamrzd v ase. V né-
kterych chodbdch visi ve vzduchu praminky
starého dechu.

TELA: Po bludisti jsou rozeseté mrtvoly dob-
rodruhtl, zamrzlé v okamziku smrti. Z ddlky
vypadaji jako pomatené voskové figuriny nebo
znepokojivé moderni uméni — sesuti u stény,
ztuhl{ v pulce pddu, ¢nici vestoje, na tvdii vy-
raz zd&eni a pifSerné bolesti. Kdyz se k nim
dobrodruzi natdhnou nebo se jich dotknou,
téla se v redlném Case zhrouti. Z ran pryst{ sku-
te¢nd krev, koncetiny dopadaji na zem, gravita-
ce se hldsi o slovo.

Kazdy md podobnd zranéni: kousance velké
$elmy, zpravidla vzadu na temeni, Casto i zlo-
meny vaz. Na télech jsou vidét stopy po zubech
a drdpech, rdny utrzené pii obrang, stity roz-
$tipané na tifsky.

QUET-FAERENINA SKLARNA: Skldiskd dil-
na zamrzld v Case. OZivaji jenom ty cdsti, ke
kterym se Quet-Faéren zrovna piiblizi. Roz-
sdhly komplex obsahuje jilovou pec, kotliky
s bublajicim roztavenym sklem, dlouhd kory-
tka a trubi¢ky na nalévdn{ skla, rozbité kusy
nedokonalych forem na tygry a jednu novou
formu, vyrytou zatim jen z pulky. Jsou tu taky
stifbrné dvefe zdobené pavim okem (zamcené,
kli¢ od nich md Quet-Skyra, v jedovaté zahra-
dg). Pred stifbrnymi dvermi vis{ zmrzld sprska

Jjasné cerveného roztaveného skla, jako sopetny
dést. Kdyz se nékdo priblizi, sprika rozmrzne
a spadne dolti (uspé&j v hodu na MRSTNOST, nebo
se brai utoku osmi zdkladnimi kostkami se

zranénim 2, tupd rdna).

% BYTOSTI: Sklenénf tygfi a Quet-Faéren

< POKLAD: Postiibiend vrdna Argento
(momentdlné ji md Quet-Faéren). Stitbrnd
kostfi¢ka vrdny nosend jako privések na
sti{brném fetizku. Vrdna md na krku jesté
malinkatgjs{ stitbrny klicek. Cldnky stifbr-
ného fetizku tvoi{ drobnd pismenka, kterd
fikaji: ,,argentoprocitni®.

Rekni ,,Argento, procitni!“ a Argento
vyroste do velikosti béZné vrdny, poidd kost-
livé a potdd ze stifbra. Chovd se jako mazlicek
vérny nositeli privésku. Nepotiebuje jist ani
spdt, umf litat a mluvi, byt se slovn{ zdso-
bou batolete a pochybnou vétnou skladbou.

Nejenze je Argento nezvykly a uzitecny
mazliCek, ale jednou tydné dokdZe odletét
do zemé& mrtvych a nékomu tam poloZit
otdzku. Funguje to podobné jako kouzlo
MLUVENI § MRTVYMI, akordt nemusi$ byt
pobliz mrtvoly. Slozitost otdzky je ome-
zend Argentovou slovn{ zdsobou a schop-
nosti tvorit véty. Stejné jako v béZném
rozhovoru nic nezaruluje, Ze doty¢ny
neboztik bude mit zdjem, bude mu do feci
a bude mluvit pravdu.

KLICEK: Kdyz Argento naroste do velikosti
bé&zné vrdny, zvétsi se i klicek na jeho krku
do velikosti bézného klice. K1i¢ md do hla-
vy vyryty symbol stromu. Otevird stiibrné
dvere v jedovaté zahradé.

S



5. JEDOVATA ZAHRADA

Teply, opogny vzduch se teteli ve zlatavém svét-
le. Bzukot vypasenych viel a cinkdni kiistdlovych
zvonkoher. Na oplocenych zdhoncich se tisni pest-
robarevné Zihané kvety a zralé plody. Mezi nimi
se proplétayi vizke kamenné chodnicky.

Cesticky se v zahradé vielijak vétvi, ale vechny
vedou doprostied, do Quet-Skyfina salénku.

Kdyz dobrodruzi uspéji v hodu na PREZI-
Ti, rychle si uvédomdi, Ze kazdy kvét, slahoun,
houba 1 list jsou jedovaté. Postava s talentem
TRAVIC tu najde kazdou rostlinu, kterou hle-
dd. Stac{ se po ni poohliZet dostate¢né dlouho
a byt ochotny vyporddat se s ptakojestéry.

QUET-SKYRIN SALONEK: Mezi kvétinovymi
zdhony se rozprostird otevieny pldcek s nékoli-
ka fadami nizkych dievénych lavic pokrytych
primitivnim alchymistickym nd¢inim, hmoz-
difi, miskami, sklenicemi, Sufdnky, lZicemi,
méchackami. Bokem lez{ prostd dfevénd truhla
a mezi tim vsim je pfimichdno nékolik v¢elich
uli. Mezi v¢elami se beze strachu pohybuje
Quet-Skyra. Jakdkoli prudkd ¢innost muize ly
prekotit a vcely rozrusit. Jsou tu taky stifbrné
dvefe zdobené pavim okem (zamcené, kli¢ md
Argento ve stifbrném bludisti). Za nimi lez{
lod’s jantarovymi ki{dly.

< BYTOSTI: Quet-Skyra. Ptakojestéfi. Jedo-
Zravé veely.

< POKLAD: Stiibrny prsten a jedovy med.

STRIBRNY PRSTEN: Ve tvaru sti{brného

pirka srolovaného kolem prstu. Ménf veli-

kost tak, aby presné padl na prst. Jakmile si
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ho nékdo nasadi, uz si ho nemtiZe sém sun-
dat. Sundat ho dokdZe jenom né&kdo jiny.

Kdy?z si ho nasadf inteligentni, ¢lovéku
podobny tvor, proméni se v ptdka. Jeho
obleten{ a vybava ale zlistanou nezménéné.
Kdyz se prsten nasadi ptdkovi, promén{ ho
v Clovéka. Ten ziskd intelekt, schopnost
mluvit a zdkladn{ porozumeén{ tomu, jak se
hybat a existovat.

Preména zachovdvd ndturu transfor-
mované postavy nebo tvora, takze zlodgj se
proménf tieba ve straku, zatimco z orla se
stane bojovnik.

Po sunddni prstenu se tvor okamzité
vrdti do ptivodni podoby.

JEDOVY MED: Med vyrdbény Quet-Skyri-
nymi v¢elami pati{ k nejsmrteln&$im ldt-
kdm pod sluncem. Na rozdil od jinych jedt
si uchovdvd dcinnost i pii dlouhém skla-
dovdn{ a md lahodnou chut. Jde o smrtelny
Jjed s d¢innosti 9.

6. LOD SJANTAROVYMI KRIDLY

Stribrné dvere se otevivajl na palubu lodi vznd-
Segicd se na nekonecném rozboureném nebi. Zemé
odsud nenividét. Pohled nahoru nebo dolii odhalt
Jenom nescetné vrstvy indigovych a rumélkovych
bourt. Mezi kynoucimi mraky preskakugi ocelove
Jasné azurové blesky, véZe oblakii duni ozvénon
svetelnych zdbleskii pripominajicich jiskry na
prskavce.

Po lodi v neustdvajicich pulzwicich vlindch
béhd bzukot statické elektiiny. Dobrodruhtim
vstdvaji vlasy na hlavé, mezi pldty brnén{ jim

2
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praskaji jiskficky. Lidé tu lapaj{ po dechu, moz-
nd kvali nadmoiské vysce, moznd kvuli lehce
odlisné atmosfére.

Kdo v tomhle prosttedi vytas{ a napidhne
kovovou zbran, schytd porddny staticky vyboyj,
ktery se bere jako 1itok péti zdkladnimi kostkami
se zranénim podle zbrané 1 (netypické zranén).

LOD: Tvarovand piiblizné jako moiské plavi-
dlo. Evidentné vychdzi ze stejné konstrukce,
akordt misto plachet md jantarovd kifdla. Jsou
pripevnénd drdtem a napojend na obrovsky mo-
tor uprostied trupu. Obsluhuje ho terakotovd
posddka. Za kormidlem stoj{ hlinény kapitdn,
na téle vytvarovanou kapitdnskou uniformu,
na tvdii velkolepy knir a vyraz vysostného po-
hrddni. Na krku mu vis{ stitbrny k1i¢ zdobeny
rytinou lodi. Oteviraji se jim stiibrné dvefe na
konci médéného retézu. Posddka 1 kapitdn za-
chovédvaji naprosté ticho. Dobrodruhy budou
ignorovat, dokud se jim neza¢nou motat do
ovldddn{ lodi nebo se nepokusi otocit klikou
motoru. V tom piipadé zattodi.

MOTOR: Princip jeho fungovdni{ zdaleka piesa-
huje chdpdn{ jakéhokoli dobrodruha. Ze strany
motoru ¢nf klika s izolovanou rukojeti, velikd
tak, Ze ji miiZzou ot4Cet dva lidé. Z motoru Cou-
hd a padd pres palubu masivn{ médény fetéz,
Jjako fetéz kotvy.

RETEZ: Na konci fetézu vis{ stitbrné dvere
a jako olovnice se bimbaji mezi vrsky bouiko-
vych mraki hluboko pod lodi. Dobrodruzi na
nich tak tak rozpoznaj{ pavi oko. Z mraki se
klikat{ blesky a byj{ do dvefi. Pfi kazdém tideru
blesku motor 1 jantarovd kiidla zadun{ a zajis-
ki{. Lod se citelné nadzvedne a vytdhne dvefe

vy3, ddl od boutky. Potom zase zaine pomalu

klesat nfz, k bouice.

VYTAZENI DVERI: Pokud se dobrodruzi po-

kus{ otd¢enim kliky vytdhnout dvere nahoru,

stanou se dvé véci.

# Lodztrat{ pohon a zatne padat dolti
bouikovymi vrstvami.

% Terakotovd posddka se jim v tom pokus{
zabrdnit.

Postavy budou muset vytdhnout dvefe tak
rychle, aby se do nich stihli dostat di{v, neZ lod’
spadne do bouikovych mracen. Taky musi né-
jak pripravit hlinéného kapitdna o kli¢, ktery se
mu houpe na krku. Za dvefmi se nachdz{ trin
mlhovin.

% BYTOSTI: Terakotovd posddka.

< POKLAD: Jantar, ze kterého jsou vyro-
bend nddhernd ki{dla lodi, je dozajista
hodnotny (2k6 stifbrndkt za jednu pozici
inventdfe), navic se d4 snadno ldmat. C{im
vic ho ale dobrodruzi odeberou, tim niZ
lod’klesne.

S
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QUETZELINA JEHLA

» L0 mésto popel vzal a zavdl cas. j
- Kde vik a duch dnes 2ij3, drive znél -
krdlovny démoni 2Ly, Istivy blas; %
té, je2 tu viddla, vlddnouc vSak padla,

padayic spala; lec — jak mrtvy minstrel pél —
co zemre, sni; co sni, mue se probudit,
ve spanku Zit, ac mrivy byt. Tak spf Quetzel,

a Zizern md, 12 v smrti nelze ubasit:

dychat a Zit, po dlouhém piistu prestat snit.«
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ZARIVA BAN

Co svét pamatuge, stoji na zakrslé stupriovité stolove hore

obklopend spalujict pousts stavba z ostnatého bilého kamene. }
«  Legendy vyprdvéys, jak sekta bobabojnych knézi ukrad- -

la démonickym rodiciim sniisku jejich neprirozenych mld- -
_—dat. Po smrti by se totiZ mlddata prerodila ve skutecné

<. démony, a tak nezbyvalo nez lapit je Zivé a uvéznit je mj

svatem miste, z néhoZ nedokdZou uniknout.

Kdysi byla mlddata t7, tedjsou ctyri, naveky uvéznénd
vV Zdivé bani. Fepisvit odpuzuge démony a Zddny smrtel-
nik, ktery se kdy odvdZil vypravit dovnitt, se uz nevrdtil.
_ VSichni spekulujs, jakd to sila dokdZe udrzZet demony
na uzdeé a zkrotit jejich mlddata.
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HEXENWALD

Obyvatelé okolnich vesnic si Spitai'o carodéinicich, ktere

277 ve stinech Hexenwaldu a vyménon za riiznélaska-
—  Vosti nebo ochranné cetky vykupusi'krev. findtvrdsy, Ze
v lese strast prastary nekromant, a ukazuyi na staroddvné

——mapy, na nichZ v mistech dnesniho lesa stoji véz. Onen

=~ nekromant pry touZil po vécném Z1v0té, a tak zapecetil
_svésrdce do sochy ozdobené drahokamy a sochu ukryl pod
triin. UZ stovky let ho nikdo nevidél, a vzdélanc proto
~  tyto 2vésti povaZugi za lidove bachorky. Tak tomu aspori
bylo, dokud lidé pred par tydny nespatiili na krayi lesa
chodici umrice — nékters z nich dokonce zabloudili aZ

R

na prilehld pole. Ze by se nekromant probudil z letiteho
% spanku? Nebo jde o dilo néjaké jiné temné moci? ;
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HRBITOV HROMU

Sledovala jsem jelena hluboko do les, skrz husté kaprads
\_ @ kolem pdchnoucich baZin. Kdyz uz jsem myslela, Ze

- jsem ho ztratila, najednon jsem ho uvidéla. Stdl jen par
sdhii ode mé a probliZel si mé. Nehybny, jako kdyby se
vzddval. ZaloZila jsem $1p, Spitla kratickou modlithu,
;, natdhla, zamivila, a zrovna kdyZ jsem se chystala vystre-

~~

" prastila o zem. Kdyz jsem prisla k sobé, zvonilo m: v usich
a v puse ysem citila krev. Po chvili jsem se vysoukala na
) nohy a wvidéla jsem ho, toho jelena, nebo spis co z néj zbylo.

_ Visel ze stromu. Fako kdyby ho néjaky obr zvedl, ukous! si
z 1€] a 2bytky pobodil do vétvi. ¥ ddlce jsem siySela hrom,

%, ale na nebi nebyl ani mrdcek.
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~_ L1z, obloba vybuchla oslepujicim svétlem.
As: mé trefil blesk a musela jsem omdlit, jak jsem Sj
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