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ÚVOD

Z
apovězené země Msou náš Fhvalo]pÅv na 
Õánr Iantasy� V]nikly po mnoha veče-

reFh debatování o &onanovÅ Hyperbo-

reMi, o klasiFk½Fh kresbáFh Nilse *ullikssona, 
o antihrdineFh )rit]e /eibera, o star½Fh Zes-

terneFh a o mnohém dalším� ,nspirovaly nás 
nesčetné tvořivé duše působíFí na oldsFhoolové 
sFénÅ� 26R �]kr� pro 2ld 6Fhool RenesanFe� se 
inspiruMe klasiFk½mi RP* hrami ]e sedmdesá-

t½Fh let, ale často k nim přistupuMe s kreativi-
tou, před Makou původní tituly blednou ]ávistí�

V téhle kni]e představuMí čtyři v½]namní 
autoři ] 26R sFény svůM pohled na to, Mak můÕe 
vypadat dobrodruÕné místo v =apovÅ]en½Fh 
]emíFh� PatriFk 6tuart �autor IasFinuMíFího 
podsvÅtního bestiáře Veins of the Earth� nás 
v Quetzelině jehle ]ve na ]ávratnou Mí]du napříč 
dimen]emi, při níÕ se dobrodruhové setkaMí 
s královnou démonů a MeMími rů]n½mi osobnost-
mi� Jeho dílo Me psyFhologiFkou noční můrou, 
]a Makou by se nestydÅl ani MiFhael MoorFoFk�

&hris MF'oZall �autor oFeÈované hry Into 
the Odd� nás ]ve do pra]vláštní budovy na ská-

le, v níÕ Me uvÅ]nÅná mimořádnÅ dysIunkční 
rodina démonů� Zářivá báň Me pekelné drama 
působíFí Mako nemanÕelské dítÅ ,ngmara %erg-

mana a &livea %arkera� 
V]tahy Msou středobodem i dobrodruÕné-

ho místa od %ena Miltona �tvůrFe vynikaMíFí 
hry Maze Rats�, na]vaného Hexenwald, kde 
do popředí vystupuMe pÅtiFe moFn½Fh Õen� Ji-
nak poklidn½ kraM má poslední dobou problémy 
s FhodíFími mrtvolami� 

$ v neposlední řadÅ .arl 6tMernberg �tvůrFe 
postapokalyptiFké hry Rad-Hack� se inspiroval 
Õánrem pulpu a na Hřbitově hromů přiFhystal 
dobrodruhům ]lovÅstné bouřky, masoÕravé 
prehistoriFké MeštÅry a ukrutné orčí válečníky� 

Àtyři autoři, čtyři vi]e toho, čím Zapově-
zené země můÕou b½t� Prů]kum tÅFhto míst 
uÕ Me ale na vás� ProMdÅte tedy stříbrn½mi dveř-

mi a vydeMte se do Miného svÅta�

Nepředstavitelně vysoká špice na obzoru, hrající duhovými 
barvami a vábící cestovatele sny o černých drahokamech a slávě. 
Vězení na vrcholku stolové hory, zalité světlem a plné démonic-
kých monstrozit čekajících na návštěvníky. Bujný les pod ne-

ochvějnou vládou pěti čarodějnic. Hluboká jeskyně, do níž se 
uchýlil poslední hromový ještěr k věčnému spánku.
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Vítr skomírá. Bledá tráva roste do spirál. Na 
rozpraskaných kamenech tvoří lišejník rozma-
zané pestrobarevné znaky. ¾erné stromy se kroutí 
v kmeni a ohýbají větve, jako by se ukláněly. ,ako 
špendlík z kapesníku trčí z kůže světa kamenná 
,ehla.

5 každým krokem blíž se věž kroutí a svíjí 
jako halucinace. Vypadá jako ze sna, jako by byla 
nekonečně vysoká. Má jedny stříbrné dveře zdobe-
né jedním blyštivým modrozeleným pavím okem.

MINULOST
ÀarodÅMka 4uet]el se narodila do karmínové-
ho stínu stoupaMíFí krvavé mlhy� Jako dítÅ elIa 

TYP DOBRODRU�NaHO MeSTA� Hrad

a démonky Mi vyhnali do tmy, MeštÅ neÕ umÅla 
tvořit slova�

/éta se toulala, mluvila s hlasy ve vÅtru, 
učila se magii ] lesku hvÅ]dného svitu na vo-
dáFh a ] vnitřností venkovanů� .rásná a hrů]o-
strašná noční můra pro kaÕdého, kdo Mi potkal�

NakoneF MeMí smrtelniFké srdFe ]atouÕilo po 
společnosti a Min½Fh svÅteFh, a tak vybudovala 
Jehlu� VÅÕ, která se kroutí napříč realitami� Na 
MeMím vrFholku, ve svÅtÅ ]a svÅty, vládla ] křiš-
Ðálového trůnu pod planouFími mlhovinami�

Naplnila Mi prapodivn½mi duFhy, vyhnan-
Fi, démony, bytostmi ] Min½Fh sIér a realit, steM-
nÅ ]traFen½mi a vykořenÅn½mi Mako ona�

'o vÅÕe se báli vstoupit dokonFe i bÅÕní dé-
moni, aby Me ne]otročila svou nevypočitatelnou 

JEHLA
QUETZELINA
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vrány a opeřen½ plášÐ� Působí povÅdomÅ, sko-
ro by to mohla b½t sama postava v přestroMení� 
NÅkdo moFn½, ]ato poFhybn½�

àOdpusÎte mi prosím, že jsem vás musel kontakto-
vat tímto způsobem. 2otrpím si ovšem na utajení.

&onesly se mi zvěsti o vašich schopnostech. 
# když prominete, vaší hamižnosti. Mám pro vás 
nabídku. Věž jisté čarodějky. Zvláštní to žena, prý 
napůl elfka, napůl démonka. &ávno mrtvá. Ne-
smírně mocná. # bohatá. ,ejí tělo Ù a její pokla-
dy Ù tam leží dodnes.

,ejí duch vystoupil z těla a sní. 2řítomnost 
mocného čaroděje Ù a opět se omlouvám, nicméně 
vy to nejste Ù by ji mohla zcela probudit, a u násled-
né přeměny si nepřejte být. 2řesto věřím, že s mými 
informacemi a vašimi schopnostmi je možné uspět.

Má nabídka tedy zní� v první řadě stříbro, 
které vám bude doručeno hned po vyjádření sou-
hlasu. Za druhé informace, které vám přijdou 
k užitku. Za třetí, můžete si ponechat všechno, co 
tam najdete Ù věž i všechny její poklady, ovšem 
až na jeden. 6en, po kterém toužím já. 5rdce ča-
rodějky, černý drahokam.

5ouhlasíte s mými podmínkami!

Pokud hráči souhlasí, přečti Mim ]ávÅrečnou 
pasáÕ snu� Pokud ne, inuæ neFh Me dál putovat 
svÅtem a ]atím sáhni po Miném dobrodruÕství�

Znamenité� 2ár hodin cesty na sever nalez-
nete červený balvan připomínající šneka. -opejte 
tři lokte do hloubky, až najdete svoji zálohu. %o se 
týče toho druhého Ù čarodějka vložila svou moc do 
předmětů. Nůž, ptáček, prsten, všechny ze stříb-
ra, zdánlivě jen cetky. -do je ale drží, získá moc 
nad její duší a možná ji i dokáže zničit.

#ž bude hotovo, poznám to a přijdu za vámi.

magií� 7en straFh přetrvává dodnes a k místu 
se Õádn½ démon dobrovolnÅ nepřiblíÕí�

NakoneF se pokusila vyrvat si ] vlastní duše 
straFh a svÅdomí, ovšem ]ničit Me nedoká]ala� 
=radily Mi a ]aneFhaly Mi mrtvou, a přitom ne-
mrtvou, na křišÐálovém trůnÅ�

LEGENDA
à6o město popel vzal a zavál čas.
-de vlk a duch dnes žijí, dříve zněl
královny démonů zlý, lstivý hlas�
té, jež tu vládla, vládnouc však padla,
padajíc spala� leč Ù jak mrtvý minstrel pěl Ù
co zemře, sní� co sní, může se probudit,
ve spánku žít, ač mrtvý být. 6ak spí Quetzel,
a žízeň má, již v smrti nelze uhasit�
dýchat a žít, po dlouhém půstu přestat snít.Þ

JAK SE SEM DOSTAT
'obrodru]i můÕou na 4uet]elinu Mehlu na-
ra]it při rů]n½Fh příleÕitosteFh� &oby Vy-
pravÅč můÕeš vymyslet ]ápletku, která Me pro 
tvoMi kampaÈ neMvhodnÅMší� 7ady naMdeš Meden 
 návrh�

SEN O MU�I VE VRANe MASCE

Jedné noFi, kdy se dobrodru]i utáboří pod 
hvÅ]dnou oblohou, se Mim přihodí nÅFo podiv-
ného� všem se Mim bude ]dát steMn½ sen� 

.aÕd½ se oFtne na nÅMakém ]námém, be]-
pečném místÅ� Je tam Mak½si muÕ� Má masku 
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POZNÁMKA PRO VYPRAV�|E� &el½ sen Me leÕ� 
Ôádn½ muÕ v masFe vrány nee[istuMe� Je to Me-
nom ilu]e, kterou seslala 4uet]elina spíFí mysl, 
aby dobrodruhy přilákala do vÅÕe a přimÅla Me 
dotknout se MeMího srdFe�

LOKACE
V téhle části Msou popsaná neMdůleÕitÅMší místa 
v 4uet]elinÅ Mehle�

1. VĚŽ
Vypíná se k zamračenému nebi, až se ho málem 
dotýká. Velkolepá budova připomínající jehlu, 
a jak na ni s ¸divem zíráte, jako kdyby se roz-
ostřovala a zaostřovala. Zemí se nese vibrující 
dunění. 7 země má věž stříbrné dveře a do nich 
vyryté obrovské oko. %iví na vás.

6 kaÕd½m krokem se vÅÕ kroutí a svíMí Mako ha-
luFinaFe� Vypadá Mako ]e sna, Mako by byla neko-
nečnÅ vysoká� Má Medny stříbrné dveře ]dobené 
blyštiv½m modro]elen½m pavím okem� NeMsou 
]amčené�

ZVĚSTI

K6 ZVĚST

1 Cestopis z pera mocného čaroděje vypráví o tom, jak se vypravil do „města ve 
věži“. Předpokládá se, že jde o nějakou chybu v překladu.

2 Někdo dobrodruhům nabídne platbu ve stříbrných mincích, do kterých je vy-
ražené paví oko – blyštivě zelené a modré, jako oka na ocasních perech páva. 
Dotyčný zaplatí víc, než musí, protože mnozí místní se mincí odmítají dotk-
nout. Jak ale říká: „V dalekých krajích nebudete mít problém je utratit.“

3 Jistá Krkavčí sestra je přesvědčená, že místní potajmu uctívají nějaké neznámé 
ptačí božstvo, které se vydává za Krkavce. 

4 Stateční synové místního pána se nedávno vypravili najít „ženu, kterou spatřili 
ve snu“. Už se nevrátili.

5 Cestovatel zachráněný před démony, kteří ho pronásledovali, varuje dobro-
druhy, aby se nepřibližovali k opuštěné věži, kterou náhodou objevil.

6 „Balada o osamělé paní“. Příběh o ženě, která se rozhodne už nikdy necítit 
výčitky a strach. Bohužel z těchto emocí se stanou nestvůry, které ji v jejím 
vlastním domě začnou strašit, a ona se ho proto rozhodne spálit.
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$Õ se dobrodru]i k vÅÕi přiblíÕí, všimnou 
si na ]emi před ní červeného balvanu ve tvaru 
šneka� Jde o balvan ]mínÅn½ ve snu�

 ✥ POKLAD� Pod balvanem Msou váÕnÅ pení]e 
uloÕené v kamenné truhličFe, ]akopané 
metr a půl hluboko� &elkem 13 stříbrÈáků� 
MinFe Msou staré, o]načené pavím okem�

2. VCHOD
2ošmourno. Nahoru stoupá spirálovité schodiště 
z pozlacených kostí. &olů ze schodů skučí vítr 
a pableskuje bledé světlo. 2o podlaze jsou poháze-
ná dávno mrtvá těla, další visí jako prapory na 
zdech. Ve tmě se míhají dva obrovitánské pestro-
barevné tvary. Mluví zchřadlými hlasy.

Místnost hlídaMí dvÅ velké ptačí nestvůry� Musí 
]aºtočit na kaÕdého ne]vaného hosta� Jsou e[-
trémnÅ nebe]pečné a nedaMí se lehko ]abít�

=ároveÈ Msou to ale otroFi� Rádi by se vy-
svobodili� , kdyÕ sv½mi činy budou na hráč-
ské postavy ºtočit, slovy budou ]ra]ovat svou 
paní� MůÕou dokonFe b½t uÕiteční�

MaMí siFe přiká]áno ]astavit všeFhny ne-
]vané hosty a ]abránit Mim vyMít po sFhodeFh, 
ale oFhotnÅ odpovídaMí na otá]ky� NavíF prav-
divÅ�

 ✥ Vyvolala Me královna čarodÅMka 4uet]el�
 ✥ /stí Me uvrhla do tÅFhhle tÅl a připoutala do 

sluÕby� Mysleli si, Õe to bude Menom dočasné�
 ✥ 6vedla Me písnÅmi a MeMiFh tÅla mumiIikova-

la, čímÕ Me tu uvÅ]nila napořád�
 ✥ .dyÕ nÅkdo ro]drtí MeMí černé srdFe a ]ničí 

MeMiFh tÅla, budou ]ase volní�
 ✥ 'o té doby musí ne]van½m hostům bránit 

v přístupu ke sFhodům�

 ✥ Po]váním se ro]umí oIiFiální podpis, do-
kument nebo pečeÐ doka]uMíFí, Õe maMitel 
byl po]ván�

 ✥ NeMsou hloupí a uvÅdomuMí si, Õe dobrodru-
]i můÕou prostÅ odeMít a po]vánku ]Ialšo-
vat� 6ami by Me na ty sFhody rádi pustili�

 ✥ BYTOSTI� *rumis a NaFhtrap�
 ✥ POKLADY� Po místnosti Msou ro]troušená 

vysFhlá tÅla dobrodruhů a pošetilFů� .do 
si dá tu práFi Me prohledat, můÕe naMít 
rů]norodé ]ákladní vybavení, vÅtšinou ale 
velmi staré�

3. VĚŽ Z ČERVENÝCH CIHEL
5chody stoupají do pobořené věže z červených 
cihel. Nebe nad propadlou střechou je zatažené 
opálovým oparem. &veře vedoucí z věže jsou 
zčernalé kouřem a visí na roztavených pantech.

Venku ve skučíFím vÅtru trčí do všeFh stran 
ohořelé trámy ]říFen½Fh budov� Na ]emi čer-
venÅ Õíhané černé bahno pokryté nánosem še-
divého popela� Je Fítit Õele]em a v]duFh Fhutná 
Mako ]re]ivÅl½ hřebík�

Vítr ]vedá obláčky, které na letm½ okamÕik 
tvaruMe do mlÕn½Fh postav� 

�sek reality, kter½ se stáčí sám do sebe� 
.dyÕ uMdete pár kilometrů steMn½m smÅrem, 
vrátíte se ]pátky na ]ačátek� 

A � M�STO |ERNÝCH TRÁMŮ� Ro]valiny se 
táhnou do všeFh smÅrů� NÅkteré budovy muse-
ly mít spoustu pater� =černalé trámy popadaly 
do ro]vrkočen½Fh hní]d�

6toMí uÕ Menom tři budovy, v rovnostran-
ném troMºhelníku, tak půl kilometru od sebe� 
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B � STŘeBRNÁ V��� /esklá Mako otrávená rtuÐ� 
Má Medny dveře, odemčené, ]dobené pavím 
okem� =a nimi se otevírá stříbrné bludištÅ�

C � SPLETITÝ SKLENeK� 2bří skleník, kostr-
bat½ Mako nÅMak½ práFhnivÅMíFí paláF� 6tříbrné 
přední dveře, odemčené, ]dobené pavím okem� 
=a nimi leÕí Medovatá ]ahrada�

Me]i budovami se táhnou trosky ob½vané 
duFhy a krouÕíFími vyhladovÅl½mi vlky� $ni 
duFhové, ani vlFi nepůMdou ]a dobrodruhy do 
Õádné ]e ]aFhoval½Fh budov�

7řpyt� .do si trosky pořádnÅ prohlédne, 
všimne si me]i stíny stříbřitého třpytu� 7ak 
můÕe naMít opeřenou čepel�

 ✥ BYTOSTI� Popelnatí duFhové� .řivohřbetí 
vlFi� VíF o niFh v části Události�

 ✥ POKLAD� 2peřená čepel Û d½ka s la]uri-
tovou rukoMetí vyře]anou do tvaru oka� 
Àepel Me Mako Medno stříbřité kovové ptačí 
pero� .dyÕ d½ka ]raní létaMíFího tvora, 

připraví ho o sFhopnost létat a na Meden 
den Mi propůMčí svému maMiteli� $by mohl 
létat nÅkdo o velikosti človÅka, musí ]ranit 
ptáka velikého aspoÈ Mako človÅk�

Jedna smÅna �čtvrt hodiny� hrabání 
se v troskáFh odhalí taky ]černalé kosti, 
ro]tříštÅn½ porFelán a keramiFké dlaÕdiFe, 
]uhelnatÅlé dřevo a Meden ]aMímav½ 
předmÅt �hoÃ na tabulku dole��

4. STŘÍBRNÉ BLUDIŠTĚ
Bludiště, vzduch je tu chladný, stěny a strop 
z leštěného stříbra, podlaha je třpytící se zvlněná 
hladina krve zamrzlé v čase. 2od vašimi kroky 
krev roztává. 5otva se ale vlnky vzdálí od vašich 
nohou, zase se v čase zastaví.

Jediné svÅtlo Me tady to, které si dobrodru]i při-
nesou s sebou� 'íky vyleštÅn½m stÅnám i stro-
pu dosvítí luFerny daleko� V bludišti hlídkuMí 
sklenÅní tygři� V Meho středu se naFhá]eMí stří-
brné dveře a 4uet�)aérenina sklárna�

K6 NÁLEZ POPIS

1 Roztavené stříbrné příbory slepené 
do jednoho kusu.

Hodnota k3 stříbrňáků

2 Potrhaná tapiserie pestrobarevné 
královny démonů

Hodnota k3 měďáků nebo k6 stříbrňá-
ků pro vhodného sběratele

3 Prasklá magická pečeť Bezcenná

4 Meč z kosti démona Statistiky jako dlouhý meč, kostka 
artefaktu k10 proti démonům

5 Lebky zmutované do krásy Hodnota k6 zlaťáků pro vhodného 
čaroděje

6 2k6 stříbrných mincí s pavím okem Namouduši, to oko na tebe mrklo!



KapitOla 2.

10

|AS� Àas Me v bludišti ]amr]l½ a ro]mr]á Men 
v okruhu pár kroků od aktivníFh, Õiv½Fh vÅFí� 
Proti tomuhle ºčinku Msou imunní Menom skle-
nÅní tygři� ProMektily ]pomaluMí a ]astavuMí ve 
v]duFhu, takÕe střelné ]branÅ Msou tu k ni-
čemu� 7epl½ deFh tvoří v Fhladném v]duFhu 
obláčky a po pár kroFíFh ]amr]á v čase� V nÅ-
kter½Fh FhodbáFh visí ve v]duFhu pramínky 
starého deFhu�

T�LA� Po bludišti Msou ro]eseté mrtvoly dob-
rodruhů, ]amr]lé v okamÕiku smrti� = dálky 
vypadaMí Mako pomatené voskové Iiguríny nebo 
]nepokoMivé moderní umÅní Û sesutí u stÅny, 
]tuhlí v půlFe pádu, čníFí vestoMe, na tváři v½-
ra] ]dÅšení a příšerné bolesti� .dyÕ se k nim 
dobrodru]i natáhnou nebo se MiFh dotknou, 
tÅla se v reálném čase ]hroutí� = ran pr½ští sku-
tečná krev, končetiny dopadaMí na ]em, gravita-
Fe se hlásí o slovo�

.aÕd½ má podobná ]ranÅní� kousanFe velké 
šelmy, ]pravidla v]adu na temeni, často i ]lo-
men½ va]� Na tÅleFh Msou vidÅt stopy po ]ubeFh 
a drápeFh, rány utrÕené při obranÅ, štíty ro]-
štípané na třísky�

QUET
FAaRENINA SKLÁRNA� 6klářská díl-
na ]amr]lá v čase� 2ÕívaMí Menom ty části, ke 
kter½m se 4uet�)aéren ]rovna přiblíÕí� Ro]-
sáhl½ komple[ obsahuMe Mílovou peF, kotlíky 
s bublaMíFím ro]taven½m sklem, dlouhá kor½-
tka a trubičky na nalévání skla, ro]bité kusy 
nedokonal½Fh Iorem na tygry a Mednu novou 
Iormu, vyrytou ]atím Men ] půlky� Jsou tu taky 
stříbrné dveře ]dobené pavím okem �]amčené, 
klíč od niFh má 4uet�6k½ra, v Medovaté ]ahra-
dÅ�� Před stříbrn½mi dveřmi visí ]mr]lá sprška 

MasnÅ červeného ro]taveného skla, Mako sopečn½ 
déšÐ� .dyÕ se nÅkdo přiblíÕí, sprška ro]mr]ne 
a spadne dolů �uspÅM v hodu na MRŠTNOST, nebo 
se braÈ ºtoku osmi ]ákladními kostkami se 
]ranÅním 2, tupá rána��

 ✥ BYTOSTI� 6klenÅní tygři a 4uet�)aéren
 ✥ POKLAD� Postříbřená vrána $rgento 

�momentálnÅ Mi má 4uet�)aéren�� 6tříbrná 
kostřička vrány nošená Mako přívÅšek na 
stříbrném řetí]ku� Vrána má na krku MeštÅ 
malinkatÅMší stříbrn½ klíček� Àlánky stříbr-
ného řetí]ku tvoří drobná písmenka, která 
říkaMí� „argentoproFitni“�

Ëekni „$rgento, proFitni�“ a $rgento 
vyroste do velikosti bÅÕné vrány, pořád kost-
livé a pořád ]e stříbra� &hová se Mako ma]líček 
vÅrn½ nositeli přívÅšku�  NepotřebuMe Míst ani 
spát, umí lítat a mluví, byÐ se slovní ]áso�
bou batolete a poFhybnou vÅtnou skladbou�

NeMenÕe Me $rgento ne]vykl½ a uÕitečn½ 
ma]líček, ale Mednou t½dnÅ dokáÕe odletÅt 
do ]emÅ mrtv½Fh a nÅkomu tam poloÕit 
otá]ku� )unguMe to podobnÅ Mako kou]lo 
MLUVENe S MRTVÝMI, akorát nemusíš b½t 
poblíÕ mrtvoly� 6loÕitost otá]ky Me ome-
]ená $rgentovou slovní ]ásobou a sFhop-
ností tvořit vÅty� 6teMnÅ Mako v bÅÕném 
ro]hovoru niF ne]aručuMe, Õe dotyčn½ 
neboÕtík bude mít ]áMem, bude mu do řeči 
a bude mluvit pravdu�

KLe|EK� .dyÕ $rgento naroste do velikosti 
bÅÕné vrány, ]vÅtší se i klíček na Meho krku 
do velikosti bÅÕného klíče� .líč má do hla-
vy vyryt½ symbol stromu� 2tevírá stříbrné 
dveře v Medovaté ]ahradÅ�
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5. JEDOVATÁ ZAHRADA
6eplý, opojný vzduch se tetelí ve zlatavém svět-
le. Bzukot vypasených včel a cinkání křišÎálových 
zvonkoher. Na oplocených záhoncích se tísní pest-
robarevně žíhané květy a zralé plody. Mezi nimi 
se proplétají ¸zké kamenné chodníčky.

&estičky se v ]ahradÅ všeliMak vÅtví, ale všeFhny 
vedou doprostřed, do 4uet�6k½řina sal³nku�

.dyÕ dobrodru]i uspÅMí v hodu na PŘE�I-

Te, ryFhle si uvÅdomí, Õe kaÕd½ kvÅt, šlahoun, 
houba i list Msou Medovaté� Postava s talentem 
TRAVI| tu naMde kaÕdou rostlinu, kterou hle-
dá� 6tačí se po ní poohlíÕet dostatečnÅ dlouho 
a b½t oFhotn½ vypořádat se s ptakoMeštÅry�

QUET
SKÝŘIN SALkNEK� Me]i kvÅtinov½mi 
]áhony se ro]prostírá otevřen½ pláFek s nÅkoli-
ka řadami ní]k½Fh dřevÅn½Fh laviF pokryt½Fh 
primitivním alFhymistiFk½m náčiním, hmoÕ-
díři, miskami, skleniFemi, šuIánky, lÕíFemi, 
mÅFhačkami� %okem leÕí prostá dřevÅná truhla 
a me]i tím vším Me přimíFháno nÅkolik včelíFh 
ºlů� Me]i včelami se be]e straFhu pohybuMe 
4uet�6k½ra� Jakákoli prudká činnost můÕe ºly 
překotit a včely ro]rušit� Jsou tu taky stříbrné 
dveře ]dobené pavím okem �]amčené, klíč má 
$rgento ve stříbrném bludišti�� =a nimi leÕí 
loÃ s Mantarov½mi křídly�

 ✥ BYTOSTI� 4uet�6k½ra� PtakoMeštÅři� Jedo-
Õravé včely�

 ✥ POKLAD� 6tříbrn½ prsten a Medov½ med�

STŘeBRNÝ PRSTEN� Ve tvaru stříbrného 
pírka srolovaného kolem prstu� MÅní veli-
kost tak, aby přesnÅ padl na prst� Jakmile si 

ho nÅkdo nasadí, uÕ si ho nemůÕe sám sun-
dat� 6undat ho dokáÕe Menom nÅkdo Min½�

.dyÕ si ho nasadí inteligentní, človÅku 
podobn½ tvor, promÅní se v ptáka� Jeho 
oblečení a v½bava ale ]ůstanou ne]mÅnÅné� 
.dyÕ se prsten nasadí ptákovi, promÅní ho 
v človÅka� 7en ]íská intelekt, sFhopnost 
mluvit a ]ákladní poro]umÅní tomu, Mak se 
h½bat a e[istovat� 

PřemÅna ]aFhovává náturu transIor-
mované postavy nebo tvora, takÕe ]lodÅM se 
promÅní třeba ve straku, ]atímFo ] orla se 
stane boMovník�

Po sundání prstenu se tvor okamÕitÅ 
vrátí do původní podoby�

JEDOVÝ MED� Med vyrábÅn½ 4uet�6k½ři�
n½mi včelami patří k neMsmrtelnÅMším lát-
kám pod slunFem� Na ro]díl od Min½Fh Medů 
si uFhovává ºčinnost i při dlouhém skla-
dování a má lahodnou FhuÐ� Jde o smrteln½ 
Med s ºčinností ��

6. LOĎ S JANTAROVÝMI KŘÍDLY
5tříbrné dveře se otevírají na palubu lodi vzná-
šející se na nekonečném rozbouřeném nebi. Země 
odsud není vidět. 2ohled nahoru nebo dolů odhalí 
jenom nesčetné vrstvy indiIových a rumělkových 
bouří. Mezi kynoucími mraky přeskakují ocelově 
jasné azurové blesky, věže oblaků duní ozvěnou 
světelných záblesků připomínajících jiskry na 
prskavce.

Po lodi v neustávaMíFíFh pul]uMíFíFh vlnáFh 
bÅhá b]ukot statiFké elektřiny� 'obrodruhům 
vstávaMí vlasy na hlavÅ, me]i pláty brnÅní Mim 
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praskaMí Miskřičky� /idé tu lapaMí po deFhu, moÕ-
ná kvůli nadmořské v½šFe, moÕná kvůli lehFe 
odlišné atmosIéře�

.do v tomhle prostředí vytasí a napřáhne 
kovovou ]braÈ, sFhytá pořádn½ statiFk½ v½boM, 
kter½ se bere Mako ºtok pÅti ]ákladními kostkami 
se ]ranÅním podle ]branÅ 1 �netypiFké  ]ranÅní��

LO~� 7varovaná přibliÕnÅ Mako mořské plavi-
dlo� (videntnÅ vyFhá]í ]e steMné konstrukFe, 
akorát místo plaFhet má Mantarová křídla� Jsou 
připevnÅná drátem a napoMená na obrovsk½ mo-
tor uprostřed trupu� 2bsluhuMe ho terakotová 
posádka� =a kormidlem stoMí hlinÅn½ kapitán, 
na tÅle vytvarovanou kapitánskou uniIormu, 
na tváři velkolep½ knír a v½ra] v½sostného po-
hrdání� Na krku mu visí stříbrn½ klíč ]doben½ 
rytinou lodi� 2tevíraMí se Mím stříbrné dveře na 
konFi mÅdÅného řetÅ]u� Posádka i kapitán ]a-
FhovávaMí naprosté tiFho� 'obrodruhy budou 
ignorovat, dokud se Mim ne]ačnou motat do 
ovládání lodi nebo se nepokusí otočit klikou 
motoru� V tom případÅ ]aºtočí�

MOTOR� PrinFip Meho Iungování ]daleka přesa-
huMe Fhápání Makéhokoli dobrodruha� =e strany 
motoru ční klika s i]olovanou rukoMetí, veliká 
tak, Õe Mí můÕou otáčet dva lidé� = motoru čou-
há a padá přes palubu masivní mÅdÅn½ řetÅ], 
Mako řetÅ] kotvy�

ŘET�Z� Na konFi řetÅ]u visí stříbrné dveře 
a Mako olovniFe se bimbaMí me]i vršky bouřko-
v½Fh mraků hluboko pod lodí� 'obrodru]i na 
niFh tak tak ro]po]naMí paví oko� = mraků se 
klikatí blesky a biMí do dveří� Při kaÕdém ºderu 
blesku motor i Mantarová křídla ]aduní a ]aMis-
kří� /oÃ se FitelnÅ nad]vedne a vytáhne dveře 

v½š, dál od bouřky� Potom ]ase ]ačne pomalu 
klesat níÕ, k bouřFe�

VYTA�ENe DVEŘe� Pokud se dobrodru]i po-
kusí otáčením kliky vytáhnout dveře nahoru, 
stanou se dvÅ vÅFi�

 ✥ /oÃ ]tratí pohon a ]ačne padat dolů 
bouřkov½mi vrstvami�

 ✥ 7erakotová posádka se Mim v tom pokusí 
]abránit�

Postavy budou muset vytáhnout dveře tak 
ryFhle, aby se do niFh stihli dostat dřív, neÕ loÃ 
spadne do bouřkov½Fh mračen� 7aky musí nÅ-
Mak připravit hlinÅného kapitána o klíč, kter½ se 
mu houpe na krku� =a dveřmi se naFhá]í trůn 
mlhovin�

 ✥ BYTOSTI� 7erakotová posádka�
 ✥ POKLAD� Jantar, ]e kterého Msou vyro-

bená nádherná křídla lodi, Me do]aMista 
hodnotn½ �2k6 stříbrÈáků ]a Mednu po]iFi 
inventáře�, navíF se dá snadno lámat� Àím 
víF ho ale dobrodru]i odeberou, tím níÕ 
loÃ klesne�



QUETZELINA JEHLA
 à6o město popel vzal a zavál čas.

 -de vlk a duch dnes žijí, dříve zněl

 královny démonů zlý, lstivý hlas�

 té, jež tu vládla, vládnouc však padla,

 padajíc spala� leč Ù jak mrtvý minstrel pěl Ù

 co zemře, sní� co sní, může se probudit,

 ve spánku žít, ač mrtvý být. 6ak spí Quetzel,

 a žízeň má, již v smrti nelze uhasit�

 dýchat a žít, po dlouhém půstu přestat snít.Þ

legendy
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ZÁŘIVÁ BÁŇ
%o svět pamatuje, stojí na zakrslé stupňovité stolové hoře 
obklopené spalující pouští stavba z ostnatého bílého kamene.

.eIendy vyprávějí, jak sekta bohabojných kněží ukrad-
la démonickým rodičům snůšku jejich nepřirozených mlá-
Áat. 2o smrti by se totiž mláÁata přerodila ve skutečné 
démony, a tak nezbývalo než lapit je živé a uvěznit je na 
svatém místě, z něhož nedokážou uniknout.

-dysi byla mláÁata tři, teÁ jsou čtyři, navěky uvězněná 
v Zářivé báni. ,ejí svit odpuzuje démony a žádný smrtel-
ník, který se kdy odvážil vypravit dovnitř, se už nevrátil. 

Všichni spekulují, jaká to síla dokáže udržet démony 
na uzdě a zkrotit jejich mláÁata.

legendy
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HEXENWALD
Obyvatelé okolních vesnic si špitají o čarodějnicích, které 
žijí ve stínech Hexenwaldu a výměnou za různé laska-
vosti nebo ochranné cetky vykupují krev. ,iní tvrdí, že 
v lese straší prastarý nekromant, a ukazují na starodávné 
mapy, na nichž v místech dnešního lesa stojí věž. Onen 
nekromant prý toužil po věčném životě, a tak zapečetil 
své srdce do sochy ozdobené drahokamy a sochu ukryl pod 
trůn. 7ž stovky let ho nikdo neviděl, a vzdělanci proto 
tyto zvěsti považují za lidové báchorky. 6ak tomu aspoň 
bylo, dokud lidé před pár týdny nespatřili na kraji lesa 
chodící umrlce Ù někteří z nich dokonce zabloudili až 
na přilehlá pole. Òe by se nekromant probudil z letitého 
spánku! Nebo jde o dílo nějaké jiné temné moci!

legendy

70



HŘBITOV HROMŮ
5ledovala jsem jelena hluboko do lesů, skrz husté kapradí 
a kolem páchnoucích bažin. -dyž už jsem myslela, že 
jsem ho ztratila, najednou jsem ho uviděla. 5tál jen pár 
sáhů ode mě a prohlížel si mě. Nehybný, jako kdyby se 
vzdával. Založila jsem šíp, špitla kratičkou modlitbu, 
natáhla, zamířila, a zrovna když jsem se chystala vystře-
lit, obloha vybuchla oslepujícím světlem.

#si mě trefil blesk a musela jsem omdlít, jak jsem se 
praštila o zem. -dyž jsem přišla k sobě, zvonilo mi v uších 
a v puse jsem cítila krev. 2o chvíli jsem se vysoukala na 
nohy a uviděla jsem ho, toho jelena, nebo spíš co z něj zbylo. 
Visel ze stromu. ,ako kdyby ho nějaký obr zvedl, ukousl si 
z něj a zbytky pohodil do větví. V dálce jsem slyšela hrom, 
ale na nebi nebyl ani mráček.

legendy
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