Dobrodružství 
Následující dobrodružství obsahují Šupinaté všemožných druhů. Dějmistr potřebuje základní D&D knihy zahrnující Příručku hráče, Průvodce Dějmistra, Bestiář a Ďasovský foliant. Jako vždy, uprav si zde představený materiál tak, aby vyhovoval tvému tažení. 
Před začátkem hry si alespoň jednou přečti vybrané dobrodružství, aby ses s ním seznámil, a proveď úpravy potřebné k tomu, aby se hodilo do tvého tažení. 

Oltář černé zmije

Ačkoli si mnoho lidí představuje pod chrámem yuan-ti trosky města zamořené hady kdesi v hlubinách odlehlé džungle, většina vrael olo ve skutečnosti praktikuje víru v mnohem menších místech. Zde představená svatyně je jen o málo víc než ukrytý oltář. Mnoho podobných svatyní lze nalézt ve sklepeních a kanalizaci lidských měst, na lesních mýtinách a dalších místech, kde se yuan-ti snaží utajit svou přítomnost. 

Pozadí 

Oltář černé zmije se nachází pod zarostlými a dávno opuštěnými troskami lidského městečka v džungli. Pod kamennými základy domu se nachází spirálovitý tunel vedoucí k centrální oltářní místnosti. 

Ještěrci chrání svatyni před vetřelci, starají se o stezky vedoucí do trosek, uvádějí spuštěné pasti do provozuschopného stavu a udržují oblast prostou obyvatel džungle vyjma hadů. Pokud vetřelci přijdou ve dne, ještěrci s stáhnou do svého doupěte v oblasti 3, ale v noci se vynoří, aby podnikli kradmé útoky na tábor v troskách. 
Dobrodružství je vhodné pro postavy na 6. úrovni. 

1. Rozbitý sál 
Ve středu trosek se nachází největší místnost. 
	Kamenné sloupy porostlé liánami podpírají zbytky klenutého stropu zakrývajícího tuto velkou místnost. Na popraskaném dláždění tvořícím podlahu se nachází suť a džunglové rostliny, ale zdá se, že některé oblasti cosi udržuje prosté lián, jinak porůstajících vše ostatní. Z jedné vyčištěné oblasti sestupuje deset širokých kamenných schodů ke zdi, kde se nachází trojice zavřených kamenných dveří. 


Schodiště je široké 70 stop a sestupuje do hloubky 20 stop. Každé dveře mají výšku 10 stop, panty nalevo a kruh místo kliky napravo. 

Kamenné dveře (3): síla 4 palce, tvrdost 8, 60 žt, vyražení TO 28. 

1A. Pravý a středový tunel (ÚS 6)
Dveře ve středu a vpravo se otevírají do dlouhých temných chodeb. 
	Stěny tohoto temného kamenem vyzděného tunelu pokrývají pavučiny pokryté kapkami vody. Tu a tam lze vidět fleky plísně, a podlahu pokrývají vysušená těla pavouků velkých jako lidská dlaň. 
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Každý mírně klesající tunel o rozměrech 10x10 stop se táhne přímo 60 stop a pak se stáčí na dalších 60 stopách délky o 180° (pravý vpravo, střední vlevo) a začíná strmě klesat. Po dalších 40 stopách chodbu zahrazuje zával. Bez ohledu na úsilí se nelze do pokladnic, kam chodby kdysi vedly, dostat. 
Jedinými tvory, vyskytujícími se v chodbách, jsou neškodní pavouci ne větší než nehet. 
Pasti: Stěny chodeb nesou v různé výšce od podlahy 2 palce široké díry, vždy jednu po 10 stopách (v chodbě jich je celkem 16). Zakrývají je pavučiny a visící úponky plísní, které, pokud se zapálí, poskytnou vytrvalý hustý kouř. Pokud tvor v kontaktu s podlahou díru mine, vyletí z ní otrávená šipka. Za otvorem se nachází pružinový mechanismus, který při opětovném nabití novou šipkou charakteristicky cvakne. 
Otrávená šipka: N 1; mechanická; plošná spoušť; ruční znovuzprovoznění; útok +12 boj na dálku (1k6 plus jed, šipka); jed (jed obří zmije, záchranný hod na výdrž TO 14 odolá, 1k6 bodů odl./ 1k6 bodů odl.); prohledávání TO 21; vyřazení mechanismu TO 20. Náklady na stvoření: 1600 zl. 
Na konci každé chodby yuan-ti uložili další trap. Nezamčená truhlice s poklady vystřelí při otevření kužel osmi otrávených šipek. 
Truhla s otrávenými šipkami: N 5; mechanická; plošná spoušť; ruční znovuzprovoznění; útok +12 boj na dálku (8k6 plus jed, šipka); vícero cílů (všechny do 10 stop od truhlice); jed (jed obří zmije, záchranný hod na výdrž TO 14 odolá, 1k6 bodů odl./ 1k6 bodů odl.); prohledávání TO 21; vyřazení mechanismu TO 20. Náklady na stvoření: 8000 zl. 
Poklady: Každá truhlice obsahuje čtyři kamenné přívěšky vyřezané do podoby svíjejících se hadů. Jde jen o ozdoby bez jakékoli moc. Ještěrci a yuan-ti se nebudou rozpakovat napadnout kohokoli, kdo jeden z nich nosí, protože ví, že pochází z pasti. 
1B. Levý tunel 

Dveře vlevo se otevírají do dlouhé temné chodby vyzděné kamenem, na první pohled podobné ostatním dvěma, byť o něco čistší. Když postavy nahlédnou dovnitř, přečti nebo parafrázuj následující: 

	Dveře nalevo se otevírají do temné kamenem vyzděné chodby, která ihned ostře zatáčí doleva. Zdi jsou hladké a dobře udržované. 


Chodba o rozměrech 10x10 stop je bez pavučin a plísně. Za zatáčkou se mění na strmé kamenné schodiště sestupující do hloubky 70 stop. Když postavy dojdou nakonec chodby, přečti nebo parafrázuj následující: 

	Schodiště končí prázdnou čtvercovou místností o rozměrech 10x10 stop, s jedinými zavřenými kamennými dveřmi (8 stop širokými a 12 stop vysokými) přímo před vámi. Na dveřích se nachází mistrovské ztvárnění svíjejícího se hada v podobě kaduceu, okřídlené holi obtočené dvěma hady. Podlaha a stěny jsou holé. 


Obě boční stěny místnosti lze otevřít jako obrovské dveře, pokud se současně zatlačí na jisté daleko od sebe vzdálené kameny (prohledávání TO 30 odhalí kombinaci nutnou k otevření). Stěna nalevo se otevírá do doupěte ještěrců v oblasti 3, stěna napravo umožňuje vstup do spirálovité chodby s hrubou podlahou sestupující do samotné svatyně (oblast 4 a další). 
2. Hadí dveře (US 6) 
Dveře s hadem jsou propracovaná past. Jejich otevření odhalí mělký výklenek, který nikam nevede. 
Past: Když se dveře otevřou, z kovového rámu vystřelí deset otrávených šipek. Pět míří na schody, tři přímo dopředu, a dvě ke stěnám místnosti. Past je na jedno použití, pak ji musí ještěrci znovuzprovoznit (nabít a zavřít dveře). Vystřelovací mechanismus lze odstranit úspěšným ověřením vyřazení mechanismu (TO 20), ale neúspěch ověření znamená, že kovový rám se převrátí na všechny nacházející se přede dveřmi a zraní za 1k4+3 body. Úspěšné ověření reflexů (TO 20) umožní postavám včas uskočit stranou a vyhnout se zranění. 

Otrávené šipky: N 6; mechanická; plošná spoušť; ruční znovuzprovoznění; útok +12 na dálku (10k6 plus jed, šipka); jed (jed obří zmije, záchranný hod na výdrž TO 14 odolá, 1k6 bodů odl./ 1k6 bodů odl.); prohledávání TO 21; vyřazení mechanismu TO 20. Náklady na stvoření: 9600 zl. 

3. Doupě ještěrců (ÚS 6) 
Pokud venku právě neloví, nehlídkují nebo se nestarají o chrám, jsou ještěrečtí strážní zde. Když postavy vstoupí, přečti nebo parafrázuj: 
	Hromady okousaných kostí různorodých tvorů (včetně lidských), se kupí u zdí. Devět temenem dolů obrácených lidských lebek je zavěšeno daleko od sebe na zdech. Jeden roh místnosti zabírají početné šipky pečlivě složené s hroty u zdi. 


U zdi leží šedesát osm šipek, všechny otrávené. Slouží jako střelivo v početných pastech v tomto komplexu. 
Tvorové: Když postavy dorazí, odpočívá zde devět ještěrců. 

Ještěrci (9): 11,12, 12, 13, 13, 13, 14, 14, 15 žt; viz Bestiář strana 169. 
Taktika: Ještěrci napadnou vetřelce od pohledu; pokud to bude vypadat, že postavy vítězí, tři ještěrci se pokusí probojovat za vetřelce a varovat yuan-ti. 
Poklady: Devět lebek slouží k uložení pokladů (mincí získaných od předchozích obětí) jednotlivých ještěrců. V každé lebce se nachází 14 zl, 6 st a buď 16 nebo 17 md. 
4. Past v chodbě 
Past uložená v ohybu chodby má za úkol odradit neautorizované návštěvníky chrámu. 
	Po nějakých 40 stopách se na zdech u podlahy prudce klesající chodby objevují rýhy, které se pozvolna zdvihají, dokud netvoří asi dva palce hluboké římsy ve výšce zhruba 5 stop. 


Římsy jsou až na hromádku lidských prstních kůstek upravených na kostky v levé ve vzdálenosti nějakých 60 stop od začátku rýh (všimnutí TO 15) prázdné. Na místě na mapě označeném čtyřkou se na podlaze nachází na hrubém, popraskaném kameni podlahy vyrytý stočený had. 
Past: Nějakých 20 stop za rytinou stočeného hada se nachází propadlo ukrývající jámu. Jakmile na podlahu vstoupí malý a větší tvor, pod jeho vahou se zhroutí 10 stop dlouhý úsek podlahy vyplňující celou chodbu. Past má skryté tlačítko, umožňující bezpečný průchod. Stisknutím jako prst velkého kamene zasazeného do levé římsy vedle rytiny hada na 1 minutu deaktivuje past. Po této době se past zase aktivuje. 

Propadlo: N 4; mechanická; plošná spoušť, automatické znovuzprovoznění; skryté tlačítko umožňující průchod (prohledávání TO 30); záchranný hod TO 24 se vyhne; 30 stop hluboká (3k6; pád); prohledávání TO 28; vyřazení mechanismu TO 26. Náklady na stvoření 23 600 zl. 
Vývoj: Podrobnější průzkum (prohledávání TO 14) rytiny odhalí, že její oči lze lehce zatlačit. Pokud se to udělá, zasune se závora a řezba se odklopí jako víko. Otevření kamene ukáže na zdí skladovací výklenek 1 stopu hluboký a s průměrem 2 stopy. Výklenek je prázdný. 
5. Oltářní místnost (US různé) 
Oltářní místnost kdysi byla skladištěm, ale yuan-ti zde provedli řadu úprav, aby vyhovovala jejich úmyslům. 
	Zatáčející tunel nakonec končí ve velké místnosti vytesané do skály. Přímo před ústím tunelu, 5 stop v místnosti, stojí obrovská socha hada vytesaná z matného černého kamene. Závity hada se stáčí za ním, a z jeho šupin vylézají tucty malých hadů s otevřenými tlamami. Mezi nimi se zdvihá dvojice lidských rukou, s dlaněmi vztaženými vzhůru. 

Středu místnosti dominuje obrovský kruhový disk tmavého kamene s mělkou prohlubní na horní desce. Po jeho povrchu jsou v nahodilých vzorech vytesány desítky vzájemně propletených hadů. Na stropu místnosti, přímo nad diskem, je výčnělek nesoucí reliéfy mnoha svíjejících se propletených hadů. Přesně uprostřed zdi naproti tunelu se nachází kužel kamenné suti. 


Oltářní místnost je čtverec o délce stran 50 stop, strop se nachází ve výšce 20 stop, a chodba ústí přesně uprostřed jedné strany. Kužel suti označuje místo, kudy kdysi vedl lidský přístupový tunel do této místnosti. 
Past: Celá socha je potřená drceným kořenem malysu, silným kontaktním jedem. 

Otrávená socha: N 3; mechanická; dotyková spoušť (připojená); ruční znovuzprovoznění; jed (drcený kořen malysu; záchranný hod výdrž TO 16 odolá, 1 obr./ 2k4 obr.); prohledávání TO 22; vyřazení mechanismu 20; náklady na stvoření: 4400 zl. 
Vývoj: Lidské ruce sochy se nachází 16 stop od podlahy a jsou natočeny tak, jako by držely malý předmět, ale jsou prázdné. Závity sochy ukrývají nezamčené dveře zakrývající malý výklenek. Uvnitř se nachází šestnáct lidských lebek (pozůstatky zapamatováníhodných obětování). 
Stropní výčnělek 
Prozkoumání stropního výčnělku (prohledávání TO 10) odhalí, že většinu z něj pokrývá jemná vrstva sazí, nejspíše z ohně na oltáři. Výjimkou je jen několik hadích řezeb, jejichž těla se klenou dolů jako nějaký druh držadel. Rovněž lze vidět množství malých děr mistrovsky ukrytých v celku basreliéfu. 
Kdokoli, kdo se chytí držadel, jimi může pohnout celým výčnělkem v protisměru otáčení hodinových ručiček; otáčí se pomalu a se značným skřípěním a drhnutím. Otočka uvolní zámek, který umožní odklopení výčnělku na pantech. Protiváha, umístěná nad výčnělkem, aby ten nepropadl kruhovou šachtou dolů, se pohybuje společně s výčnělkem na šestici dobře promazaných kamenných koulích fungujících jako kola. Pohyb výčnělku vyruší zmije, které odpočívají na protizávaží. 

Tvorové: Na protizávaží nad výčnělkem odpočívá osm malých zmijí. 

Malé zmije (8): každá 4 žt; viz Bestiář strana 200. 

Taktika: Zmije vysunou hlavu z ukrytých děr, aby zaútočily na kohokoli v dosahu. 
Poklad: Když se výčnělek vyklopí, odkryje kruhovou díru ve stropu umožňující přístup do úložiště nad oltářní místností, kde se otáčí blok protizávaží. Může se zde nacházet chrámový poklad dle výběru Dějmistra. Případně může být chrámový komplex rozšířen o další prostory a nepřátele. 
Oltář černé zmije 
Kamenný disk ve středu místnosti je Ssethův oltář. Oltář černé zmije je 4 stopy vysoký a má průměr 12 stop. Okolo 6 palců široké hrany mísovité prohlubně se nachází vyhloubeno několik propadlin, a v jedné z nich je hromádka šestnácti matně červených kamenů. Vypadají jako drahokamy, ale ve skutečnosti jde o očarované červené sklo. Pokud bude klid kamenů nějak narušen, postižené kameny zmizí a nahradí je obrovské zmije, které se objeví do 20 stop od oltáře. Pokud bude všech šestnáct kamenů smeteno do vaku najednou, objeví se najednou všech šestnáct zmijí, přičemž některé z nich na místech blokujících vstup do chodby. 
Tvorové: V době příchodu postav žádní, ale postavy mohou přivolat šestnáct obřích zmijí. 

Obří zmije (16): 33, 33, 33, 33, 33, 33, 33, 33, 36, 36, 36, 36, 36, 36, 38, 44, 50; viz Bestiář strana 200. 

Taktika: Každá zmije ihned přejde do útoku na tvora, který pohnul jejím kamenem. Pokud tvor zemře nebo unikne z dosahu, had zaútočí na jiné tvory (nikoli yuan-ti) v místnosti. 
Ukončení dobrodružství 

Jakmile postavy vyřídí místní ještěrce a naleznou poklady za stropním výčnělkem, komplex už neobsahuje nic zajímavého. Pokud znesvětí nebo zničí oltář, mohou být odměněni vlastní církví (je-li to vhodné), ale zcela jistě vyvolají hněv yuan-ti, kteří zajdou opravdu daleko, aby postavy sehnaly a buď je zničili, nebo zotročili. 

Zmijnice 

Ve městě Esembra v severním Bojovém údolí, jen pár set stop od centrálního Bojového dvora se nachází neblaze proslulý bazar a zastavárna známá jako Zmijnice pojmenovaná po svých podivných kroucených dveřních sloupcích vyřezávaných do podoby hadů. Tento proslulý obchod oficiálně obchoduje s použitým zbožím, ovšem majitel vydělává většinu peněz jakožto místní překupník kradeného zboží. Zákazníci do Zmijnice přichází až ze severní Sembie, aby zde uzavřeli obchody nesnesivší denní světlo mimo dosah svých druhů a nakoupili mordaynový prášek, surovinu k výrobě drogy známé jako snová mlha (viz Vládci temnot; přeloženo na Kostce)

Toto dobrodružství je vhodné pro čtyři postavy 13. úrovně. 

Pozadí 

Tisíciletí před založením Esembry byla Zmijnice menším chrámem Sss´thasine´sse, a kobky pod ní stále uchovávají několik temných relikvií tohoto zlého boha. Po pádu Myth Drannoru náhodný objev pohřbených sarrukhských trosek vedl k otevřenému zřízení Sss´thasine´ssova chrámu, ve kterém bylo toto dávno zapomenuté božstvo uctíváno jako totemový duch jedovatých tvorů včetně štírů, hadů, pavouků a podobných (ve skutečnosti kult podporovala Talona, Paní jedů). Chrámové motto „had nikdy nespí“ se od té doby stalo součástí jazyka Bojového údolí, i když se už dávno zapomnělo na jeho původ. Dnes se frázi rozumí jako „zlo nikdy neodpočívá“. 

Kult po několika desetiletích zmizel, a jeho bývalý chrám, nyní známý jako Zmijnice, sloužil různorodým účelům, až se nakonec stal bazarem a zastavárnou. Roku červa (1356 DL) náhodou narazil Šeřil Palčivec, majitel Zmijnice, na tajné dveře vedoucí do kobek, kde zřídil skladiště horkého zboží. 

O tři roky později, Roku hada (1359 DL), portálem, na který Šeřil nenarazil, prošla přízračná nága Ssensarít a zabrala si kobky pro sebe. Za pomoci mocné směsi Umění, charismatu a narcismu přesvědčila Šeřila a jeho rodinu, aby ji uctívali jako božskou inkarnaci Sss´thasine´sse. Pod Ssensarítiným vedením Šeřil pozvolna rozšiřoval své nelegální aktivity, až nyní zahrnují prodej drog a lapání otroků. 

Dnes je Zmijnice středem malého leč aktivního kultu uctívačů hadů, který ovládá většinu nelegální aktivity ve městě. Ačkoli někteří obyvatelé Bojového údolí tuší, že se v bazaru a zastavárně odehrávají podezřelé obchody, nikdo nic netuší o rozsahu aktivit kultu. 

Přesunutí dobrodružství 

Zmijnici lze snadno umístit do jakéhokoli městečka nebo města severně nebo východně od Hraničních království. Místo by mělo dávat smysl jako první zastávka na otrokářské trase vedoucí do nitra Černé džungle a středisko obchodu s drogou jménem snová mlha. 

Hlavní cizí postavy 

Následující cizí postavy žijí nebo pracují v oblasti Zmijnice a lze je v průběhu dobrodružství potkat na různých místech. 
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Šeřil Palčivec 
Majitelem Zmijnice je nemluvný muž měkkého hlasu a sklonům k nočnímu životu. Bydlí nad obchodem se svými třemi dcerami Esvelou, Lharínou a Rowanou. Každého dne se vždy po nějakou dobu vyskytuje v krámu, ale v pozdních nočních hodinách má vyhrazenu dobu pro diskrétní setkání s nechutnými spojenci. Šeřil je následovník samouk Sss´thasine´sse, zapomenutého aspektu zvířecího kultu uctívaného jako Pán jedů. Pravidelní návštěvníci Zmijnice vědí, že Šeřil má neustále po ruce nabitou ruční kuši. 
Kromě toho, že slouží jako překupník kradeného zboží, má Šeřil zřízenou lukrativní dohodu s jinými yuan-ti otrokáři se základnou ve Spodních cestách v Oeble (viz setkání 3 níže). Šeřil s dcerami tajně lapají osamělé poutníky procházející Esembrou a jiné humanoidy, které nejspíše nebude nikdo postrádat, a posílají je portálem pod Zmijnicí do Oeble. Jako protihodnotu posílají yuan-ti urny s mordaynovým práškem vyráběným v Černé džungli a dopravovaným přes Bohatou Tůň na sever. 
Šeřil se úmyslně vyhýbá prodeji prášku místním, protože se bojí, že by tím na sebe přilákal pozornost místních autorit. Místo toho ho dodává zákazníkům mimo Esembru, kteří se dozví o jeho dostupnosti. Sembijští agenti yuan-ti vydávající se za dekadentní potomky kupecké šlechty často doporučují, aby jejich druhové letmo zajeli do Zmijnice pro špetku mordaynového prášku. Pak využijí efektu drogy na uživatele a následné závislosti k rozšíření své vlády nad sembijskými obchodními aktivitami. 
Šeřil Palčivec: člověk muž Chondalan adept 7 Sss´thasine´sse (Talony); N 6; humanoid střední velikosti; VT 7k6+7; 31 žt; iniciativa +4; rychlost 30 stop; TZ 16, dotyk 12, zaskočený 14; základní útok +3; zápas +2; útok +5 boj nablízko (1k4-1/19-20, dýka) nebo +6 boj na dálku (1k8+1/ 19-20, +1 lehká kuše); úplný útok +5 boj nablízko (1k4-1/19-20, dýka) nebo +6 boj na dálku (1k8+1/ 19-20, +1 lehká kuše); přesvědčení NZl; záchrany výdrž +3, reflexy +4, vůle +7; síla 8, obratnost 14, odolnost 12, inteligence 10, moudrost 15, charisma 13
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +1, diplomacie +6, oceňování +3, odhad úmyslů +7, profese (obchodník) +3, předstírání +4, soustředění +5, všímání +4; bojové finesy, vyjednavač, zacházení se zbrojí (lehká), zakrvácený. 
Adeptova připravená kouzla (3/ 4/ 3; záchranný hod TO 12+ úroveň kouzla): 0 – najdi magii, boží dohled, dotyk únavy; 1 – hořící ruce, rozkaz, zhoj lehká zranění, ochrana před dobrem; 2 – býčí síla, zrcadlový obraz, pavučina. 
Vybavení: +2 kožená zbroj, +1 lehká kuše, 30 šipek do kuše, dýka, 2 lektvary zhojení lehkých zranění, lektvar vidění ve tmě, lektvar nezjistitelného přesvědčení. 
Esvela, Lharína a Rowana Palčivcové 

Tři Šeřilovy dcery jsou vysoké, štíhlé překrásné ženy s vlnitými černými vlasy, které – když si je rozpustí – spadají skoro na podlahu. Pověsti tvrdí, že všechny tři jsou skvělými padělatelkami, které dokáží namalovat díry po červotoči, hlavičky hřebíků a šrámy i tam, kde žádné nejsou, a lze to poznat jen podrobným prozkoumáním. Ve skutečnosti jsou všechny tři poskvrněnými, kteří slouží yuan-ti, a jsou ještě nemilosrdnější než jejich otec. Trojice často láká poutníky chtivé radovánek do situace, v níž mohou být snadno okradeni v tom lepším a prodáni do otroctví v tom horším případě. 
Esvela, Lharína a Rowana Palčivcové: poskvrněné lidské ženy Chondalanky tuláci 5; N 6; humanoid střední velikosti; VT 5k6+10; 27 žt; iniciativa +2; rychlost 30 stop; TZ 17, dotyk 13, zaskočený 17; základní útok +3; zápas +2; útok +3 boj nablízko (1k6/ 19-20, +1 krátký meč) nebo +5 boj nablízko (1k4-1/ 19-20, dýka); úplný útok +3 boj nablízko (1k6/ 19-20, +1 krátký meč) nebo +5 boj nablízko (1k4-1/ 19-20, dýka); SÚ jedovatý polibek, psionika, zákeřný útok +3k6; SA únik, imunita vůči jedům (pouze hadí jed), magická odolnost 14, citlivost na pasti +1, hledání pastí, neobvyklý úhyb; přesvědčení NZl; záchrany výdrž +3, reflexy +6, vůle +3; síla 8, obratnost 15, odolnost 14, inteligence 13, moudrost 10, charisma 14. 
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +14, hbité prsty +12, naslouchání +10, oceňování +11, odhad úmyslů +8, ohebnost +10, předstírání +10, řemeslo (malování) +14, padělání +9, všímání +10, zastrašování +4; bojové finesy, ostražitost, zaměření na dovednost (řemeslo (malování)), železná vůle. 
Jedovatý polibek (Zvl.): Když zápasí, může se děvče rozhodnout místo způsobení zranění protivníkovi potřít ho jedovatými slinami. Tento jedovatý „polibek“ lze použít pouze, pokud zápasí s protivníkem, který má odkrytou kůži. Děvče místo útoku provede oponované ověření zápasu s postihem -4. Pokud vyhraje, úspěšně nanese polibkem, olíznutím nebo lehkým kousnutím protivníka jed (kontaktní, výdrž TO 14, primární a sekundární zranění 1k4 body odolnosti). 
Psionika (Kou.): 3x denně – proměň (pouze hadí nebo hadovitá podoba), 1x denně – jed (TO 14). Úroveň sesilatele 5. 
Vybavení: +2 kožená zbroj, +1 krátký meč, dýka, mistrovské umělecké náčiní, prsten ochrany +1, 3 lektvary zhojení lehkých zranění, 23 zl. 
Ssensarít 

Ssensarít, která se vylíhla poblíž Řeky nág, se po dosažení dospělosti vydala na jih a nakonec se usadila v Pohraničních královstvích. Před několika desetiletími se zapletla do proslulé hádky známé jako Noc sedmi nág, která vedla k odkrytí oebleských Spodních cest. Během boje přežila soustředěný útok dvou duhových nág jen proto, že prošla portálem vedoucím do řady dávno zapomenutých katakomb pod městem Esembra v Bojovém údolí. 
Ssensarít strávila mnoho let odhalováním všech tajemství nového domova a budováním pozice krále obchodu s drogami a otroky v srdci Údolních zemích. Dnes vede malý kult lidských a kdysi lidských následovníků, kteří ji uctívají jakožto božskou inkarnaci Sss´thasine´sse (ve skutečnosti jak nága, tak její následovníci uctívají menší aspekt Talony). 

Ochotná ponechat Šeřila, aby se staral o každodenní aktivity kultu, tráví většinu času vývojem drahokamů, ze kterých by se „líhly“ jako z vajec kouzelné druhy hadů. Většinu darů, které dostane od kultu, použije k sehnání vzácných přísad potřebných ke svému výzkumu, ale prozatím nedosáhla žádného úspěchu. Pokud ovšem uspěje, bude ovládat obchod s novými a potenciálně lukrativními předměty velice zajímajícími hadí lid po celém Faerúnu. 

Ssensarít: přízračná nága kněz 3 Sss´thasine´ssův (Talonin)/ mystický poutník 3; N 15; velká zrůda; VT 9k8+36 plus 3k8+12 plus 3k8+12; 127 žt; iniciativa +1; rychlost 40 stop; TZ 20, dotyk 14, překvapený 19; základní útok +9; zápas +17; útok +12 boj nablízko (2k6+6 plus jed, kousnutí); úplný útok +12 boj nablízko (2k6+6 plus jed, kousnutí); SÚ okouzlující pohled, jed, 7x denně ovládání nemrtvých (+4, 2k6+7, třetí), spánek, kouzla; SA vidění ve tmě 60 stop, výhody z pomocníka, drahokamová magie, boží sláva, znalost přírody, odolej okouzlení; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +11, reflexy +10, vůle +17; síla 18, obratnost 13, odolnost 18, inteligence 12, moudrost 17, charisma 12
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +5, diplomacie +12, léčení +5, naslouchání +9, profese (bylinkář) +10, předstírání +7, předvádění (tanec) +7, řemeslo (alchymie) +4, skrývání -3, soustředění +10, všímání +9, znalost (příroda) +6; bleskové reflexy, bojové sesílání, naladění drahokamu, ocasové chřestidlo, ostražitost, vynech materiál, zaměření na schopnost (okouzlující pohled), železná vůle. 
Okouzlující pohled (Nad.): Její pohled postihuje všechny tvory do vzdálenosti 30 stop jako kouzlo okouzli osobu (vůle TO 22 zruší). 

Jed (Zvl.): Zranění, výdrž TO 18, primární a sekundární zranění 1k8 bodů odolnosti. 

Spánek (Kou.): Může použít 1x denně spánek (ÚS 6, TO záchranného hodu 18). 

Kouzla: Sesílá kouzla jako čaroděj 10. úrovně a dokáže sesílat kněžská kouzla a kouzla z domén Chaos a Zlo jako mystická. 

Drahokamová magie (Nad.): Zná tajemství drahokamové magie a má odbornost naladění drahokamu jako bonusovou. 

Boží sláva (Nad.): Dostává +4 bezbožný bonus do TZ (již je započítán do statistik výše). 

Znalost přírody: Dostává +2 způsobilostní bonus na všechna ověřování profese (bylinkář) a znalosti (příroda) (již je započítán do statistik výše). 

Odolej okouzlení: Dostává +2 bezbožný bonus k záchranným hodům proti účinkům zaříkání (okouzlení). 
Čarodějova známá kouzla (6/ 7/ 7/ 7/ 6/ 3; záchranný hod TO 14 + úroveň kouzla): 0 – kyselinová koule, najdi magii, najdi jed, Horizikaulovo hvízdnutí, světlo, mágova ruka, otevři/ zavři, mrazivý paprsek, přečti magii; 1 – alarm, Horizikaulův řev+, mágova zbroj, magická střela, Tenserův plovoucí disk; 2 – temnota, najdi myšlenky, orlí velkolepost, přivolej roj; 3 – zlom magii, ochrana před energií, sugesce; 4 – výkřik+, kamenná kůže; 5 – oblak smrti.
+ Kvůli odbornosti ocasové chřestidlo je základní TO záchranného hodu proti kouzlu 16 + úroveň kouzla. 
Knězova připravená kouzla (4/ 4/ 3; záchranný hod TO 13 + úroveň kouzla): 0 – zhoj drobná zranění, najdi magii, oprava, odolání; 1 – zastraš, zhoj lehké zranění, ochrana před dobrem*, štít víry; 2 – býčí síla, znesvěcení, znehybni osobu. 
* Doménové kouzlo. Božstvo: Sss´thasine´ss (Talona). Domény: Chaos (+1 úroveň sesilatele při sesílání kouzel chaosu), Zlo (+1 úroveň sesilatele při sesílání zlých kouzel). 
Vybavení: amulet stínění mysli (považuj za prsten stínění mysli), plášť rezistence +1, čelenka přesvědčování, Iounův kámen (růžová a zelená koule). 
Ssensarítin pomocník: drobná zmije pomocník; N – drobný magický netvor; VT ¼k8; 63 žt; iniciativa +3; rychlost 15 stop, šplh 15 stop, plavání 15 stop; TZ 19, dotyk 15, zaskočený 16; základní útok +9; zápas -2; útok +14 boj nablízko (1k3 plus jed, kousnutí); úplný útok ++14 boj nablízko (1k3 plus jed, kousnutí); rozměr/ dosah 2,5 stopy/ 0 stop; SÚ jed; SA vidění ve tmě 60 stop, zlepšení únik, vidění za šera, čich; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +7, reflexy +10, vůle +13; síla 4, obratnost 17, odolnost 11, inteligence 7, moudrost 12, charisma 2. 
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +4, naslouchání +11, plavání +5, předvádění -1, rovnováha +11, řemeslo (alchymie) +1, skrývání +15, soustředění +6, šplh +11, všímání +11; bojové finesy. 
Jed (Zvl.): Zranění, výdrž TO 10, primární a sekundární zranění 1k6 bodů zranění. 

Hendar „Mečolam“ Lorgin 
Hendar je členem Panských, malé skupiny zbrojnošů sídlící v Esembře vedené válečným kancléřem Ilmešem (ZkN člověk muž Chondalan bojovník 11). Hedndar je dlouholetý Šeřilův kamarád a byl prvním konvertitou kultu mimo okruh Šeřilovy rodiny. 
Zajišťuje, že se Panští nebudou věnovat probíhajícím nelegálním aktivitám ve Zmijnici. Na oplátku Šeřil obohacuje přítele trvalým proudem mincí, které Hendar ihned utrácí za děvčata a ve hře. 
Pokud dobrodruzi nepřeruší náboženský ceremoniál kultu, není pravděpodobné, že by ho ve Zmijnici potkali. 

Hendar „Mečolam“ Lorgin: člověk muž Vásan bojovník 5; N 5; humanoid střední velikosti; VT 5k10+10; 37 žt; iniciativa +1; rychlost 20 stop; TZ 19, dotyk 11, zaskočený 18; základní útok +5; zápas +8; útok +9 boj nablízko (2k6+4/ 19-20, mistrovský obouruční meč) nebo +7 boj na dálku (1k6+3/ x3, mistrovský kompozitní krátký luk (+3 bonus síly)); úplný útok +9 boj nablízko (2k6+4/ 19-20, mistrovský obouruční meč) nebo +7 boj na dálku (1k6+3/ x3, mistrovský kompozitní krátký luk (+3 bonus síly)); přesvědčení ChN; záchrany výdrž +6, reflexy +2, vůle +2; síla 17, obratnost 13, odolnost 14, inteligence 10, moudrost 12, charisma 8. 
Dovednosti a odbornosti: jezdectví +9, šplh +3, zastrašování +7; drtivý útok, mocné roztínání, roztínání, zlepšené lámání zbraní. 
Vybavení: plátová zbroj, velký ocelový štít, mistrovský obouruční meč, mistrovský kompozitní krátký luk (+3 bonus síly), 20 šípů, toulec, 2150 zl. 
Rybná Dhessa 
Dhessa je stárnoucí hospodská děvečka od Čtyř létajících ryb a později občasná Šeřilova milenka. Byla druhým konvertitou mimo okruh Šeřilovy rodiny. Ačkoli původně byla vlažná ve víře, v současnosti zahořela. Dhessa sleduje dění v Rybách a sbírá případné informace zajímavé pro kult. 
Pokud dobrodruzi nepřeruší náboženský ceremoniál kultu, není pravděpodobné, že by ji ve Zmijnici potkali. 

Rybná Dessa: lidská žena Chondalanka prostý obyvatel 3; N 2; humanoid střední velikosti; VT 3k4; 7 žt; iniciativa +5; rychlost 30 stop; TZ 11, dotyk 11, zaskočená 10; základní útok +1; zápas +0; útok +2 boj nablízko (1k4-1, dýka); úplný útok +2 boj nablízko (1k4-1, dýka); přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +1, reflexy +2, vůle +2; síla 8, obratnost 13, odolnost 11, inteligence 10, moudrost 12, charisma 14
Dovednosti a odbornosti: naslouchání +4, profese (hospodský) +7, řemeslo (vaření) +6, všímání +4; bojové finesy, úhyb, zacházení s jednoduchými zbraněmi (dýka), zlepšená iniciativa. 
Vybavení: Dýka. 
1. Zmijnice 
Tato obdélná budova je postavena ze zděného kamene a má skloněnou břidlicovou střechu. Ke statným dvoukřídlím dveřím s kroucenými zárubněmi vyřezávanými do podoby hada, po nichž je místo pojmenované, vedou tři schůdky. 
1A. Obchod 
Kdysi šlo o hlavní chrámovou prostoru. 
	Obchod sestává z jedné velké místnosti zaplněné hromadami různého zboží, včetně fascinující směsice starých masek a některých součástí zbroje naházených v obrovských vědrech. Ke stropu se zdvihá čtveřice rozvrzaných schodišť. Množství lamp se kývá na hácích, které lze pomocí lan spustit, a na schodech visí, kde to jen jde, na ramíncích kusy oblečení. 


Zmijnice je místo, kam zajdete, pokud potřebujete něco opravdu rychle – zvlášť pak maskování zahrnující nějaký typ uniformy nebo zbroje. Šeřil má uložené kusy každé uniformy z oblasti Měsíčního moře a Dračího zálivu
V chaosu obchodu pouze Šeřil dokáže najít něco rychle; ví, kde se co nachází. Zákazníci, kteří se mu prohrabávají zbožím a přesouvají ho na jiné místo, ho neomylně rozzuří. 
Šeřil má jedinečný systém ochrany peněz v pokladně před zloději. Peníze, které dostane platbou, hodí do některé z komunikačních trubek nacházejících se tu a tam proti nosným sloupům vedoucích kamsi pod podlahu. Drobné přináší nazpátek některá z jeho dcer. Jedinými dostupnými mincemi v obchodě jsou proto ty, které má u sebe zákazník. 
1B. Šeřilova ložnice 
Šeřilova ložnice, přístupná pouze po skřípějícím schodišti na západním konci severní stěny obchodu, obsahuje velkou postel a truhlu, a kromě toho řadu předmětů, které kdysi patřily jeho zesnulé ženě. Tajnůstkář Šeřil si dává velký pozor, aby se zde nenacházelo nic inkriminujícího. Ložnice jeho dcer jsou odsud přístupné po nerovné podlaze tvořené druhou stranou prkenného stropu obchodu. 
1C. Esvelina ložnice 
Rozhrkané schodiště na východním konci severní zdi obchodu vede do Esveliny ložnice. Nachází se zde úzká postel a truhla s falešným dnem (prohledávání TO 20). 
Poklad: Takto ukrytý výklenek obsahuje malou sbírku šperků (v celkové hodnotě 69 zl), které Esvela ukradla poutníkům procházejícím městem. 

1D. Lharínina ložnice 

Je zařízena stejně, jako ložnice jejích sester, a je přístupná stejně rozhrkaným schodištěm na západním konci jižní zdi obchodu. 

Za zadním čelem postele se ukrývá malá v kůži vázaná kniha, která slouží děvčeti jako zápisník. V něm si zaznamenává jména mužů, které svedla, včetně těch, které později poslala portálem do Oeble. Postavy hledající někoho prodaného do otroctví kultem mohou jeho jméno najít tady. 

1E. Rowanin pokoj 

Jako pokoje jejích sester i Rowanina ložnice obsahuje postel a truhlu. Skřípějící schodiště k ní vedoucí se nachází na východním okraji jižní zdi obchodu. 
O čemž její otec a sestry nevědí, je její závislost na snové mlze. V matraci její postele se nachází malá skrýš mordaynového prášku (2 dávky v hodnotě 200 zl každá) omotaného lesklými listy některého exotického jižního stromu. 

1F. Kuchyň 

Tato místnost se přistavěla dlouho po postavení Zmijnice. Nachází se v ní velký krb, spousta nádobí, stůl k přípravě jídla sloužící i jako jídelní, několik židlí a různorodé potraviny. Jedinou podivností je klec plná myší, odrážející nově se objevivší oblibu pojídání živého jídla, která se u děvčat objevila po jejich proměně na poskvrněné. 
1G. Šatna 

Šeřil a jeho dcery se v této místnosti myjí. 
2. Sss´thasine´ssovy katakomby 

Katakomby pod Zmijnicí kdysi sloužily jako sklepení a soukromá kaple pro povrchový chrám. Všechny chodby jsou vyzděny otesanými kameny sestavenými tak, že ve výšce 10-12 stop tvoří klenbu. Všechny zdejší dveře jsou pevné dřevěné, a žádné nejsou zamčené. 
2A. Nartex (ÚS 13) 
Tato malá čtvercová místnost o velikosti 10 stop slouží jako chrámový nartex. Když se k ní postavy přiblíží, přečti nebo parafrázuj následující. 
	Tato malá čtvercová místnost je postavena z otesaných kamenů. Ve stropě se nachází propadlo. Klenutý průchod na východě vede do tmy, ostatní tři stěny zdobí runy. Podlahu zdobí mozaika zobrazující hejno štírů, hadů a pavouků. 


Propadlo ve stropě vede do obchodu (oblast A1) přímo za pult. Oblouk vede do zbytku katakomb. Runy na stěnách jsou dračí a říkají „had nikdy nespí“. 
Past: Kdokoli, kdo si stoupne na podlahu nartexu, spustí past uvolňující jedovatý plyn. Ssensarít a kultisté o pasti vědí a vypínají ji tlačítkem vysoko na severní zdi, kam se dá sáhnout z obou vstupů do nartexu. Kromě toho nága obvykle sesílá alarm na vrcholek vstupu, aby věděla, když přijdou (vítaní i nevítaní) hosté. Dosah kouzla je dostatečný k tomu, aby upozornilo nágu na přítomnost návštěvníků v obchodě. 

Výpary uthuru: N 13; mechanická; plošná spoušť, znovuzprovoznění opravou; obejití pomocí skrytého tlačítka (pohledávání TO 25); plyn; vícero cílů (všechny cíle v 10x10 místnosti); neminoucí; zpoždění účinku (1 kolo); jed (výpary uthuru; záchranný hod na výdrž TO 18 odolá, vysátí 1 odl./ 3k6 odl); prohledávání TO 30; vyřazení mechanismu TO 30; náklady na stvoření: 21 100 tl. 
2B. Skladiště (ÚS 10) 
Tyto místnosti kdysi kult používal k ukládání chrámového vybavení, ale Šeřil zde dnes ukládá ukradené zboží, které má v úmyslu prodat dál. 
Poklad: V kterýkoli okamžik se zde nachází ukradené zboží v hodnotě až 800 zl. Obvykle se ale jedná o zboží objemné, jehož prodej by jen těžko šlo utajit před místními autoritami. 

Mezi veteší se v jihovýchodní místnosti nachází malá pastí opatřená truhlička ukrývající osm balíčků mordaynového prášku (každý v hodnotě 200 zl). 
Zámek pokrytý dračí žlučí: N 10; mechanická; dotyková spoušť (připojená); bez znovuzprovoznění; možno se zámku vyhnout (otevírání zámků TO 30); jed (dračí žluč, záchranný hod na výdrž TO 26 odolá, 3k6 sil./ 0); prohledávání TO 30; vyřazení mechanismu TO 30; náklady na stvoření: 14 400 zl. 
2C. Ssensarítino hnízdo (ÚS 15) 
V této místnosti přebývá Ssensarít. Když postavy vstoupí, přečti nebo parafrázuj následující. 
	Tato místnost o rozloze 20 stop čtverečních obsahuje všemožné trosky uspořádané do podoby velkého hnízda.


Haraburdí na podlaze poskytuje všem, co se za ním krčí, kryt. Navíc, po místnosti se lze pohybovat nanejvýš obvyklou rychlostí, a každé kolo pohybu je nutné ověřit rovnováhu (TO 5), jestli se podaří postoupit. 

Tvor: Hnízdo je domovem přízračné nágy Ssensarít, která zde tráví většinu času experimentováním s kouzelnými procesy. 

Ssensarít: Viz oddíl Význačné cizí postavy výše. 
Taktika: Pokud Ssensarít na postavy upozorní kouzlo alarm nebo něco jiného, připraví se na setkání sesláním najdi myšlenky, temnoty, ochrany před energií (oheň) a mágovy zbroje. Pak se ukryje v haraburdí, aby získala kryt. Když postavy vstoupí, nága nejprve použije schopnost spánek, poté bude následovat sugesce, aby se obrátily a odešly pryč. Pokud ji tato taktika vetřelců nezbaví, použije okouzlující pohled na jednoho z nich, aby ji chránil. Když se pustí do boje, zahájí ho magickou střelu, následovanou oblakem smrti a dalšími útočnými kouzly tak, aby ji poskytly co možná největší výhodu. Bude-li přinucena k boji nablízko, použije jedovaté kousnutí. Bude-li prohrávat, pokusí se dostat k portálu a uprchnout do Oeble. 
Vývoj: Bude-li zajata, pokusí se postavy přesvědčit, že je jen dalším kultistou, a ponouknout je k průchodu portálem (oblast 2D) za vůdci kultu. Pokud se jí bude zdát, že ji postavy s sebou portálem nevezmou, bude lhát o klíči potřebném k aktivování portálu (a vyhnutí se pasti na něm). V opačném případě jim prozradí skutečný klíč, aby se mohly dopravit do rukou otrokářů na druhém konci. 
Poklad: Mezi harampádím se skrývají drahokamy v celkové hodnotě 500 zl, plus osm naladěných drahokamů (drahokam alarmu, drahokam Horizikaulova řevu, drahokam výkřiku, drahokam sugesce a tři drahokamy přivolání roje). 

2D. Portál (ÚS 7) 
Portál vedoucí do Oeble je oblouk vyplněný kamenem zdobený rytinami zhruba hadovitých znaků. Tento obousměrný chráněný portál spojuje katakomby pod Zmijnicí oebleskými Spodními cestami (viz níže). Klíčem potřebným k průchodu do Oeble je žihadlo štíra (mrtvého či živého). Klíčem potřebným k průchodu do Esembry je chřestýší chřestítko (které Ssensarít díky odbornosti ocasové chřestidlo má). Podobu obou klíčů zná jen Ssensarít, která se kvůli tomu chrání amuletem zaštítění mysli; oebleští yuan-ti by za znalost klíčů velmi slušně zaplatili. 
Past: Pokud se někdo pokusí použít odsud portál bez správného klíče, spustí past, která přivolá hejno zmijí. Hejno napadne každého živého tvora, na kterého narazí (včetně Ssensarít a kultistů). 
Přivolej služebníka přírody VI: N 7; kouzelná; blízkostní spoušť (alarm); automatické znovuzprovoznění; kouzlo (přivolej služebníka přírody VI, sesilatel druid 6. úr., hejno zmijí); prohledávání TO 31; vyřazení mechanismu TO 31; náklady na stvoření: 38 900 zl + 3112 zk. 
Hejno zmijí (1): 27 žt; viz Ďasovský foliant strana 172. 

2E. Sss´thasine´ssova kaple (ÚS 13) 
Jedná se o hlavní božiště kultu. 
	Tato kulatá místnost má lehce vypouklou podlahu a strop. Do zdí, podlahy a stropu jsou vytesány realistické obrazy svíjejících se hadů, pobíhajících pavouků a zuřivě vypadajících štírů. Ve středu místnosti stojí kamenný oltář v podobě stočeného hada s pozdvihnutou hlavou a neuvěřitelně rozevřenou tlamou. Z obou stran oltář chrání několik pokřivených hadovitých tvorů. 


Úspěšné ověření všímání (TO 15) odhalí, že mnozí z vyrytých hadů dohromady vytváří humanoidní postavu. Hadí tlama tvoří širokou plochou mísu, do které se pohodlně vejde tělo středně velkého tvora, a její hrdlo je úzká trubka odvádějící krev oběti. Je-li Sss´thasine´ss (Talona) obětí potěšen, typicky odpoví hejnem stonožek, pavouků nebo hadů vylézajícím z hrdla hada do mísy. Hejno pak poslouchá osobu, která oběť poskytla (podrobnosti o obětích temným bohům se nachází v Knize odporné temnoty). 
Tvorové: Oltář chrání 16 strážců líhně. Jeden z nich kdysi býval Šeřilovou manželkou, o které si většina Esembřanů myslí, že podlehla chřadnutí. Ostatní byli osamocení poutníci, použití jako laboratorní morčata k testování směsi jedu yuan-ti, bylin a kořenů poskytnutých oebleskými yuan-ti k tvorbě poskvrněných. 

Hledají-li postavy CP a chceš dobrodružství ukončit, nejnovější strážce líhně je hledanou postavou. Jinak předpokládej, že hledaná osoba byla odeslána do Oeble jako otrok. 

Strážci líhně (16): 26, 26, 25, 25, 25, 24, 23, 23, 22, 22, 22, 20, 20, 19, 19, 19 žt; viz Nestvůry Faerúnu strana 96. 

Poklady: Na oltáři je několik temných relikvií používaných při temných obřadech. Patří mezi ně vak z hadí kůže obsahující náboženské texty připevněné na koženou šňůrku (škapulíř víry) a ebenová dýka se zubatým ostřím (+1 dýka). 
2F. Zhroucená chodba 

Chodba kdysi pokračovala na východ, ale došlo k závalu. Pokud chceš dobrodružství rozšířit, může vést k zatím neobjeveným pokladnicím mohoucím obsahovat další poklady kultu, nemrtvé pozůstatky dávno zemřelých kultistů, či dokonce mumifikované ostatky jednoho nebo více sarrukhů. 
3. Oeble 

Město Oeble se nachází poblíž středu Zbojnických království, na řece Scelptar západně od Kvurthského hvozdu. Mnohorasová populace tuláků, vyhnanců a lidí všude jinde nevítaných zahrnuje i ssrath (menší kmen) yuan-ti z rodu Eselema. Hadí lid obývá oebleské Spodní cesty, neustále se rozrůstající labyrint chodeb, kde sídlí většina „nestvůrných“ obyvatel města. 
Příslušníci ssrathu obchodují s otroky a dováží je na jih do zemí Eselmů skrze Bohatou Tůň. Také obchodují s mordaynovým práškem a dodávají ho agentům po celém Faerúnu v rámci podpory plánů rodu. 
Jedním zdrojem otroků je obousměrný portál spojující Esembru (konkrétně, katakomby pod Zmijnicí) s Oeble. Jižní konec portálu se otevírá do opuštěné slepé uličky ve Spodních cestách poblíž krčmy známé jako Talonin tanec. Yuan-ti portál sledují, aby mohli rychle zajistit zboží z Esembry. 

Inspiraci k Oeble a zdejšímu ssrathu může poskytnout román Black bouquet od Richarda Lee Byerse. 
Sarrukhské trosky 
Jde o krátké dobrodružství určené pro postavy 7. úrovně, které lze umístit kamkoli na Faerúnu. Roční období a počasí nehrají roli, protože většina dobrodružství se odehrává v podzemí. 
Pozadí 

Při svém hledání živých sarrukhů khástové odkryli desítky prastarých trosek dávných říší. Čas od času přitom narazili na živého sarrukha v hluboké hibernaci, kterého ihned zabili. V mnoha případech ale byly trosky prázdné. 
Ačkoli se za obvyklých okolností snaží nedostávat se do střetu s domorodci, mívají sklon být příliš horliví při obraně ještě plně neprozkoumaných sarrukhských trosek. Nedávno malá výprava khástů narazila na toto místo a její členové pracují na odhalení všech tajemství, která zde mohou být. 

Toto sídliště, kdysi opěrný bod sarrukhů, bylo dávno opuštěné. V jeho pozůstatcích se ale nachází předměty, které v případě své záchrany vynesou bohatství. Kromě toho tu je ve středu sídliště ohromný čtyřhranný šedý obelisk fungující jako oboustranný chráněný portál, který dopraví ho aktivujícího tvora do sféry, kam si bude přát. Sarrukhové ho využívali k průzkumu mnohovesmíru. Takové zařízení by bylo pro khásty nedocenitelné, protože by díky němu byli méně závislí na démonických spojencích. 
Osnova dobrodružství
Khástové předpokládají, že všichni tvorové v oblasti, včetně Holých, pracují pro sarrukhy a mají cenné informace. Proto se pokusí postavy zajmout, jakmile si všimnou jejich přítomnosti, a vynutit si z nich informace. Pokud se postavy budou příliš bránit, nebudou se rozpakovat je zabít. 
Družina může interagovat s khásty mnoha způsoby. Postavy je mohou vyhnat, získat nalezené artefakty a pak se postarat o obelisk, nebo se do trosek vkrást nepozorovaně, zneškodnit obelisk a vrátit se, aniž by se bojově střetli s khásty. 

Nejdůležitějším úkolem v dobrodružství bude znemožnit khástům přístup k silám obelisku. Prozatím byl dosah násilnických militantních ještěrů omezen neschopností dostat se na jiné sféry. Portál jako tento by jim poskytl přístup na skoro jakoukoli sféru v mnohovesmíru a proměnil by je ve významnou hrozbu. Khástové už pochopili, na co nejspíše narazili, a proto pokud bude výprava vyhnána nebo pobita, vyšlou další. Zničení obelisku bude mnohem bezpečnějším řešením nebezpečí představovaného khásty. 

Začátek dobrodružství 

Z povrchu trosky vypadají jen jako větší zelení porostlý kopec. Původně šlo dosáhnout podzemního sídliště jen chodbou vedoucí skrze jeskynní systém začínající míle daleko odsud. Ovšem pradávné zemětřesení důležité spojení zasypalo, a dnes jediný přístup představuje hluboká díra vykopaná na vrcholku kopce. Dobrodružství začíná objevem díry. 
Sídliště 

Postavy by měly být schopni nerušeného pohybu po sídlišti tak dlouho, dokud se budou pohybovat tiše. Jelikož khástové mezi sebou čas od času bojují, menší povyk nevyvolá u vůdce khástů poplach ihned. Velký hluk ovšem bude znamenat vyslání čtyřčlenné hlídky, aby zjistila, co se děje. 
Jelikož budovy jsou chráněny před živly a drancíři, dobře se zachovaly. Většinou se jedná o dvoupokojová obydlí postavená z kamene s vnějšími stěnami zdobenými dekorem proplétajících se hadů nebo hadů vztyčených a kráčejících. Průměrný dům stále obsahuje 1k8 uměleckých předmětů, soch, koberců nebo jiných cenných ornamentů dle Dějmistrovy vůle, v ceně 3k20 zl na volném trhu každý (dvojnásobek pro znalce starožitností)

1. Vstup (ÚS 5) 

Vstupní díru částečně zakrývá před kýmkoli dále než 20 stop zeleň, ale dvojice strážných si lze všimnout obvyklým způsobem. 
	Na kopci stojí dva šupinatí tvorové připomínající ještěry lidské velikosti a propátrávají pohledy horizont.


Tvorové: Dvojice khástů na kopci je pověřená jak obranou vstupu, tak varováním druhů v případě, že narazí na blížící se vetřelce. 

Khástové (2): 19, 21 žt; viz Ďasovský foliant. 
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Taktika: Pokud nebudou umlčeni, jeden ze strážných zavolá do díry varování, a pak se s radostí vrhnou na družinu. Pokud budou přečísleni, s radostí napadnou první členy družiny, kteří se k nim přiblíží. 

Pokud jeden ze strážných padne, případně pokud oběma poklesnou životy pod polovinu, případně pokud boj trvá déle než čtyři kola, jeden ze strážných shodí do díry gong, aby varoval, že hrozí akutní nebezpečí průniku vetřelců. V tomto případě khástové z trosek půjdou posílit ochranu vstupu a připraví se na boj. 

Vývoj: Jakmile budou stráže poraženy, postavy mohou vstoupit do trosek. Vstupní díra má v průměru 5 stop a je hluboká 15 stop, než se otevírá do velké temné jeskyně. Místo označené jako „1“ se nachází přímo pod vstupem, na podlaze jeskyně nějakých 200 stop níže. Jelikož leží trochu stranou, na okraji trosek, hluk sestupující družiny mohou zaslechnout pouze khástové z oblastí 2 a 3. 
2. Velký dům (ÚS 6) 

Khástové používají tento dům jako strážnici ke sledování vstupu a nedalekého tunelu. 
	Stavba vypadá jako větší verze v sídlišti se běžně vyskytujícího domu. Její fasáda je z tmavého kamene a zdobí ji rytiny hadů a ještěrů. 


Tvorové: U domu hlídá trojice khástů. Jelikož výprava už skoro týden sídliště prozkoumává a zatím nedošlo k žádnému incidentu, stráže zlenivěly. Proto si postav – pokud ty na sebe nějak neupozorní – všimnou jen při úspěšném ověření všímání s TO 20. 

Khástové (3): 19, 20, 25 žt; viz Ďasovský foliant strana 115. 

Taktika: Stráže v úvodu postrádají organizaci a napadnou první postavu, kterou uvidí. Pokud přežijí déle než 2 kola, pokusí se získat podporu od druhů a stáhnou se k nejbližší oblasti ovládané khásty. 

Vývoj: Stavba je šestipokojová, s vnitřní plochou přes 3000 stop čtverečních. Cennosti byly odneseny do oblasti 5. 
3. Fontána (ÚS 5) 

Místo kdysi sloužilo jako veřejné shromaždiště. 
	Ve středu náměstí voda vytéká do fontány zhruba lidské podoby pokryté vrstvami usazených minerálů. Fontánu obklopují esteticky uspořádané kamenné lavice a nachově fosforeskující houby. Místo střeží dvojice na zadních stojících ještěrovitých tvorů.


Tvorové: Dvojice zde stojících khástů napadne kohokoli, kdo se k nim přiblíží. 

Khástové (2): 20, 22 žt; viz Ďasovský foliant strana 115. 

Taktika: Pokud strážní původně o družině nevěděli, ihned se stáhnou do oblasti 5. Pokud obdrželi varování před akutní hrozbou vpádu vetřelců, také se stáhnou do oblasti 5, ale svým ústupem pokusí se postavy nalákat do oblasti 4. 

Vývoj: I přes to, že zde sarrukhové už 30 000 let nejsou aktivní, fontána stále přivádí vodu. Usazeniny vytvořily na mramorové hadí soše tvrdou krustu, které znemožňuje rozeznat detaily. Jezírko, ve kterém voda končí, dopadlo mnohem lépe než socha, stejně jako lavice kolem fontány. Voda je pitná a nemá žádné kouzelné ani neobvyklé vlastnosti. 

Poklady: Minerály pokrytá socha je z bílého mramoru. Váží 500 liber, ale na volném trhu vynese 2000 zl, a dvojnásobek u znalce starožitností. 

4. Zlodějská past (ÚS 12) 

Jakožto dominantní tvorové své říše nashromáždili sarrukhové víc pokladů než jiní, a proto často byli cílem krádeží. Na svou ochranu před okrádáním často instalovaly kruté pasti, jako je například tato. 
	Tato zděná budova je dvakrát vyšší, než je její šířka. Nějakých 30 stop nad zemí se otevírá do okolí. Střechu nese čtveřice sloupků v rozích. Zde se nachází něco, co připomíná smaragd o velikosti lidské hlavy. Do všech stran z něj vychází světlo. 


Stavba je 20 stop široká a dlouhá a 40 stop vysoká. Zhruba 30 stop nad podlahou se nachází volně přístupná prostora stíněná stanovou střechou podpíranou čtyřmi sloupky v rozích. Uvnitř prostory se nachází tichý obraz zeleného drahokamu velikosti lidské hlavy. Světlo z něj vycházející je součástí iluze. 
Past: Jedno kolo poté, co do volného prostoru vstoupí nějaký tvor, se mezi sloupky objeví zdi síly. O 1k4 kola později je přivolán rukanyr. Zdi síly zůstávají na místě, dokud není buď rukanyr nebo vetřelec zabit. 

Zeď síly/ přivolej nestvůru VIII: N 12; kouzelná; blízkostní spoušť (alarm); automatické znovuzprovoznění; vícero pastí (šest zdí síly a jedna přivolej nestvůru VIII přivolávající rukanyra); kouzlo (zeď síly, sesilatel kouzelník 15. úr.); kouzlo (přivolej nestvůru VIII, sesilatelem kouzelník 15. úr., rukanyr); prohledávání TO 34; vyřazení mechanismu TO 34; náklady na stvoření 83 500 zl + 6680 zk. 

Poznámka: Ve skutečnosti se jedná o šestici pastí vyvolávajících zeď síly a jednu past vyvolávající do stejné oblasti rukanyra. Pokud všechny uspějí, rukanyr se objeví uvnitř prostoru vymezeného zdmi síly. Efekty fungují na sobě nezávisle. 

Rukanyr: 85 žt; viz Ďasovský foliant strana 144. 
Taktika: Bez ohledu na to, s jakým protivníkem se střetnul, rukanyr začíná boj lámavým řevem a pak zaútočí na neovlivněné tvory. Pokud si musí zvolit mezi cíli, přednostně napadne tvory vyhlížející jako sesilatelé. 
Vývoj: kromě děsivě potrhaných těl dvou khástů, kteří během průzkumu spustili past, je místo prázdné. 
5. Kořist (ÚS 7) 

Předměty posbírané z budov v sídlišti se nachází na hromadě zde. 
	Na tomto prostranství se nachází hromada zlata a dalších předmětů. Hlídají ji čtyři šupinatí tvorové.


Poklad se nachází daleko od velitelství schválně – nemá k němu být snadný přístup. Toto opatření má zajistit, že cennější předměty nezmizí dřív, než bude možné poklad řádně rozdělit. 

Tvorové: Hromadu kořisti střeží čtveřice khástů s rozkazem napadnout kohokoli (včetně jiných khástů), kdo se přiblíží na méně než 20 stop. V závislosti na akcích postav se zde rovněž mohou nacházet stráže z oblasti 3. 
Khástové (4): 18, 22, 22, 26; viz Ďasovský foliant strana 115. 

Taktika: Jelikož považují boj nablízko za nejskvělejší způsob boje, zdejším stráže napadnou nejdříve bojovníky nablízko. Pokud ovšem kouzlo evidentně ovlivní více než polovinu z nich, pokusí se ihned zabít sesilatele, v případě potřeby i za cenu příležitostných útoků na sebe. 
Vývoj: Pokud se boj bude vyvíjet špatně, pokusí se stáhnout do oblasti 6. 
Poklady: Hromada obsahuje 1250 zl v mincích, skvostný malý zlatý náramek (25 zl), vyřezávanou kostěnou sošku v podobě sarrukha (250 zl), stříbrný hřeben posázený aduláry (10 zl), roucha ze zlaté látky (700 zl), zlatou sošku hada (500 zl), harfu z exotického dřeva vykládanou slonovinou a zirkony (1500 zl), zlatý pohár posázený smaragdy, přívěšek z ohnivého opálu na jemném zlatém řetízku (75 zl), a stříbrnou číši vykládanou smaragdy a rubíny (50 zl). 
6. Velitelství (ÚS 9) 

Dvacítka khástů tvořících výpravu používá tuto budovu jako velitelství. I když by z taktického hlediska bylo smysluplnější, aby se použila některá z budov, khástové jsou přivyklí k životu v přírodě a věří, že při pobytu v budovách by zakrnělo jejich povědomí o okolí. Proto radši táboří pod volnou oblohou. 
	V sousedství obzvláště velké budovy tvoří trojice ohnišť trojúhelník. Kolem ohnišť se nachází dvacet přikrývek a hromady zásob a vybavení včetně těl dvou jelenů, palivového dřeva, pěti momentálně zhasnutých směrových svítilen, pěti lopat a dvou velkých věder.


Tvorové: Nachází se zde Rakh´til, kněz 4. úr a vůdce výpravy, a čtveřice strážných. 

Khástové (4): 19, 20, 22, 25; viz Ďasovský foliant strana 115. 

Rakh´til: khásta muž kněz 4 Sess´innekův; N 7; nestvůrný humanoid střední velikosti (sférik, ještěr); VT 3k8+6 plus 4k8+8; 45 žt; iniciativa +2; rychlost 30 stop; TZ 28, dotyk 13, zaskočený 26; základní útok +6; zápas +10; útok +10 boj nablízko (1k4+4, kousnutí) nebo +12 boj nablízko (1k8+6, +2 těžký palcát); úplný útok +10 boj nablízko (1k4+4, kousnutí) nebo +12/ +7 boj nablízko (1k8+6, +2 těžký palcát) a +5 boj nablízko (1k4+2, kousnutí); SÚ 3x denně ovládání nemrtvých (+0, 2k6+4, 4.); SA vidění ve tmě 60 stop; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +7, reflexy +6, vůle +8; síla 18, obratnost 14, odolnost 14, inteligence 13, moudrost 13, charisma 11
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +5, jezdectví +5, soustředění +6, všímání +4, zacházení se zvířaty +3, zastrašování +3, znalost (náboženství) +5, znalost (sféry) +4; drtivý útok, míření, psaní svitků. 
Knězova připravená kouzla (5/ 5/ 3; TO záchranného hodu 11 + úroveň kouzla): 0 – stvoř vodu, zhoj drobná zranění, najdi magii, očisti potravu a vodu, přečti magii; 1 – zastraš, zhoj lehká zranění, přízeň bohů, ochrana před dobrem*, štít víry; 2 – nižší navrácení, znesvěcení*, nezjistitelné přesvědčení. 
* Doménové kouzlo. Božstvo: Sess´innek. Domény: Chaos (sesílá kouzla chaosu s +1 úrovní sesilatele), Zlo (sesílá zlá kouzla s +1 úrovní sesilatele). 
Vybavení: +2kyrys, +1 malý ocelový štít, +2 těžký palcát, prsten ochrany +1, torna, měch na vodu, přikrývka, křesadlo, svatý symbol, 10 pochodní, 179 zl.
Taktika: Když se postavy přiblíží, stráže se s nimi pustí do boje nablízko, zatímco Rakh´til sešle zastraš. V příštím kole sešle ochranu před dobrem, pokud se jeho druhové budou v boji držet dobře; jinak se připojí do mely. Preferovaným cílem jsou nepřátelští sesilatelé. Pokud může zůstat mimo boj, soustředí se na léčbu druhů a získávání výhod vhodným použitím kouzel. 
Vývoj: Pokud postavy vyhrají boj, zbývající khástové ihned trosky opustí (pokud budou moci). Postavy se pak mohou po troskách pohybovat neobtěžovány. 
7. Rak´ha´náliský obelisk 

Obelisk stojí nestřežený uprostřed trosek. 
	Z podlahy jeskyně se zdvihá do výše 60 stop ohromný čtyřboký obelisk vytesaný z šedého kamene. Všechny čtyři stěny se sklánějí ke středu a na vrcholu obelisku se sbíhají ve špici. Kámen vypadá, že jeho jednolitý povrch vůbec nic nenarušuje.


Khástové obelisk prozkoumali, ale prozatím jen odhadují, že fungoval jako portál. Mají v úmyslu vrátit se do Pustin zkázy a zoufalství a informovat o něm nadřízené, aby ti mohli vyslat k průzkumu nějaké démonické spojence. 
Vývoj: Klíčem aktivujícím odsud portál je sarrukhská šupina, která se musí umístit do skryté pukliny (prohledávání TO 30), která se nachází na každé stěně obelisku ve výši 6 stop. Druhý konec ve sféře je jakákoli volná plocha. Návratový klíč je srdce jakéhokoli Holého zabitého během poslední hodiny, které musí být položeno na zem za modlitby ke Světovému hadu. 
Ukončení dobrodružství 
Pokud postavy porazí khásty, mohou prozkoumávat obelisk a plenit trosky po libosti. Khástové, kterým se podaří uprchnout, se ihned vrátí k nadřízeným a ohlásí své nálezy, načež vůdci ihned vyšlou k průzkumu vroka (viz Bestiář strana 48). Pokud khástové po 2 následující týdny nepodají hlášení, půjde se po nich podívat skupina 30 khástů vedená knězem 6. úrovně. 
Poskvrněný chrám Světového hada 

Jde o krátké na místo vázané dobrodružství pro postavy 7. úrovně, které lze umístit do jakékoli bažiny na Faerúnu. Dokud je převládající počasí teplé až horké, na ročním období nezáleží. 

Pozadí 

Tato stavba, postavená mhairšaulkskými sarrukhy, původně byla chrámem Světového hada. Během století, kdy se nepoužíval, se pomalu propadal do bahna bažiny na jihu Mhairské džungle, oblasti považované v okolí žijícími yuan-ti za svatou. 

Jelikož šlo o svaté místo sarrukhů, jeho ovládnutí bylo velkým vítězstvím služebníků Sess´inneka. Před několika týdny chrám nalezla skupina ještěrců vedená ještěřím králem Kha´ghasstou podporovaná hrstkou khástů. Ihned stavbu obsadili, poskvrnili všechny sochy a náboženské předměty považované sarrukhy za posvátné, a konvertovali místo na Sess´innekův chrám. I přes jejich zjevný úspěch se nedokázali dostat do jedné místnosti (oblast 9). Myslí si, že se v ní nachází něco cenného. 
Ve skutečnosti je pradávný chrám místem posledního odpočinku legendární zbraně zvané Hadí tesák, zbraně jednoho z nejproslulejších válečníků říše. Obouruční meč byl vyroben pro Il´nik´tua, jednoho z mála sarrukhů, který se rozhodl být válečníkem i přesto, že říši chránili služebníci a ostatní sarrukhové propadali lenivosti. Před tisíciletími vedl yuan-ti a jiné šupinaté rasy proti nepřátelům, zatímco se sarrukhské říše hroutily. Dodnes ho yuan-ti a sarrukhové považují za hrdinu. 

Sarrukhové a jejich spojenci se už nějakou dobu snaží tento chrám najít, protože zoufale potřebují Il´nik´tuovu zbraň kvůli podpoře morálky svých lidí ve vleklém zápase o nastolení své nadvlády. Přejí si nejenom získat Hadí tesák, ale také obnovit chrám. Tím by získali morální vítězství nad khásty a jejich démonickými spojenci. 
Khástové a jejich spojenci rovněž vědí o zbrani a aktivně ji hledají. Pokud by ji našli jako první, mají v úmyslu zesměšnit nepřítele tím, že ji dají v bojích se sarrukhy svému nejlepšímu válečníkovi. To by nepochybně uštědřilo morálce sarrukhů značnou ránu. 

Místní lidé o konfliktu mezi zlými ještěřími rasami nic nevědí, ale hlad ještěřího krále po lidském masu zplodil situaci, která může vyvolat objev chrámu dobrodruhy. Kmen chrám okupující aktivně hledá a lapá lidi – jak poutníky, tak obyvatele místních vesnic. Během několika posledních týdnů domorodci trpěli mizením lidí a nyní se rozhodli, že vyhledají k řešení problému pomoc. 

Osnova dobrodružství
Postavy musí vstoupit do chrámu a prozkoumat ho, a v rámci svého průzkumu rovněž přemoci ještěrce a khásty. Za předpokladu, že dokáží proniknout do chrámu, se nakonec mohou dostat i do oblasti 9 a získat tolik hledanou zbraň. 
Zahájení dobrodružství 

Chrám je postavený z čediče, ale skrývá se pod mnoha stopami bahna. Stropy jsou většinou ve výšce 40 stop, v klenutých oblastech 60 stop. I přes své stáří a ponoření do bahna se chrám nachází ve vynikajícím stavu. 
1. Vstup (ÚS různé) 
Hustý porost chrám zakrývá natolik, že pokud postava neuspěje v ověření všímání s TO 15, mine ho jako další zarostlou vyvýšeninu v džungli. Když si ho postavy všimnou, přečti nebo parafrázuj následující: 

	Čedičová stavba se potopila několik stop do bažinaté půdy. Po jejích zdech se pnou liány a opírají se o ně mangrovové stromy a keře. Jediným viditelným vstupem jsou dvoudílné dveře zdobené rytinami hadů.


Dvoudílné dveře jsou jediným vstupem do chrámu. Zajišťoval je mimořádně kvalitní zámek, který ale už před dávnou dobou zrezivěl natolik, že nefunguje. 
Tvorové: V kteroukoli dobu je několik ještěrců mimo chrám na lovu. 
Ještěrci (1k4): 12 žt každý; viz Bestiář strana 169. 

Vývoj: Podrobnější prozkoumání odhalí, že bahno přímo přede dveřmi někdo odstranil, díky čemuž lze dveře otevřít ven. Když postavy otevřou dveře, pokračuj následujícím. 

1A. Vstupní sál (ÚS 6) 

Sem kdysi přicházeli následovníci Světového hada. 
	Tato ohromná místnost má tvar pravoúhelníku na jedné straně přecházejícího do kruhu. Dvoukřídlé dveře se otevírají ve středu polokruhovité části, a naproti nim se mírně nalevo od středu nachází další dveře. Kopulovitý strop se zdvihá do výše asi 60 stop nad hladkou podlahu. 

Okna kdysi do chrámu propouštějící světlo jsou stále na místě, ale vnitřek pokrývá suť a porůstají rostliny umožňující dopadnout na podlahu chrámu jen několika málo sloupům světla. Jsou zde hromady suti. Ve výšce asi 15 stop obíhá chrám římsa.


Před lety místnost zdobily početné mramorové sochy Světového hada, ale ještěrci a khástové je všechny rozbili na padrť. Skryté úchyty (prohledávání TO 15) umožňují z podlahy přístup na římsu. 
Tvorové: Místnost střeží dva khástové a tři ještěrci. Když postavy dorazí, ukrývají se v temných skvrnách u zadní stěny místnosti. 

Khástové (2): 19, 23 žt; viz Ďasovský foliant strana 115. 

Ještěrci (3): 11, 12, 14; viz Bestiář strana 169. 

Taktika: Stráže ihned napadnou vetřelce, kteří nevypadají, že jsou jejich rasy. Pokud stráže vědí o postavách alespoň 1 kolo před tím, než ty vstoupí, ještěrci vyšplhají na římsu; v opačném případě při vstupu postav začínají šplhat na římsu. Jakmile jsou na římse, vrhnou ještěrci své oštěpy, jejichž hroty jsou potřené uspávacím jedem (viz Kapitola 10). Khástové se vrhnou s postavami do boje nablízko. Na římse se nachází zásobní oštěpy, celkem pět na každého ještěrce. 
Každý khásta v ústech nese vyschlý kuřecí měchýř naplněný stejným jedem, jaký ještěrci používají na své šípy. Jednou během boje mohou měchýře jako volnou akci prokousnout, čímž jedem postříkají všechny protivníky ve čtvrtkruhové výseči do 10 stop od sebe. Khástové jsou vůči jedu imunní. 

Pokud se postavy pokusí vyšplhat pomocí úchytů na římsu, ještěrci je za pomoci oštěpů budou srážet. Sražená postava spadne na podlahu (do lehu). Pokud se postavám podaří vyšplhat na římsu, ještěrci se s nimi pokusí zápasit a skočit s nimi z římsy. Dva ještěrci pak budou pokračovat v boji nablízko, kdežto třetí se pokusí doběhnout do nejbližší strážnice (oblast 2) pro posily. 

Vývoj: Postavy, které v boji padnou, budou uloženy v oblasti 3, dokud nebudou snědeny. 
2. Strážnice (ÚS 5) 

V chrámu se nachází několik skoro stejných místností, které dnes slouží jako strážnice. Vybavení je spartánské, sestávající ze čtveřice tvrdých židlí a stolu. 
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Tvorové: V každé místnosti se nachází tři ještěrci a jeden khásta. 

Khásta (1): 22 žt; viz Ďasovský foliant strana 115. 
Ještěrci (3): 11, 12, 14 žt; viz Bestiář strana 169. 
Taktika: Stráže mají příkaz nepustit vetřelce hlouběji do chrámu. Oštěpy ještěrců nesou uspávací jed (viz Kapitola 10), stejně jako ostny na khástově síti. Khásta neumí se sítí zacházet a tak má -4 postih na hod na útok. 
Vývoj: Kdykoli se hlavní síly dozví o přítomnosti vetřelců v chrámu, stráže z dvou nejbližších strážnic půjdou situaci prozkoumat. Všechny zabité nebo zajaté postavy skončí v oblasti 3, kde budou čekat, dokud je Kha´ghassta nesní. 
3. Chladné skladiště 

Tato místnost je vyhrazena pro zajatce určené jako jídlo pro Kha´ghasstu a těla zabitých, která mohou ještěrci a khástové sníst. Dveře jsou zamčeny (otevírání zámků TO 23). Když postavy vstoupí, přečti nebo parafrázuj následující. 

	Místnost je tmavá a mimořádně chladná. Na podlaze sedí pět vyděšeně vypadajících lidí. Místnost naplňuje odporný zápach rozkládajícího se masa, vycházející z napůl snědeného lidského těla na podlaze. 


Kvůli nerovnoměrnému ponořování chrámu do bahna je tato část zanořena hlouběji než zbytek chrámu. Proto navzdory okolnímu horku zůstává chladná. 

Klíč k místnosti má u sebe Kha´ghassta. 

Tvorové: V místnosti sedí pětice nespoutaných uvězněných lidí. 

Vězni (5): lidé muži a ženy prostí obyvatelé 5; N 4; humanoidi střední velikosti; VT 5k4+5; 17 žt; iniciativa +1; rychlost 30 stop; TZ 12, dotyk 11, zaskočený 11; základní útok +2; zápas +4; útok +4 boj nablízko (1k3+2, boj beze zbraně); úplný útok +4 boj nablízko (1k3+2, boj beze zbraně); přesvědčení ND; záchrany výdrž +2, reflexy +2, vůle +3; síla 15, obratnost 12, odolnost 13, inteligence 8, moudrost 14, charisma 10. 
Dovednosti a odbornosti: plavání +7, profese (lovec) +8, řemeslo (nějaké) +4; daleká střelba, míření, přesná střelba, zacházení s jednoduchými zbraněmi (dlouhý luk), 
Vybavení: Vycpávané brnění, pochodeň, pokrývka, cestovní zásoby, měch na vodu. 
Vývoj: Vězni jsou traumatizovaní, ale ochotní říci postavám vše, co vědí. Všichni byli zajati na cestě poblíž močálu během posledních tří dnů. Každý den přijdou ještěrci a odvedou dva z nich, kteří se už nevrátí. Jednou se vězni jako skupina pokoušeli přemoci stráže, ale neuspěli. Jako varování zde pak zůstalo napůl snědené lidské tělo. 

Postavy zde uvězněné jsou odzbrojené. Budou zde mezi vězni po 12 hodin, a pak je odvedou do oblasti 5 k obětování. 

4. Místnosti khástů (ÚS 7) 

Tuto místnost proměnili na své doupě khástové; ačkoli obvykle dávají přednost táboření pod volným nebem, vědí, že jsou na nepřátelském území, a tak zůstávají vevnitř. 
	Rovnoměrně po místnosti se nachází osm velkých kamenů. Kromě nich zde není vidět žádné další vybavení. Odpočívá zde čtveřice šupinatých tvorů. 


Tvorové: Pokud ještě nebyl v chrámu vyhlášen poplach, odpočívá zde čtveřice khástů. 
Khástové (4): 20, 22, 25, 30 žt; viz Ďasovský foliant strana 115. 

Taktika: Pokud družina nezpůsobila v okolí velký hluk, nebo v chrámu nenastal poplach kvůli vetřelcům, khástové při příchodu postav spí. Bude jim trvat 1 kolo, než se probudí, a další 1 kolo, než se ozbrojí. Budou-li mít šanci, zavolají si pomoc z oblasti 2. 

Vývoj: Budou-li zajati a vyslechnuti, mohou prozradit jméno ještěřího krále (Kha´ghassta) a důvod okupace místa (jedná se o starý chrám sarrukhů). Nevědí, jestli je zde něco zvlášť cenného. 

5. Obřadní místnost (ÚS 5) 
Kdysi šlo o obřadní místnost k uctívání Světového hada. 
	Ve středu místnosti se nachází 20 stop vysoká socha humanoida s hadím tělem s uraženou hlavou a rukama. Hlava leží na podlaze u podstavce, a kolem ní je suť. U paty sochy se nachází pódium nesoucí zahnědlý oltář. U něj stojí velký kus neopracovaného kamene, na kterém pracuje nástroji čtveřice ještěrců. Jeden z nich je oblečen do ceremoniálního oděvu.


Znesvěcená socha představovala aspekt Světového hada. Její ruce byly roztlučeny na štěrk, který se nachází kolem ní. Větší kusy ale byly sesbírány, rozdrceny a smíchány s dalšími ingrediencemi, až vznikl blok umělého kamene. 
Ještěrci používají oltář při patě poškozené hadí sochy k obětování zajatců Sess´innekovi, aby Kha´ghassta mohl ukojit svou touhu po jídle. 

Tvorové: V současnosti trojice ještěrců a jejich kněz opracovává vytvořený kámen na novou sochu svého démonického patrona. 

Ještěrci (3): 11, 12, 13; viz Bestiář strana 169. 
K´ss´la: ještěrec žena kněz 2 Sess´innekův; N 3; humanoid střední velikosti (plaz); VT 2k8+4 plus 2k8+4; 24 žt; iniciativa +3; rychlost 30 stop; TZ 21, dotyk 9, zaskočený 21; základní útok +2; zápas +4; útok +4 boj nablízko (1k4+2, pařát) nebo +5 boj nablízko (1k8+3, +1 těžký palcát) nebo +2 boj na dálku (1k8/ 19-20, mistrovská lehká kuše); úplný útok +4 boj nablízko (1k4+2, 2 pařáty) a +2 boj nablízko (1k4+1, kousnutí) nebo +5 boj nablízko (1k8+3, +1 těžký palcát) a +2 boj nablízko (1k4+1, kousnutí) nebo +2 boj na dálku (1k8/ 19-20, mistrovská lehká kuše); SÚ 3x denně ovládání nemrtvých (+0, 2k6+2, 2.); SA zadržování dechu; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +5, reflexy +2, vůle +5; síla 15, obratnost 8, odolnost 14, inteligence 12, moudrost 15, charisma 10. Výška 5 stop 1 palec (155 cm), váha 150 liber (68 kg). 
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +4, diplomacie +2, plavání -3, rovnováha +0, skákání +3, soustředění +6, znalost (mystika) +3; boj poslepu, vícenásobný útok, zlepšená iniciativa. 
Zadržování dechu (Zvl.): Dokáže zadržet dech až na 56 kol, a teprve poté jí hrozí nebezpečí utonutí (viz strana 304 Průvodce Dějmistra). 
Knězova připravená kouzla (4/ 4; TO záchranného hodu 12 + úroveň kouzla): 0 – stvoř vodu, zhoj drobná zranění, najdi magii, očisti potravu a vodu; 1 – zastraš, rozkaz, zhoj lehká zranění; ochrana před zákonem*. 
* Doménové kouzlo. Božstvo: Sess´innek. Domény: Chaos (+1 úroveň sesilatele při sesílání kouzel chaosu), Temnota (boj poslepu bonusovou odborností). 
Vybavení: +1 šupinová zbroj, velký ocelový štít, +1 těžký palcát, mistrovská lehká kuše, 10 šipek do kuše, lektvar zhojení středních zranění, 2 lektvary zhojení lehkých zranění, torna, měch na vodu, cestovní zásoby, pokrývka, pytel, křesadlo, dřevěný svatý symbol. 
Taktika: Jelikož K´ss´la nedokáže překonat mystický zámek na dveřích do oblasti 9, bude s vetřelci radši vyjednávat než bojovat. Pokud postavy ihned nezaútočí, nabídne jim dva rubíny z Kha´ghasstovy pokladnice jako platbu za pomoc s překonáním dveří. Pokud postavy odmítnou, dá svým společníkům pokyn k útoku. 
Na její rozkaz ještěrci vrhnou na postavy oštěpy pokryté uspávacím jedem (viz Jedy v Kapitole 10). Bude-li to možné, zavolá K´ss´la pomoc; pak sešle v prvním kole boje ochranu před zákonem, následovanou v dalším kole zastraš. Pak se bude pokoušet zůstat mimo boj a léčit spojence. Bude-li přinucena k boji nablízko, bude bojovat za pomoci těžkého palcátu. 

Vývoj: Pokud postavy přijmou K´ss´linu nabídku, zavede je k oblasti 9. Pokud postavy zabijí všechny ještěrce, mohou pokračovat ve vlastním průlzkumu. 
6. Doupě chaostvůry (ÚS 7) 

Kdysi šlo o knihovnu, dnes funguje jako doupě chaostvůry dlouhodobě ve službách ještěrců. 
	Tento čtvrtkruhový pokoj s kupolovitou střechou vyplňují knihovny plné zaprášených prastaře vyhlížejících knih vázaných v kůži. Okna nad hlavou zakrývá vegetace, kterou proniká jen pár paprsků světla a osvětluje místnost. Na podlaze místnosti se povalují různé kosti. 


Knihy v knihovnách jsou tak staré, že se jejich stránky při dotyku rozpadnou. Kosti jsou zvířecí i humanoidní a patří obětem, které si sem chaostvůra zatáhla k sežrání. 
Tvorové: Momentálně zde sídlí chaostvůra, která ovšem může po libosti opustit chrám kvůli lovu. 

Chaostvůra: 55 žt; viz Bestiář strana 33. 

Taktika: Chaostvůra se při příchodu postav ukrývá mezi regály knihoven. Pokud se ji naskytne dobrá příležitost k útoku, zaútočí, a během boje bude často měnit podobu. 

7. Místnosti ještěrců (ÚS 7) 

Většina ještěrců pobývajících v chrámu zůstává, pokud nemá službu ve strážnicích nebo neloví, zde. 
	Na podlaze u východní stěny této čtvrtkruhové místnosti s kupolovitou střechou leží patnáct pokrývek pevně sbalených dohromady. U protilehlé stěny je hromada zbytků od jídla a jiných odpadků. Devět šupinatých huimanoidů okousává něco, co vypadá jako části lidských těl. 


Zdejší ještěrci tráví většinu času spánkem nebo jídlem, ovšem pokud se nudí, čas od času mezi sebou bojují. 
Tvorové: V současnosti zde devět ještěrců obědvá na pozůstatcích lidského vězně. 

Ještěrci (9): 11, 11, 12, 12, 13, 13, 13, 14, 15; viz Bestiář strana 169. 

Taktika: Pokud družina nezpůsobí v okolí značný hluk nebo chrám nevyhlásí poplach kvůli vetřelcům, ještěrci jsou na návštěvu vetřelců nepřipraveni. Bude jim trvat 1 kolo, než se ozbrojí. Dostanou-li šanci,  zavolají si pomoc z nejbližší strážnice (oblast 2). Každý ještěrec má oštěp s hrotem pokrytým uspávacím jedem (viz Jedy v Kapitole 10) a dvě sítě s háčky pokrytými stejným jedem (viz oblast 2). Se sítí neumí zacházet, takže při útoku mají -4 postih. 

Vývoj: Postavy padlé v boji jsou odzbrojeny a uvězněny v oblasti 3. 

8. Pokoj Kha´ghassty (ÚS 8) 

Tato místnost kdysi náležela sarrukhovi kněžímu pověřenému péčí o chrám, dnes si ji zabral ještěří král Kha´ghassta. 
	V této blahobytně vyhlížející ložnici stojí mocně stavěný ještěrec s křídly a tmavým zbarvením. Pečuje o něj čtveřice jiných šupinatých humanoidních tvorů.


Pokoj je vybaven nedávno opravenou postelí a truhlicí, kterou si s sebou přinesl král. 

Tvorové: Ještěřího krále neustále doprovází čtveřice khástů. Pokud zaslechne zvuk boje, půjde prozkoumat situaci. 
Kha´ghassta: ještěří král muž barbar 2; N 4; humanoid střední velikosti (plaz); VT 2k8+6 plus 2k12+6; 34 žt; iniciativa +5; rychlost 40 stop, let 30 stop (průměrná); TZ 25, dotyk 13, zaskočený 25; základní útok +3; zápas +10; útok +10 boj nablízko (1k4+7, pařát) nebo +12 boj nablízko 2k6+12/ 19-20, +2 obouruční meč) nebo +8 boj na dálku (1k8/ x3, dlouhý luk); úplný útok +10 boj nablízko (1k4+7, 2 pařát) a +8 boj nablízko (1k6+3, kousnutí) nebo +12 boj nablízko 2k6+12/ 19-20, +2 obouruční meč) nebo +8 boj na dálku (1k8/ x3, dlouhý luk); SÚ 1x denně zuřivost, smeť dobro, kouzelné schopnosti; SA snížená zranitelnost 5/ magie, vidění ve tmě 60 stop, rychlý pohyb, zadržení dechu, imunita (jed), rezistence vůči kyselině, chladu, elektřině a ohni 10, magická odolnost 14, neobvyklý úhyb; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +7, reflexy +9, vůle +2; síla 25, obratnost 20, odolnost 16, inteligence 16, moudrost 13, charisma 12. 
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +3, jezdectví +10, naslouchání +5, plavání +10, prohledávání +4, přežití +8, předstírání +3, rovnováha +11, skákání +17, skrývání +4, šplh +3, tichý pohyb +4, všímání +3, zastrašování +5, znalost (sféry) +5; drtivý útok, vícenásobný útok. 
Zuřivost: Když Kha´ghassta zuří, výše uvedené statistiky se změní následujícím způsobem: VT 2k8+10 plus 2k12+10; 42 žt; TZ 23, dotyk 11, zaskočený 23; zápas +12; útok +12 boj nablízko (1k4+9, pařát) nebo +14 boj nablízko (2k6+5/ 19-20, +2 obouruční meč) nebo +8 boj na dálku (1k8/ x3, dlouhý luk); úplný útok +12 boj nablízko (1k4+9, 2 pařáty) a +10 boj nablízko (1k4+4, kousnutí) nebo +14 boj nablízko (2k6+15/ 19-20, +2 obouruční meč) a +10 boj nablízko (1k4+4, kousnutí) nebo +8 boj na dálku (1k8/ x3, dlouhý luk); záchrany výdrž +9, vůle +4; síla 29, odolnost 20; plavání +12, skákání +19, šplh +8. Záchvat zuřivosti trvá 8 kol. 
Smeť dobro (Nad.): Kha´ghassta může 1x denně provést obyčejný útok nablízko, kterým dobrému protivníkovi způsobí navíc 4 body zranění. 
Kouzelné schopnosti: 3x denně – temnota; 1x denně – znesvěcení. Úroveň sesilatele 4. 
Vybavení: +1 kyrys, +2 obouruční meč, dlouhý luk, 20 šípů, 5 šípů s hrotem z chladného železa, 2 lektvary zhojení středních zranění, lektvar neutralizace jedu, plášť rezistence +1, horolezecká souprava. 
Khástové (4): 25, 25, 30, 30; viz Ďasovské folio strana 115. 
Taktika: Když postavy otevřou dveře do pokoje, khástové si jim pospíší do cesty, stoupnou si vedle sebe a zablokují dveřní rám. Kha´ghassta vzlétne a pokusí se zůstat mimo dohled, dokud se postavám nepodaří probojovat se do místnosti. V tom případě přistane, propadne zuřivosti a zaútočí. Primárním cílem jsou postavy, které vypadají jako mystičtí sesilatelé. 
Vývoj: Pokud se boj nevyvíjí pro Kha´ghasstu dobře, pokusí se uprchnout z chrámu se všemi ještěrci a khásty, kteří žijí a mohou se hýbat. 
Postava, která zde v boji padne, bude odzbrojena a skončí v oblasti 3, kde bude čekat na obětování. 

Poklady: Truhlice je zamčená (otevírání zámků TO 25). Obsahuje 540 zl, dva rubíny (2250 zl každý), prach zneviditelnění a skládací člun. 
9. Hadí tesák 

Tato místnost je místem posledního odpočinku sarrukhského hrdiny Il´nik´tua, nositele Hadího tesáku. Dveře zajišťuje mystický zámek. Ještěrci v současnosti obývající chrám nemají prostředky, jak kouzlo překonat, a proto se sem ještě nedostali. 
Past: Otevření dveří aktivuje kouzlo umístěné sarrukhy, které vyvolá piskolotha. Ten ihned na družinu sešle páchnoucí oblak a vrhne se do boje nablízko za použití chapadel a klepet. Pokud se pro něj bude boj vyvíjet špatně, vyvolá čtveřici skerelothů, aby vetřelce zaměstnala, a pak použije svou schopnost vejdi do kamene, aby se na 1k3 kola ukryl v naději, že při svém vynoření se protivníky překvapí. 

Přivolej nestvůru VIII: N 9; kouzelná, blízkostní spoušť (alarm); automatické znovuzprovoznění; kouzlo (přivolej nestvůru VIII, kouzelník 15. úrovně, piskoloth); prohledávání TO 33; vyřazení mechanismu TO 33; náklady na stvoření: 60 500 zl, 4840 zk. 

Piskoloth: 65 žt; viz Ďasovský foliant strana 196 

Skerelothové (4): 22, 25, 27, 35 žt; viz Ďasovský foliant. 

	Ve středu místnosti stojí kamenná plošina nesoucí tělo šupinatého tvora v ceremoniální zbroji. Tělo svírá ohromný meč, evidentně mistrovské dílo. Stěny místnosti zdobí rytiny svíjejících se hadů, ale jinak je místnost nezdobená.


Il´nik´tu byl legendární sarukh s mimořádnou silou. Jeho tělo zachovává trvalé kouzlo důstojný odpočinek. 
Vývoj: Il´nik´tu je opravdu mrtvý, a pokud mu je z rukou vzat meč, neožije. 
Poklady: Jediným pokladem v místnosti je Hadí tesák (+2 zmijí obouruční meč) a komplet +3 plátové zbroje, který má na sobě tělo. 
Ukončení dobrodružství

Opustí-li postavy chrám s Hadím tesákem, sarrukhové se nakonec dozví, co se stalo, a pošlou služebníky, aby ho získali. Pokud postavy meč zničí, sarrukhové mohou hledat pomstu, ale s tolika jinými problémy nezařídí víc než jen pár útoků. 

Pokud postavy oblast 9 otevřou a nechají ještěrce sebrat meč, ještěrci nechají postavy nerušeně odejít. Nedlouho poté Kha´ghassta předá meč vůdcům khástů, kteří učiní ještěřího krále a jeho kmen čestnými členy kmene. Meč použijí v následujících střetech se sarrukhy, a tento úder na morálku dá khástům výhodu (byť by jen dočasnou). 
Pokud postavy opustí chrám bez jeho vyčištění nebo získání Hadího tesáku, sarrukhové odhalí jeho umístění o dva týdny později. Na rozdíl od ještěrců a khástů mají magii potřebnou ke vstupu do oblasti 9 a meč vyzvednou. Legendární meč motivuje jejich následovníky k napadení khástů na několika místech na Faerúnu, a jejich nájezdy budou natolik účinné, že získají výhodu (byť by jen dočasnou). 
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