Měsíční ostrov


Zkrácená verze dobrodružství Jeskyně Achátového draka. Je začátek září, hezké počasí. Družinka přijede na Měsíční ostrov přímo za babkou Wanakou, aby od ní pro Hlídku (JaR) odkoupila několik achátových vajec (malá vejce zkracují dobu meditace na 2 směny – pokud se zeptají). Dostali 5 vajec a zaplatili za ně 400zl (peníze poskytla Hlídka). Zatímco přespí u babky, dojde k napadení ostrova. Do tohoto bodu bude příběh jen vyprávěný PJem. Hrát se začne odtud dál. Babka družinku požádá, aby pomocí staré svatyně a ohnivých tlam Zuluy vyhnali. Budou tedy muset vejít do svatyně, tam projít pár dungeonovitých místností a najít popis použití tlam. Další subquesty budou vesměs stejné (kontrola tlam, jezírko, marony, aktivní kameny, maják) – plus bude potřeba od Zuluů získat pár informací. Dobrodružství by mělo skončit spuštěním tlam a vyhnáním vetřelců. 

PJ začíná vyprávěním:
Před čtyřmi dny jste přijali úkol od Jestřába a Rybářky v Havenu. Poslali vás na Měsíční ostrov odkoupit od staré vědmy Wanaky achátová vejce – polodrahokamy vybroušené do tvaru vajec, které se nacházejí pouze na tomto ostrově. Pomáhají kouzelníkům při získávání magenergie. Najali jste si malou plachetnici i s kapitánem a po třech dnech plavby jste se dostali na ostrov. Na ostrově je jedna malá vesnice, kde vás ochotně nasměřovali k vědmě Wanace. Ta žije v džungli v úbočí kopce nad vesnicí. Bez problémů jste od ní koupili vajíčka. Protože byl už večer, tak jste v její chýši přespali. Ráno vás Wanaka vzbudila brzy. S vyděšeným výrazem vás poprosila, abyste šli za ní. Dovedla vás kousek džunglí na skalnatý převis, z něhož byl výhled dolů na vesnici do zátoky Měsíčního ostrova.

Tady přejít do reálného času vyprávění a popisovat, co vidí. Napřed jim popsat a načrtnout ostrov- tvar, hora, pláž, maják aby měli představu o rozměrech a tvaru a pak už popisovat dění. 

Mapa ostrova

Zátoka je plná cizích lodí, možná 40 několikamístných bárek. Vesnice na několika místech
hoří. Z dálky sem slabě doléhá křik. Na pláži a mezi domy se rojí velké množství drobných tmavých postav. Tu a tam na zemi leží tělo. Stranou rozeznáváte ohradu pro ovce, v níž jsou uzavření vesničané. 
Zuluové, hlesne Wanaka. Vysvětlí, že jsou to nájezdníci, divocí obyvatelé vzdálených ostrovů. Sem už velice dlouho nezavítali, ale místní o nich hodně slyšeli. Křižují moře a napadají menší ostrovy. Prohlásí je svým majetkem. Ukradnou, co se dá, některé obyvatele vezmou jako otroky. Nějakou dobu se zdrží a až je to omrzí, plují dál. Ale třeba za rok se zase vrací. Místní rybáři se nemají šanci ubránit, Zuluové jsou zuřiví bojovníci. 

Nechat ty informace chvíli sednout…aby pochopili, že vesnice je v průšvihu. (Zuluů je cca 200). Aby si uvědomili, že i jejich loď je obsazená. Kapitána nikde nevidí (je v ohradě, trochu zraněný, ale z dálky nejdou rozeznat jednotliví lidé). Samotná družinka by se asi z ostrova dostat dokázala, zřejmě i vysvobodit kapitána a odjet. Bude ale potřeba je přesvědčit, aby se pokusili pomoct místním – aby šli hledat svatyni a aktivovali ohnivé tlamy.
Takže dřív než začnou řešit nějaký konkrétní vlastní plán, požádá je Wanaka o pomoc.


Wanaka: Toto je moc zlé. I pro vás. Řekla bych, že jste tady uvízli…(řečnická pauza)… I když možná je to požehnání, že jste se tady objevili právě teď. Třeba jste nám byli poslání na pomoc. Víte, tento ostrov nebýval úplně bez ochrany, má to důvod, proč sem spoustu let žádní nájezdníci nezavítali. Pokud byste byli ochotni nám pomoci, svěřím vám prastaré tajemství. A se štěstím, odvahou a odhodláním byste nás mohli těch divochů zbavit. Pomůžete nám, prosím?

Družinka buď bude rovnou souhlasit nebo se bude pídit po podrobnostech. Wanaka moc tajemná nebude, vyloží jim svůj plán a pokud nebudou souhlasit hned, bude je dál přemlouvat. Také jim slíbí, že jako díky, pokud vše klapne, jim daruje každému ještě jedno achátové vejce. 

Wanačin plán: 
Nahoře na kopci je skrytá stará svatyně Achátového draka. Wanaka má od ní klíč a dá ho družince. Nikdy tam ale nebyla, takže jak se otevírá a jak to vypadá uvnitř, netuší. Ví ale, že kdysi dávno se tady na ostrově uctíval jako bůh Achátový drak. Jeho kněží jej dokázali přivolat k životu. Měl několik obřích hlav, z níž při obřadech šlehaly plameny a burácení jeho řevu se neslo celým ostrovem a na míle daleko po moři. Všichni nepřátelé se jej báli a ostrovani měli klid. Zuluové jej prý dokonce považovali za strážce podsvětí a tento ostrov za vstup do říše mrtvých. Báli se sem. Ale svatyně už je dlouho opuštěná a Zuluové o ní nemají tušení - buď zapomněli, nebo se již nebojí.
Kdyby družinka vešla do svatyně, možná by dokázala přivést Achátového draka k životu. Už samotná jeho přítomnost by Zuluy určitě znepokojila. Ale kdyby se navíc dokázal vydávat za jejich strážce podsvětí a prohlásil tento ostrov vstupem do podsvětí, utíkali by odtud, jen by se za nimi prášilo. Musíte od Zuluů zjistit, jak se ten jejich strážce a to podsvětí jmenuje.

Wanaka půjde s družinkou. Před dungeonem počká, a přidá se k nim, až to tam pročistí. Může jim odpovídat na otázky (např. kde se dá sehnat olej, co jsou to marony apod.), případně je nasměrovat, pokud by se nějak zasekli (prostě PJův agent, který poradí, jen když je opravdu třeba a pomůže udržet postavy tam, kde je chceme mít). A bude jim vařit a chválit je, jak stará poťouchlá tetička. Jinak za ně nic dělat nebude.


Vstup do svatyně:

[bookmark: _GoBack]3h od pláže zarostlým terénem do prudkého kopce. Nevede tam žádná stezka. Cestou zaútočí z větve zelený had – hodit si k6, na koho. Při pohybu v džungli – teď i později - pouštět hudbu Tropical forest 

Had: 3 lvl, ÚČ 5, OČ 4, 30ž

Kousek pod vrcholkem hory je mýtina s vysokou trávou a skalní stěnou cca 4m vysokou a 6m širokou. Nad stěnou hora ještě dál stoupá opět zarostlá (až k jezírku – viz později). Stěna je porostlá popínavými rostlinami, ale za nimi lze rozeznat mozaiku (jednohlavého) draka chrlícího oheň vyskládanou z achátů pěti barev (rudé, žluté, zelené, šedé a modré). Drak je 3m vysoký.
Klíčová dírka je v oku draka – odklápěcí rudý achát. Je to 2,5 m vysoko, takže pokud budou hledat jen ze země, nenajdou to.

Klíčová dírka – nenápadnost 10%. Pokud budou chtít zkoumat explicitně oko, najdou ji vždy.

Klíč jde ztuha, ale nakonec se vchod otevře – kamenné bloky se vyklopí dovnitř. Za nimi je tma, trochu vlhko a zatuchlo.
Dungeon: 

Červeně jsou označeny tajné dveře. Všechny 20% nenápadnost.


Hádanka JISKRA:
Místnost (5x5m) je omítnutá a zdobená malbami plamenů. Severní dveře jsou kamenné a nemají klíčovou dírku. Jsou zavřené. Vedle nich ve zdi je v řadě vedle sebe 5 sedmibokých kamenných kostek na čepech. Dá se jimi otáčet. Na každé stěně mají jedno z písmen S, I, R, J, A, K a prázdnou stěnu. Na začátku jsou všechna otočena prázdnou stěnou.
Na druhé straně dveří je na zdi namalováno 5 slov pod sebou a v každém je vyznačeno jedno písmeno. Šifra je zvlášť na papírku.

S  I  R J A K
R A S K  I  J
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Každé slovo je přesmyčka slova JISKRA. Pokud se tedy každé přeháže do slova JISKRA, tak vyznačené pozice dají slovo SIRKA. Toto slovo je potřeba nastavit na otáčecích kostkách.

Pokud nastaví špatné slovo (v momentě, kdy není ani jedna stěna prázdná), vyšlehne ze stropu plamen a zasáhne prostor 2x2m před nápisem.
Plamen – Odl – 7 – 2k6/k6

Když nastaví nápis správně, dveře se samy odsunou do strany. Pokud by přišli shora, dveře jsou jen kamenná deska bez otevíracího mechanismu.


Hádanka Dveře: 
Místnost (5x5m) je omítnutá a vede z ní 7 úzkých okovaných dveří – nad nimi jsou nápisy Pondělí, Úterý, Středa…Neděle. A nad dveřmi, jimiž vstoupili, je nápis „Který den by byl zítra, kdyby včera bylo pět dní před dnem, který je po neděním zítřku?“ Správná odpověď je Sobota (nedělní zítřek je Po, den po je Út, pět dní před je Čt, tedy včera byl Čt, dnes je Pá, zítra tedy So). Jednotlivé dveře nejsou zamčené, pokud otevřou Sobotu, odsune se za nimi kamenná stěna a projdou do chodby, pokud kterékoliv jiné, vyšlehne z nich blesk (na toho, co otevíral) a za nimi je jen kamenná stěna.
Blesk – Obr – 8 – 2k6/nic

Plíseň
Místnost (5x5m) byla dřív skladiště proviantu – police, sudy, džbány…vše je polorozpadlé a pokryté načervenalou plísní. Protější dveře jsou zavřené, nikoliv zamčené. Není tam nic zajímavého.
Při obyčejném průchodu se plíseň začne vířit, každý procházející háže:
Plíseň: Odl – 7 – k6/k3
Pokud se budou snažit našlapovat opatrně (Obr – 3 – zaškobrtnou 2k6/nic nezvíří), či si vezmou šátky přes tvář, či se zachovají jakkoliv jinak opatrně, projdou beze zranění. 

Ubikace
Omítnutá místnost (5x5m), kde byli ubytovaní akolyté. Obsahuje 6 postelí, ke každé je truhla a nad nimi jsou police. Vše zchátralé, polorozpadlé, není tam nic zajímavého (prázdný kalamář, zbytky přikrývek a hader uvnitř truhel). Důležité jsou tajné dveře – tedy vlastně zazděné a zamaskované dveře (když poslední kněží opouštěli svatyni, vstup do prostorů velekněze zazdili).

Zazděný průchod: nenápadnost 20%, když ho objeví, musí ho probourat. Pokud ho zkusí vyrazit (můžou dva spolu):
Sil – 10 – zranění 3k6 a nevyrazili/k6 a vyrazili
Pomocí nějakých nástrojů by to neměl být problém – DUPJ.

Kruhový sál
Vůbec není nutné sem proniknout. Ale pokud je bude zajímat, že by mohlo být něco v očividně prázdném prostoru mezi chodbami, lze v každé chodbě najít tajné dveře, nenápadnost 20%.

Sál má průměr 11m, prostor křižují velké pavučiny, odněkud shora (z boku pod stropem na jižní straně – mimo jezírko) sem proniká velmi nezřetelné světlo, zbytek místnosti popsat až poté, co se vypořádají s pavouky. 
Mezi pavučinami se pohybuje 1 velký a 4 malí pavouci. Pavučiny jsou husté a lepkavé, kdo vejde do prostoru, na toho se nalepí a má postih -2 k ÚČ i OČ. Pokud by se chtěli postihu zbavit, trvá 2 kola než to ze sebe strhají. Pokud vejdou dovnitř, pavouci zaútočí.

Velký pavouk (50cm tělo, celkem 1,5m i s nohama): 8lvl, 60ž, 2útoky/kolo, ÚČ 7, OČ 5
4 x Malý pavouk (20cm tělo, celkem 50cm i s nohama): 2lvl, 15ž, ÚČ 3, OČ 2

Pavučina je nehořlavá, jde strhat ručně. Jen budou celí lepkaví (už bez postihu).

Uprostřed je kruhový oltář, na kterém stojí rudé achátové vejce 35cm vysoké. Na stěnách jsou mozaiky draků – pět draků vyskládaných jednotlivými barvami achátů.

Rudé vejce – neobsahuje magenergii, ale pokud se použije při kouzelnické meditaci, získá kouzelník 1mag navíc a zkrátí dobu na 2 směny. Což ale postavy neví, ale mohly by to třeba zkusit. Pokud by jej chtěli vzít, aktivují past – nenápadnost 0%, z oltáře vyšlehnou plameny 2m na všechny strany. Odl – 7 – 3k6/k6 Vejce váží 3 kg.


Veleknězův pokoj
Ložnice dohromady s pracovnou. Je tu sušší vzduch než dosud. Celkově v dost lepším stavu než místnosti předtím. Věci jsou staré a poněkud vetché, ale stále použitelné a nerozpadávají se.
Široká postel s baldachýnem. 2 truhly s obřadním oblečením – zejména rudá barva, zlaté doplňky – čelenka, plíšky pošité části oděvu, zlaté žezlo s rudým achátem jako hlavicí. Nic magického, cena za vše celkem 300zl. 
Dvě prázdné truhličky (později použitelné na aktivní acháty).

Knihovna a stůl: v knihovně jsou vesměs svitky, jedná se o modlitby, nějaké seznamy, účetnictví. Na stole není nic, ale v zásuvce (jasně viditelné) leží svitek s Radami velekněze. 

Přiložit zvlášť vytištěné Rady. Plus plánek tlam pro hráče.
Laboratoř
Obsahuje destilační kolonu – zaprášenou, ale funkční. Včetně nádoby, kam má vytékat destilát s ryskami, aby bylo možné kontrolovat množství.
Je tady velký pracovní stůl s všemožnými nástroji (nože, škrabky, dlátka…) na kde co – vesměs zpracování maron, ale i jakékoliv jiné technické záležitosti.


Sklad
Jsou tady velké nádoby na olej (5x20l) – prázdné, jen na dně je troška, aby bylo poznat, k čemu jsou, kožené měchy všech možných velikostí, ochranné rukavice a kožené zástěry, větší nářadí. Cokoliv vás napadne, že by bylo potřeba k používání svatyně. Vše staré, ale vesměs funkční.


Ohnivý sál – popsány jednotlivé části:

Vodní nádrž – cejchovaná nádrž, na stěně je páka, která ovládá záklopku přítokové trubice. Když se stáhne dolů, přítok se otevře. Při prvním pokusu nateče dovnitř jen velice smradlavá shnilá špína…cca 30 litrů. 
Přítoková trubice – otvor 10cm v průměru – je vevnitř slizký a vede 6m nahoru, tam je mřížka a dno jezírka. Mřížka je zanesená bahnem.
Pokud není záklopka zavřená, a mřížka přítokové trubice je vyčištěná, teče do nádrže voda z jezírka nad svatyní.
Vodní nádrž je o něco výš než Směsná nádrž a odděluje je vysouvací deska. Když se zvedne, voda přetéká do Směsné nádrže.

Směsná nádrž – zde se má vytvořit zápalná směs. Cejchovaná sedmi liniemi. Vede z ní 5 tunelů, které jsou uzavřené vysouvacími deskami. Tyto desky se ovládají přes táhla na stěně sálu. Když jsou desky zvednuté, kapalina ve směsné nádrž může vytékat do tunelů. Pokud je nádrž prázdná, lze do tunelů vstoupit. 

Jiskrnná páka – páka na stěně naproti Směsné nádrže. Od ní vede železný prut (tlustý drát) po zdi až nad jednotlivé tunely, kde se rozvětvuje na pět linií – každá končí nad jedním z tunelů. Když se za páku zatáhne, měl by projít blesk přes drát ke každému tunelu a zapálí směs v jeho ústí. Vedení je ale přerušené (viditelně). Na stropě je kus prutu (30cm) odlomený. Můžou vedení buď spravit (DUPJ – propojit něčím vodivým) anebo páku ignorovat a vpálit do bodu rozvětvení blesk – zafunguje stejně.

Větrnné měchy – obří měchy, jsou funkční, ale jdou hodně ztuha, při jejich použití je past 
Sil – 5 – jde to/nehne s nimi

Dunivá trouba – dlouhá trubice, přenáší zvuk toho, co do ní mluví tunelem do tlam, pokud běží měchy






Od tohoto momentu by se měla družinka řídit Radami moudrého velekněze. Pořadí záleží čistě na nich. Wanaka může poradit, pokud budou něco shánět.
Pohlídejte si, aby použili správné množství jednotlivých přísad. Podle stavu tlam níže by měli nakonec aktivovat 2 malé a 1 velkou tlamu. Z toho plyne:
Voda po 5. linii
50l oleje
50 plodů marony
2 rudé, 2 šedé a 2 modré acháty


Jednotlivé tlamy:
Podle pokynů by měli prověřit průchodnost jednotlivých tunelů a stav tlam. 

Tunely jsou pokryté vrstvou mastných sazí. Vysoké jsou 1,5m. Docela to klouže. Pokud by chtěli sjíždět vestoje: Obr – 12 – ustál/upadl a jede po břichu či zadku. Nejde moc brzdit, pokud něco zajímavého nevymyslí. Pokud chodba končí závalem, tak první postava je zraněna k6ž. Pokud jsou v tunelu jen kameny, tak první postava k6/2ž.
Ideální je pobrat si ochranné pomůcky ze skladu, bez nich DUPJ – samozřejmě špinaví, roztrhané kalhoty na zadku, pokud nemají zbroj… Pokud by chtěli jít proti svahu, tak co 50m Obr – 13 – stoupá/klouže dolů (použitelné je to víceméně jen na začátku ve žluté chodbě, asi to bez lana či jiné pomůcky vylézt nepůjde).

Žlutá (NOK): tunel zavalený 30m od vstupu (bez zranění), naprosto neprůchodné

Šedá (OK): 15min skluz, v tunelu tu a tam nějaký menší kámen, víceméně průchozí, dole prastará stodola, v níž je celá kamenná tlama schovaná – ono ani moc není poznat, že se jedná o tlamu, uvnitř tunelu je skladiště prken a trámků, vyčistit okolí nálevky trvá 1h, 3h cesta džunglí zpět ke svatyni 

Rudá (OK): 8 minut skluz, tunel průchozí bez problémů, v tlamě pelech malých prasátek, budou všude pobíhat, pištět a motat se jim pod nohy, tlama zvenku zarostlá vegetací, ale je na drobné vyvýšenině, je z ní výhled dolů na pláž, patrně bude působit hodně impozantně, 15min vyčištění, 1-1,5h cesta zpět ke svatyni

Zelená (NOK): 15 min skluz, tunel ¾ OK, pak zával, docela dlouhý – 200m, dá se sice s určitou námahou prolézt ven, ale odhazovat ho by trvalo spoustu hodin, i samotná tlama je částečně zřícená, 3h cesta zpět ke svatyni

Modrá (OK): 20 min skluz, tunel OK, tlama je trochu zasypaná sutí a hlínou, ale dá se za 1h odházet a uklidit – mezi kameny vyplaší hada, 4h cesta zpět ke svatyni
Had: 2 lvl, ÚČ 3, OČ 3, 20ž
Skluzem do modré tlamy si můžou ušetřit kus cesty k majáku.






Jezírko:
Nachází se na vrcholu hory cca 10m nad svatyní. Je od něj překrásný výhled na všechny strany na oceán. Má zarostlé břehy, částečně i dno, čistou vodu  (není vidět z břehu na dno, ale když se potopí, je dole bez problémů vidět). Hloubka je okolo 4m a na dně je zaražená 1m dlouhá tyč na místě, kde je mřížka do přítokové trubice.
Je potřeba se potopit ke dnu a u paty tyče (to musí pochopit sami, že jde o vodítko) odhrabat cca 10cm bláta až na mřížku.
V jezírku žije dravá želva. Na potápějícího zaútočí – vyplave z porostu – v prvním kole má volný útok. Pokud ji odnesou Wanace, udělá z ní skvělou polévku.

Želva: 2lvl, ÚČ 3, OČ 4, 15ž

Práce je to na 10 minut (najít a odhrabat). Každou 1min pod vodou se háže Odl – 4 – dusí se a musí vyplavat  (2ž)/v pohodě. Po každé minutě se past o 2 zvýší. Pokud vyplave sám, neháže. Pokud se jich potápí víc, práci i minuty si rozdělí.
Potápění v brnění – upozornit je, že v kovovém to nepůjde.


Marony:
Plody vypadající jako malé mango nebo malý cukrový meloun. Rostou na stromech v okolí svatyně. Bohužel zhruba ve výšce 5-10m. Z jednoho stromu jich lze sebrat jen okolo 10ks, už je po sezóně. Pokud je zkusí setřepat nebo házet dolů, při dopadu se rozprsknou. Pokud klasicky polezou na strom: Obr – 5 – spadl (k6ž) /vylezl
Uvnitř jsou fialové a velice barví! Ve skladu lze najít vaky, do kterých se to dá plnit a nosit v nich.
Pak je musí nasekat – všechno je od nich fialové včetně toho, kdo s nimi pracuje (jen sranda, jde to umýt ve vodě). 
Destilace viz Rady – trvá 12 hodin!


Aktivní kameny:
Jsou v jeskyni na východní straně ostrova. Dostat se tam dá loďkou – všechny jsou hlídané Zuluy (to by se jim Wanaka měla pokusit rozmluvit, ale když si nedají říct, tak DUPJ, určitě by to třeba s neviditelností neměl být problém). Nebo slézt východní stranu ostrova. Je porostlá křoviskami a velmi prudká. 3h sestup/3h výstup.
Pro všechny Obr – 5 – ujely nohy a zastavili se kus níž mezi křovím k6ž/slezli.

Sráz končí skalnatým útesem padajícím do moře. Wanaka jim poradí, že podvodní jeskyně (nikdy v nich nebyla) jsou zhruba ve středu této strany ostrova cca 1km na jih od místa, kde jsou útesy nejvyšší. Tyto nejvyšší útesy lze zřetelně poznat, když slezou sráz nebo poplují na loďce. Příliv/odliv DUPJ, pokud to nebudou řešit, tak je nechat slézt 3h předtím než se ústí jeskyně začne vynořovat – musí počkat. Jinak jim přesnou dobu vrcholu odlivu poví Wanaka. Jeskyně je pod vodou vidět z útesů (ne moc dobře, pokud stojí přímo nad nimi, jinak dobře)

Ústí jeskyně je 4m pod hranou útesu, na které budou stát. Tedy 4m skok do vody (bez potíží). Musí myslet na to, aby se dostali nazpět – tady to bez lana téměř nelze vylézt – popsat okolí.
Obr – 10 – nevyleze z vody/vyleze z vody (bez pomůcek)
K nejbližšímu schůdnému místu by museli 1km plavat – DUPJ. Jinak vhodné je třeba si nechat dolů lano  - připevnit půjde.
Jeskyně vede pod vodou 30m, je hodně široká i hluboká dolů do tmy, viditelnost se rychle snižuje, ale je to půvabné, moře háže tyrkysové a smaragdové odlesky na stěny. Dá se proplavat - za vrcholného odlivu +/-1h aniž by se museli potápět.
Pak ústí nahoru na oblázkovou pláž v malém dómu. Tam už je úplná tma. Kamínky na pláži jsou různobarevné acháty – omleté tak, že vypadají jako vybroušená achátová vejce. Z dómu vedou tři chodby – už po suchu. Ta vpravo je po 10m sesutá a zasypaná. Střední vede klikatě nahoru 30m, končí v dómu, kde jsou opět jen stejné oblázky jako v tom prvním.
Chodba vlevo vede klikatě zhruba na úrovni hladiny moře. Už záhy ze stěn tu a tam vyrůstají achátové krystaly – zejména modré a zelené. Po 100m vejdou do dómu, kde je krystalů velice moc. Stěny se jimi ježí, na zemi jsou poulamované. Jsou uvnitř geody. Jednotlivé barvy jsou ve shlucích u sebe. 
Postavy citlivé na magii (kouzelníci, alchymisté, hraničáři) ucítí nevolnost, která se postupně zvyšuje. Hod na Int --- čím víc, tím je mu hůř – neodpadne, ale nebude tam chtít zůstat ani o minutu déle, než je nezbytné.
Nicméně skutečně aktivní kameny poznají jen tyto postavy (pokud by v družince nebyla ani jedna DUPJ – neplatí pokud si kouzelníka nechají venku…pak mají smůlu a musí ho sem přivést). Alchymisté ať si klidně hodí na magenergii (ať mají radost, uvidí to, ať hodí cokoliv kromě 00). Ta vychází z celé jeskyně ve velkém množství a jednotlivé aktivní kameny jí září. Ostatní citlivé postavy to také vnímají jako vnitřní záři.
Nechat je posbírat tolik kamenů, kolik budou potřebovat (rozměry max 5x5x8cm). Kameny by měli přechovávat v truhličce (lze si vypůjčit z pokoje velekněze, do alchymistické truhly bych to nedávala, DUPJ).
Při doteku holou pokožkou – kdykoliv i později: Odl – 7 – nevolnost a svědění k6/2ž / nic. 
Postava, která bude mít truhličku u sebe, dvakrát denně stejná past s tím, že se nebezpečnost při každém dalším hodu zvyšuje o 1. Pokud si naberou extra víc kamenů než potřebují (jeden dva navíc bych neřešila), účinky pasti zvyšte DUPJ. Háže se stále, pokud si nějaké kameny nechají u sebe.

 
Olej/maják:
Potřebné množství oleje lze sehnat na majáku. Wanaka to ví a také ví, že jinde ve vesnici ho tolik není. 
Maják stojí na kamenném útesu na jižním cípu ostrova. Útes je 8m vysoký, dá se sejít vytesanými schody k moři, ale není tam loďka. Stavba majáku je od okraje útesu 10m. Ze strany k džungli je 50m úplně volného čistého kamenitého prostoru. Dál je 200m křovin a balvanů, kde se dá se zvýšenou opatrností přebíhat z úkrytu do úkrytu. Pak je začátek džungle, tam se lze skrýt mezi stromy bez potíží.
Kousek od paty majáku leží mrtvé tělo (zblízka lze rozeznat, že je to zřejmě hlídač majáku), pustili se do něj racci, není to hezký pohled.

Už od okraje džungle je po chvíli pozorování vidět, že na horním patře majáku stojí hlídka. 1 Zulu tam obchází a kouká ven na všechny strany, častěji ale na moře. V džungli nikoho neuvidí. Mezi křovisky lze přeběhnout ve chvíli, kdy se hlídka dívá jinam a ukrýt se za některý z velkých balvanů. (10% že je hlídka zahlédne) Pokud by procházeli bez ukrývání, hlídka je uvidí. Volné prostranství lze také přeběhnout, když se dívá jinam, ale tady je 50%, že je zahlédne.
Přímo k patě majáku a ke dveřím hlídka nevidí (to hráčům rovnou řekněte).
Na letícího havrana hlídka nereaguje. Na kočku plížící se k majáku přes otevřené prostranství 1x vystřelí z foukačky, spíš jen pro zábavu, nebude dělat poplach a neřeší, jestli ji trefí nebo ne. 
Zahlédne-li hlídka některou z postav, spustí poplach. To pak vyběhnou Zuluové z 2. patra dolů a ven podle pokynů hlídky. Samotná hlídka zůstává nahoře a bude střílet z foukačky (dostřelí pouze 3m od paty majáku). Zuluové se nebudou snažit utéct a předat zprávu, budou bojovat až do konce.

Maják je kruhová stavba  - průměr 8m se třemi patry. 

1. Patro: vstupní dveře (zamčené – std zámek dle zlodějových pravidel) směrem na východ, sklad zásob (sudy s olejem, bedýnka solených ryb a zeleniny, louče, nějaké nářadí, lana), dřevěné prudké schůdky do patra, uzavřené padacími dveřmi (jsou zavřené, nejsou zamčené). 

2. Patro: obytná místnost (1 postel, stůl, dvě židle, dvě truhly s oblečením), dřevěné prudké schůdky do patra uzavřené padacími dveřmi (jsou zavřené, nejsou zamčené). 3 Zuluové – brousí si oštěpy a povídají si ve své řeči. Pokud je varuje hlídka nahoře anebo uslyší hluk zespoda, nebo někdo vstoupí do místnosti, popadnou zbraně a jsou připraveni k boji. 

Mezi patry se postavy i Zuluové mohou pohybovat vždy jen 1 za kolo. Lze ale skrz otevřené padací dveře střílet (oběma směry).

3. Patro: zastřešený ochoz, uprostřed na podstavci hoří oheň, je tady 1 Zulu na hlídce

Zulu: 6lvl, 50ž , 3út/2kola, Sil 3, Obr 3, Odl 3, Int -1, Chr -1
oštěp: ÚČ 6, OČ 4, 
foukačka: ÚČ 3, OČ 3 --- jed Odl – 5 – ochromení 1směna/nic   (každý má max 5 šipek, dostřel 5m)

Zuluové jsou tmaví, potetovaní, oblečení jen do kalhot, černé vlasy stažené do ohonů, na krku náhrdelníky ze zubů a kostí. Mluví vlastní řečí, ale obecnou lámaně znají (nenechejte družinku tápat, při boji na ně mohou Zuluové vykřikovat výhružky obecnou).

Aby získali jméno dračího boha, který podle Zuluů stráží vstup do podsvětí a název podsvětí, měli by si jednoho nechat naživu a vyslechnout. DUPJ – chodci stačí úspěšný Uhrančivý pohled, kouzelníkům úspěšná hypnóza či dobře vymyšlená sugesce. Jinak to neřekne určitě hned, ale snad družinky něco rozumného vymyslí.

Bůh: Khaal. Podsvětí: Khaal Natrach


Obecně k pohybu po ostrově:
Dokud se pohybují v džungli nebo na západní straně ostrova, na Zuluy nenarazí. Ti se usídlili ve vesnici, pár je jich na lodích a v okolí přístaviště, pár na majáku, menší skupinky procházejí náhodně mezi pobřežím, pastvinami, prohledávají domky a farmy od pobřeží k okraji džungle. V noci mají postavené na různých místech hlídky (zejména vesnice, přístaviště, maják, ohrada s lidmi).
Lidi jsou držení a hlídaní v ohradě – silná hlídka. Při nájezdu bylo okolo 15 mrtvých. Nejsou kanibalové, ale v noci si vybírají ženy na sex.
Aktivace tlam:
Pořádně si přečtěte Rady velekněze, tam všechno je. Musí to dodržet: tlamy zkontrolovat a pročistit. Správně přichystat a vydestilovat marony. Vypočítat a naplnit správně poměry směsi. Dodržet množství směsi i v tlamách a barvy kamenů.  Správně obsluhovat měchy i troubu. Pozor – jiskrná páka je na začátku nefunkční!
No a pak by měli v řeči uvést, že stojí na prahu Khaal Natrach a mocný bůh Khaal je vyzývá, aby okamžitě zmizeli, nebo si je podá.
Pokud to v řeči neuvedou, Zuluové odjedou také, ale ne tak ve spěchu a poberou s sebou pár otroků a dost proviantu. Ale i tak družince budou vesničané samozřejmě moc vděční. (pro PJ  to znamená trochu nižší hodnocení výsledku dobrodružství).

Když vše proběhne v pořádku, tak je z tlam efektní podívaná a Zuluové z ostrova utečou ozlomkrk. Několik z nich ještě vesničané na útěku zabijí. Wanaka je vyzve, aby vše bylo i před vesničany tajemstvím, že možná bude chtít obnovit kult Achátového draka. A daruje každému další vybroušené vejce. Pokud budou chtít, tak jim dovolí odvézt i to velké rudé vejce. JaR by jim za něj zaplatili 300zl. 

Družinka odjede se svým kapitánem na lodi zpět směr Haven. Tam ale hned tak nedojede…
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