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Chrám boha Cohase

Zápletka:
Kouzelník je pověřen, aby se svou družinou přenesl do Havenu vzácný kámen - zelený krystal Dračí oko. Je to důležité, neúspěch je může stát skoro krk. Družina má na kouzelníka dávat pozor a chránit ho. O ten kámen mají ale zájem kněží boha chaosu Cohase. Bůh se zjevil veleknězi s vybídl ho, aby kámen pro něj získal. Kněží si tedy na družinu počíhali a v blízkém hostnci je omámili a převezli do chrámu. Ta omamná látka má taky za následek dočasnou ztrátu paměti. Kněží postavám krystal odeberou a je samoté zavřou do podzemní kobky. (Aniž by měli od Cohase pokyny, co s nimi dělat dál). A tady začíná dobrodružství.

Cíl: 

Vzpomenout si na původní úkol, získat zpět své věci, ale hlavně Dračí oko a doručit ho do Havenu. Prakticky to znamená získat Dračí oko a opustit úspěšně chrám.

Cohasův kult:

Cohas je bůh Chaosu (je to anagram COHAS - CHAOS). Má černý smysl pro humor. Jeho atributem je nejistota a změna. Bývá často zobrazován, pokaždé v jiné podobě. Ve výrazných barvách většinou jako humanoidní postava s různými zvířecími rysy (viz egyptští bohové). Podob má stovky, každý jej vidí jinak.

Uctívání probíhá skrz „osobní“ rozhovory s bohem. V chrámu je k dispozici velké množství omamných látek, které se dají šňupat, čichat, pít, kouřit…věřící pak vidí různé výjevy, které pokládá za boží přítomnost. Kněží ze svých vidění odvozují odpovědi na své otázky, chápou je jako projev boží vůle.

Do chrámu přicházejí poutníci, kteří přinášejí dary a přicházejí s prosbou o radu. Buď mohou taky dostat nějaké drogy a ptát se boha osobně - kněží jim pak pomáhají vyložit jejich vidění, nebo se obrací na kněze přímo, ať se boha zeptají místo nich.

Upřímně řečeno, Cohas existuje, opravdu se takto projevuje, věštby jsou většinou trochu zlomyslné, často vedou ke kýženému výsledku, ale rozpoutávají zmatek a změny. Hlavně, že se bůh dobře baví. Není vyloučeno, že za jeho přáním získat Dračí oko bylo jenom to, sledovat dobrodruhy, jak si budou v jeho chrámu vést, a mít u toho rozruchu příjemnou zábavu. Rozhodně je stále sleduje.

Podzemí chrámu:
Pochází z dávných dob a je přímo prosycené Cohasovým duchem. Část ho slouží k běžným provozním účelům, ale část se chová nevypočitatelně, je plné iluzí, nebezpečných míst. Místní zhruba vědí, kudy nemají chodit a čeho si nemají všímat, o to víc si bůh vychutná ubohé nevědoucí dobrodruhy. Ti budou začínat zamčení v kobce, jejich věci budou chaoticky rozmístěny po podzemí (kromě pohřebního křídla). Rozmístil je tam strážce, kterému to ve vidění přikázal bůh.  

Běžné dveře mají past na vyražení Sil - 5 - vyrazil/1-3ž. a pst otevření -10%.

Většinou je v podzemí tma, budou si muset svítit. Občas mohou zaslechnout zavytí - hraničářův pes v místnosti L.

Efekty kouzlení: kouzla vesměs fungují, jen s mírnými odchylkami, mají neškodné ale zajímavé vedlejší efekty. Např po Rychlosti bude mít postava tik, při metamorfóze se jí trochu změní i proporce, po blesku budou kouzelníkovy svítit oči a bude se z nich trochu kouřit atd atd. Hyperprostor přesune třeba hlavou dolů. (jojo, časoprostor je sviňa) Platí pouze v podzemí.

Výchozí postavení:

Postavy se probírají v naprosté tmě. Je ráno. (což ony neví)

Nepamatují si nic od chvíle, kdy vyrazili na cestu do Havenu. Neví ale, proč tam jeli, mají jen pocit naléhavosti. Kouzelník si vybavuje, že to mělo co dělat s Dračím okem, jaksi si ale nemůže vzpomenout, co to to Dračí oko bylo. Zloděj si pamatuje, že to jejich poslání bylo životně důležité, že pokud ho nesplní, tak jim bude ouvej. Válečník s hraničářem si pamatují, že musí chránit kouzelníka. Kouzelníkův přítel si nepamatuje nic. Hraničářův pes tam není. Mají jen oblečení a brnění, o zbraně je obrali (kromě těch schovaných v botách apod), stejně tak o batohy. Měšce a šperky jim nechali (takže i sluneční prsten). Takže zloděj nemá náčiní, alchymista truhlu, válečník meč…Magenergie jim zůstala.  Paměť jim lze vrátit jednoduše. Jakmile se čímkoliv vyléčí, na všechno si vzpomenou. (Tedy na jejich misi a na to, že naposled jedli v hospodě, mluvili s nějakými kněžími, pak šli spát a pak už se probudili tady.) Pokud by léčili za míň než 12 životů, pouze si vzpomenou a léčení nemá žádný efekt na životy. Přes 12 ž. už jim i přibude ten přebytek životů.

Kobky

Je tam naprostá tma, na zemi není nic, ani sláma, zavřené jsou bytelnými železem obitými dveřmi se šoupátkem. Mají tam jenom kýbl místo záchodu a mísu kaše a vědro s vodou. 30% šance, že něco z toho ve tmě převrhnou. Občas pode dveřmi a šoupátkem zasvítí trochu světlo, když je přijde strážný zkontrolovat. Jednou za den jim donese novou kaši a vodu. napřed je zkontroluje špehýrkou a pak otevře.

Zámek na dveřích -15%, past na vyražení 13.

Zloděj bez náčiní má pst 1%, s improvyzovaným náčiním 5% 

Neúspěšný pokus o vyražení přiláká strážného a ubere 1-3 ž.

Strážnice

Obyčejná typická. Místo obou dveří jsou mříže. Mají tam víno, lucernu, nějaké obyčejné kouření, strážní např. můžou vyřezávat masky (viz. níž) nebo se bavit vyšíváním nebo čímkoliv jiným.

Strážní jsou tři, střídají se po 8 hodinách. Ostatní dva jsou v horním patře, kde mají bydlení. Je vysoká pravděpodobnost, že někde při toulkách v podzemí potkají druhého strážného, který jde střídat -cca za 6 hodin. Buď teprv jde střídat nebo už objevil, že vězni jsou pryč a běhá po podzemí a hledá je. Budou-li postavy v podzemí spát, najde je nejpozděj při spaní. Nebudou-li tam spát, narazí na strážce při prohlídce sklepů s jídlem. 

Strážní mají klíče od kobek a strážnice.

Pokud by později chtěly postavy některé ze strážců vyslýchat:

Dobrovolně jim neřeknou nic, pouze, že jsou v Cohasově chrámu. Cohase si strážní velice váží a věří v něj. A budou vyhrožovat, ať se neprotiví Cohasově vůli a neutíkají. Dobrovolně víc neřeknou. Pokud jim vyloženě půjde o život, začnou vypovídat, ale poleze to z nich, jak z chlupaté deky. Čtením myšlenek a správnými otázkami se bude dát zjistit vše, co ví. A ví tohle: Znají způsob uctívání, sami to několikrát zkoušeli, proč tam postavy jsou, to neví. O Dračím oku nic, o rozložení jejich věcí v podzemí ví jen třetí strážce.  Ale všichni ví, že poklady si vždy všechny přebírá velekněz a že je ukládá do věže do pokladnice. Taky se šeptá, že to tam hlídá nestvůra, kterou nikdo nikdy neviděl. Heslo z místnosti Q znají.

První strážný - má válečníkův nabušený meč, 2 útoky za kolo

člověk, 7lvl, Sil +1, Int -1, Obr +1,  ÚČ podle meče, OČ 6 (kroužky), Ž 71  

Druhý strážný - široký meč, 3 útoky za 2 kola

člověk, 6lvl, ÚČ 10/0, OČ 6, Ž 64

D Mučírna

Stará zašlá mučírna - skřipec, pouta, ohniště, špalek, španělské boty, železná panna, kleště, bodáky (SZ 1/+1 OZ -2). Všechno je pokryté prachem, jen na špalku je čerstvá krev.(iluze - pro lakmusový papír tam ta krev vůbec není). Žádný meč nebo sekera tam není.

V jedné španělské botě je zasunutá dýka jedné z postav. Pokud tam někdo strčí ruku je to past: Obr - 5(7) - vytáhl/bota sklapla - 1k6    (pokud překoná past 7, vytáhl dýku, pokud jen 5, stačil pouze vyškubnout ruku)

Dýka se sklapnutím nepoškodí, jen pak budou muset silou tu botu rozevřít  Sil - 5 - otevřel/neotevřel.

Přivřené dveře vedoucí do vedlejší místnosti - najednou se zpoza nich ozve dětský pláč, po chviličce se změní ve vrčení, prskání, škubání, a pak znovu v dětský nářek. (viz. E)

E

Skoro prázdná místnost, u zdi hromada nepořádku. Staré hadry, plesnivé dřevo atd.

V místnosti naříká kočka. Vysvětlení těch zvuků: mňouká kočka - uvidí krysu a vrhne se po ní - krysa jí uteče někam do hromady - kočka naříká. 75% se kočka pak k postavám přidá a bude pořád hlasitě mňoukat (vydrží jí to do prvního náznaku nebezpečí).

F - Rituální místnost

Sotva sem vstoupí, rozžehnou se červené svíce ve svícnech, které lemují místnost. Dřív sloužila k uctívání Cohase, teď už se to děje ve větším pohodlí o patro výš. Na zdech jsou malby. Zachycují víření barev, rozšklebené zkroucené obličeje, pololidské-polozvířecí (zdá se jim, že se na ně dívají, že se trochu pohybují). Okolo zdí jsou kamenné lavice s prosezenými rozežranými polštářky. Vprostřed je kulatý kamenný solek. Původně se na něm pálila nějaká droga. Teď na něm sedí zády ke dveřím nahá dívka a je vidět, že má na klíně položený hraničářův luk.(iluze)

Když ji obejdou, tak jí uvidí do tváře. Je velice hezká, vůbec je nevnímá a sleduje luk/meč na svém klíně. Jakmile se jí dotknou, zmizí. (pro efekt může třeba zmizet v plameni s hlasitým výkřikem na rtech). Meč/luk zůstane na stolku, odkud si ho klidně můžou vzít.

Z místnosti vychází bez dveří velmi úzká chodbička.

G - Spojovací chodbička
Velice úzká, tak 40 cm, lepší je se v ní pohybovat bokem. Z místnosti je vidět pouze, že po dvou sázích zahýbá. Pokud do ní někdo vstoupí, pokřiví se čas a postor. Chodbička povede hodně daleko, bude různě zahýbat, (ale pořád vesměs na sever), půjdou cca 20 minut, pokud to vydrží, uvidí ústí do místnosti (rituální místnost v pohřebním křídle), ovšem chodbička se před ústím postupně zúží na cca 5-10cm. Ta zúžená část je dlouhá asi 2 metry. Můžou projít leda pomocí hyperprostoru, mlhoviny, zmenšení atd adt. Pokud se rozhodnou z chodbičky vrátit, bude se klikatit jinými směry. Cesta zpět bude trvat 25 minut. Efekt zúžení bude úplně stejný. Pokud ale někdo zůstal v místnosti, tak je v chodbičce uvidí úplně normálně/až se vrátí ke zúžení). Projít mohou pomocí výše uvedených věcí,  nebo za pomoci někoho, kdo je místnosti G, vkročí do chodbičky a dotkne se jich. Tohle může provést kdokoliv, kdo předtím do místnosti G prošel. I kouzelníkův přítel. Ten je schopný se zúžením protáhnout (havrana to bude stát jeden život a několik per).

H

V místnosti jsou dva zazděné rohy. Je to evidentní, že to někdo dozdil - jiná barva kamene a jiná práce. Kdyby měil potřebu se do těch rohů dobývat, tak to docela půjde, nějakýma nástrojema to za chvíli rozbijí. Ukáže se kostra něčeho velkého, zubatého dvouhlavého. V jednu chvíli budou mít postavy pocit, že se začala hýbat a vrhá se na ně.(iluze, hra světel, prostě na leknutí). Pak se sesype. 

Dál je na jedné z širších stran místnosti velké ležaté zrcadlo (2x1,5m). To zrcadlo žije trochu vlastním životem. Když se do něj někdo podívá, tak chvilku uakzuje normálně, ale pak začne všelijak deformovat. Postava třeba stárne, nebo se nějak mění, vidí za sebou, že se k ní žene kamarád s taseným mečem.(což se pravděpodobně neděje). Nebo vidí, že se na ni ze stropu padá nějaká věc. Zlodějovy paklíče. Podívá se nad sebe a spadnou na ni. Prostě byly u stropu(   atd. atd. Taky obraz postavy nezmizí, když ta odejde.

I  Alchymista Swen Hadí zhouba  (nerudná CP, spíš pro trochu boje, má základní info)

Tady žije alchymista trpaslík. Pomáhá kněžím vyrábět různé drogy, ale používá k tomu magenergii. Kněží s magenergií nepracují. takže je takový experimentátor. Žije tady dole, má tu laboratoř, ale chodí se protáhnout nahoru, popovídat si s kněžími-chemiky, chodí i ven. Je ale velice nerudný, škodolibý, zabraný do své práce. 

Postavy uslyší odvedle a bude na ně připravený. Přivítá je výbuchem za dveřma. Bouchne puchčoud,(Odl - 8 - 1k6/3k6) když otevřou dveře. A přivítá je nataženou kuší(hobitovou - pokud žádnou kuši družina neměla, tak bude mít nějakou svoji. Nebo hraničářův luk.). Pokud je v družině alchymista, tak bude mít jeho truhlu i lektvary a nebude je chtít vrátit. Hobitovu kuš/luk po nátlaku vrátí. 

O tom, že jsou postavy zajaté neví, věci dostal od strážného a nepídil po tom, odkud jsou. O Dračím oku neví. Na otázky jim odsekne, že jsou v podzemí chrámu boha Cohase, ale bude to brát tak, že pokud postavy něco neví, je to jejich problém, bůh to asi tak chce, on se do toho plést nehodlá a hlavně ať mu dají pokoj. Když se budou ptát, kudy ven, odpoví dveřmi. Když budou moc dotěrní, odkáže je na „toho blázna“ chovatele Červenku, ten že si rád pokecá.

Pokladnice ví kde je, tuší, že ji něco hlídá, ale sám jen tak neřekne. Heslo pro východ (Q) z podzemí zamlží - typu to vám může prozradit Cohas…Truhlu nebude chtít vrátit určitě. Pokud mu ale půjde znatelně o život, tak začne neochotně spolupracovat, neprozradí víc než bude muset . S trpaslíky bude jednat trochu slušněji, ale stejně neústupně.

V této místnosti bydlí. Má tu postel, truhlu a skříň s oblečením. Pod postelí schované peníze. 450 zl (-10%). Vede odtud tajná chodba (-20%).
Alchymista Swen

trpaslík, 9lvl, Obr +2, Odl +4, Sil 0, Int 0, ÚČ kuše 6 (+ event. démon), OČ 5 (kožená zástěra +2 démon), Ž 81

další možnost útoku - ohnivá hlína 24/4/2/1/1, jablečná vůně Odl - 7 - 0/1k6+1

J    laboratoř

Dveře do ní jsou dokořán, postavy tam při rozhovoru se Swenem mohou vidět. Uvnitř jsou různé přírodní suroviny. Lahvičky s extrakty, pult na drcení, zpracování, spousta skalpelů, hmoždířů, váčků s prášky. Hodně bylin a pak spousta lahví se zajímavým obsahem. V lihu naloženými kusy rostlin a živočichů. Třeba veverčí hlava(… 

K  Bahenní dráčci

Dveře z východu jsou kovové, mohutné, past na vyražení Sil - 10 - vyrazil/1-3 ž, pst otevření je 0%.

Tady má chovatel Červenka bahenní dráčky. Jsou to Cohasovi oblíbenci. Nahoře v chrámu se mohou proházet, je to taková atrakce pro lidi. Chovají se jaho typičtí bahenní dráčci. Prdí ( Odl - 3 - 0/zvracení 1-3 ž.), smrdí, plivají ohýnky (přímý zásah popálenina za 1-2 ž.), krkají, ale jinak jsou velice zvědaví a přítulní. 

Když je ovšem něco znervózní, budou kousat, drápat, plivat. Při extra nervozitě (zásah zbraní, souboj)  můžou vybuchnout (50% šance každé kolo). Pokud jim postavy dají něco k jídlu, dráček vybuchne. Zraní nejbližší postavu.

Dráčků je tu 8. 4 jsou v klíckách (každý ve své), další se pohybují volně. Tahají si po místnosti něčí vak/tornu. K postavám se budou zvědavě lísat, budou je dovádivě klovat, aby si s nimi hrály. Pokud budou dělat hluk, přiběhne Červenka.

Také postavy uslyší zavytí odvedle (z L).

Bahenní dráček: velikost A, 3lvl, Ž 15, výbuch zraní za 2k6 ž.

L  Přípravna žrádla. 

U zdí stojí podlouhlé pulty, na kterých Červenka připravuje přesně vyvážené a kvalitní směsi masa a zeleniny pro dráčky. Ono jim bývá často špatně a jen on ví, co kterému může dát na jídlo. Bude tam přivázaný hraničářův pes. Bude výt a blafkat.

M, N Chovatel Červenka (jediná skutečně vlídná CP)

V těhto místnostech bydlí chovatel bahenních dráčků Červenka. Jsou obyčejně zařízené, on tam žije tak nějak mimochodem, myšlenkama je pořád u dráčků. Má tam normální bydlení, knihy o bahenních dráčcích, několikery páry rukavic, léčivé masti. Chová dráčky, které si pak berou kněží (2 až 3 kusy) do horního chrámu. Oni tam jen pobíhají, pak je na noc vrací dolů. Vodí mu je tam jeden kněz.

Červenka je naprostý dračí fanatik-samá popálenina, škrábanec, bez oka.(34 let) V Cohase věří, už měl párkrát vidění, ví jak se Cohas v chrámu uctívá. Ví, že k východu se musí zadat nějaké heslo, ale nepamatuje si jaké, protože vychází málokdy, a to většinou, když si pro něj někdo přijde. O postavách neví, o Dračím oku také ne. Uzná ale, že Cohas má všelijaké ztřeštěné nápady.

Postavám klidně nabídne jídlo, ale nebude si jich moc všímat, bude se starat o dráčky. O nich bude mluvit celé hodiny. O jejich zvycích, jídle a hlavně nemocích. Pokud postavy projeví aspoň trochu zájem tak mezi řecí zmíní, že měl i jednoho, který byl vážně velký a silný, skoro drak než dráček, ale toho mu nevrátili. Taky když bude povídat, tak vzpomene, že když jsou moc rozdovádění, tak jim musí dávat prášek z mandragory a oni pak rychle usínají (lze použít na velkého draka) Na požádání ukáže a dobrý zloděj ten prášek v pohodě ukradne. 

Když bude hraničář nárokovat psa, s radostí mu ho dá, potože znervóznujě dráčky. Stejně tak ten batoh, s nímž si dráčci hráli klidně vrátí, pokud postavy požádají. Jen dráčkům se to nebude líbit, navíc v něm už udělali díry, takže by jim ho postavy klidně mohly nechat. Navíc ještě zmíní, že něco z toho batohu vyhazoval do odpadků.

Když se budou ptát na kněze, tak jim poví, jak vypadají, že nosí masky a hávy, že mají velekněze. Asi má i pokladnici, každý má, že jo, ale on to neřeší. Velké dveře z místnosti Q - o jedněch ví, že vedou do chrámu, o těch druhých má dojem, že tam dávají mrtvé - nikdy tam nebyl. Nikam je nedoprovodí, kdyby chtěli. Pokud zaútočí na dráčky, tak po nich hodí nějaký omamný prášek (víc ho nemá - ale může si umíchat) a skočí si pro porcovací dýku (normální parametry)

Červenka

člověk, 4lvl, Int 0, Sil 0, Obr +2, Odl +2, OČ 3, Ž 30

prášek Odl - 6 - 0/omámení 1-3 směny

O  Odpadky

Sem vyhazuje Červenka zbytky, taky odpad ze záchodu, stejně tak alchymista. Denně to vynáší uklizečka z horního patra. Ovšem i tak tam často běhají krysy a kopromlasci. takže tam stojí nějaé smradlavé kýble, hromádka zbytků jídla, nějaká krabice se střepy a jiným odpadem. Navíc je tu obsah batohu jedné z postav.

Krysa 2x: ÚČ 3, OČ 2, Ž 8

Kopromlask 3x: ÚČ 3, OČ 3, Ž 6

P  Studna

V této místnosti je pouze studna s rumpálem, kam se chodí tady v podzemí pro vodu. (horní patro má vlastní studnu). Na studni bude něčí batoh. Kolem studny je obtočený tlustý had se zářivým žíháním po těle. Tentokrát se nejedná o iluzi, je to skutečný had. Místní jsou na něj zvyklí a nosí mu kousky jídla. Pokud se postavy přiblíží, tak zaútočí.

V této místnosti jsou také všechny ostatní předměty postav (ale žádné zbraně).

Had: ÚČ 6 (zuby, ale pokud vyhraje, tak je obtočený a škrtí 2ž/kolo),  OČ 4, Ž 24

R  Prokletá místnost

 Vedou sem tajné dveře s nápadností 10%. Nachází se tu mezidimenzionální brána. Je na spodní stěně, vypadá jako ohromný rozšklebený obličej a v ústech se mu mihotá blána teleportu. Pokud projdou (proboha proč???), tak se objeví v Pekle. samé ohně, jámy s lávou, ihned se začnou slétat démoni a tešit se na jejich duši. Naštěstí se dá bránou projít i zpět. Žár je tam takový, že zraňuje za 2ž/kolo. Pokud tam budou chtít vyčkávat, tak si nezaslouží nic lepšího, než to co je tam potká(
V Zvuková iluze
V tom místě jim najednou zhasne lucerna. Ocitnou se v naprosté tmě a najednou zaslechnou odněkud před sebou zavrčení. Pak budou následovat tiché kroky a ťukání a skřípání - jakoby drápů o podlahu. Pokud rozsvítí, nic neuvidí a zvuk zmizí. POkud utečou dost daleko, taktéž. Pokud zůstanou srdnatě stát na místě, budou se kroky přibližovat a pak se ozve hlasité jakoby bázlivé zavytí. (bojí se to jich nebo něčeho jiného?:-) A pak už nic. Celé je to jenom iluze.

C požírací místnost

Jde z ní teplo a vlhko. Nejsou tu dveře, jen rovnou chodba. Uprostřed uvidí ležet batoh některé z postav (bude přilepený k podlaze past Sil - 4 - 0/odtrhnul, je už natrávený, takže se rychle rozpadne poté, co postavy místnost opustí). Brzy začnou ze stropu kapat sliny a postavy se začnou bořit do podlahy. Místnost se pokusí uzavřít oba vchody. bude jí to dvě kola trvat. Když ji postavy nějak zraní, tak je vyplivne i s předmětem(ideálně je vyplivne nahoru, ať si projdou tu rovinku s koulí - viz A). 

OČ místnosti je 0, reaguje i na blesky, oheň apod.

Žíravé sliny: Odl - 8 - 0/1k6

Při vyplivnutí budou poslintaní všichni.

A Iluze koule
jakmile postavy vejdou do „svislé“ části chodby, uslyší za sebou rachot. Když se otočí, uvidí, že chodba za nimi pokračuje dozadu a odtamtud se na ně valí obrovská koule 1m v průměru. pokud budou mít pevné nervy a nechají ji dojet až k sobě, tak při prvním dotyku se rozplyne. Pokud budou utíkat, tak mohou stihnout zaběhnout do výklenku B nebo až za roh chodby, ale jen tak tak. Pokud to stihnou, tak uvidí, jak koule dojede ke zdi a pak vyjede na strop a po stropě se vrací zpět tam, odkud vyjela. Když koule zmizí v dáli chodby, bude chodba vypadat jako dřív, tedy že bude zahýbat tam, kde je to na plánu naznačené.  

B Výklenek s dírou

Po 1sáhu je 3sáhy hluboká díra. Dopad je vcelku měkký, nějaké smetí tam je. Nejde o to, aby se postavy zranily (za pád to bude 1ž), spíš jak se dostanou nahoru - hladké stěny. Na šplh je to 10%.

Pokud postavy do výklenku zahnou, tak do jámy spadnou s pstí: 100% první, 90% druhý, 80% třetí, atd. Ovšem pokud to někdo přehodí a udrží na okraji díry balanc a někdo za ním to zase nepřehodí, srazí do jámy i toho předchozího. V jámě budou namačkaní jak sardinky.

S Kluzká chodba

Celá rovná část chodby (kromě sáhu v křižovatce a v zatáčce) je neuvěřitelně kluzká. Není možné po ní přejít normání chůzí. Pokud na ni někde stoupne a chce položit jednu nohu dopředu, ta zadní mu ujede.( Obr - 12 (8)- posune se /neposune se a pokud nepřehodí 8 tak upadne). Na vstávání je stejná past. 

Dá se přejít, že se budou odstrkávat od stěn (co 2 sáhy Obr - 6(4) - stejně jak předtím) případně se odrazí v chodbě T ode zdi a přejedou to jak led (Obr - 7 - přejede/spadne, ale také přejede)

Sklepy

Všechny budou zamčené (kromě vinného). 30% . Je tam jídlo - jakékoliv, potom jeden sklep s rituálními potřebami (svíce, lampy, poháry, dýmky, viz. Cohasův kult). Dále sklep, kde jsou oděvy kněžích. Jsou to takové splývavé, zářivě barevné hábity (při oblékání Int - 4 -  správně oblečeno/nesprávně oblečeno (). Budou tam také uloženy dvě staré kněžské masky, které mají trochu oprýskané barvy a jsou naprasklé. Můžou si tu cokoliv půjčit, ale vše je velikosti B a lidských proporcí. takž lidé a elfové OK, ostatní budou velmi nápadní.

Při prohlídce sklepů s jídlem by je mohl překvapit druhý strážný (pokud už někde v podzemí nespali a on je nenašel tam). Je to vhodné tady, dokud neví, jaká je čeká hádanka na dveřích v Q.  

Sklad soch. 

Ten obsahuje všechny možné právě nepoužívané případně poškozené Cohasovy sochy. Jsou barevné, různě pokřivené, jako všehcny Cohasovy vyobrazení. Budou tam také nápisy Cohas (ať ví, jak se to píše). Sochy mají v rukou naaranžované všechny ostatní zbraně, které nebyly nikde jinde rozmístěny. Dají se sochám z rukou klidně vzít.

Vede odtud druhá úzká chodbička, která má stejné vlastnosti jako ta první.

Vinný sklep. 

Nebude zamčený, je tam spousta sudů s vínem, jeden je naražený, je tam několik pohárů a jeden totálně ožralý sklepník. Nebude na ně rozumně reagovat, bude jen nesouvisle blekotat, maximálně je bude považovat za nějaké vidění.

Q Výchozí místnost
Pouze tudy se dá podzemí opustit. Dvoje menší dveře jsou obyčejné, nezamčené. Velké dveře nahoře vedou do pohřebního křídla. Jsou velice bytelné a zdobené Cohasovými ksichtíky. Na nich je nápis Všemocný Cohasi, jsme součástí tebe už navěky. Jsou zamčené -50%. (Sil - 18 - vyražení)

Druhé dveře vedou na schodiště. Nemají zámek ani kliku, jsou to jen dvě křídla. Nejsou nijak zdobené, ale jsou velmi bytelné. Vedle nich jsou na stěně zatlačovací kamínky s písmeny COHAS. Je třeba je stlačit v pořadí slova CHAOS. Pak se otevřou.

Kdyby se chtěly postavy hypnout za dveře, nepůjde to, neboť hned za dveřmi se zvedají schody nahoru, takže by se hyply do schodů.

Pohřební trakt

Pokud se družině podaří překonat dveře z mísnosti Q, případně jednu spojovací chodbičku, dostanou se do pohřebního traktu. Budou tady jen marnit čas, protože tu nic pro ně zajímavého není. (pokud pošli celý stávající dungeon, tak by jim neměly chybět žádné jejich věci - kromě nějakých drobností, co zužitkoval alchymista nebo rotrhali dráčci).

Celá tato část podzemí je honosnější, upravenější, stěny jsou vesměs vymalované - místy i mozaiky, vzory podobné jako dřív, možná i nějaké výjevy ze života a smrti kněžích. Řád věří, že se po smrti dostanouke Cohasovi a jako duchové pak vystupují ve viděních veřících. Takže malby podle toho.

Počáteční chodba U je něco jako křížová chodba. Ve výklencích stojí Cohasovy sochy. jsou veliké a barevné.Chobda končí dalšími mohutnými dveřmi, ketré vypadají stejně jako ty předchozí a mají i stejné parametry.

Rituální místnost: 

Tady probíhají poslední uctívání a vzývání Cohase a současně mrtvého. Jsou tu po kruhu sedátka s polštářky, všechno zachovalé, vprostřed katafalk, kde ležívá rakev. 

Další dveře vedou do krypty. Opět podobné jako předchozí, s nápisem: Věčnost ve víru Chaosu. Tyto dveře a krypta za nimi jsou chráněny Cohasovou vůlí a otevřou se pouze pokud bude bůh chtít. Pro dobrodruhy se neotevřou a ani se za ně nelze dostat teleportačním kouzlem ani alchymistickým dryjákem. Tečka.

Přízemí

Tady probíhá běžný život chrámu. Chodí sem lidé, v hale odevzdávají dary ( a předpokládá se, že odkládají zbraně) a pak usedají do salónků (1), kde kouří, popíjejí, šńupají... a zjevuje se jim bůh (někdy). Žijí tu kněží a pomocný personál. Velekněz a jeho zástupci mají pokoje v horním patře a úplně nejvýše je pokladnice.

Návštěvníci: 

Ti obyčejní se dostanou pouze do haly a pokojů (1). Je to pestrá směska lidí, muži, ženy, různé třídy, vesměs lidé, občas hobiti.

Vzácní návštěvníci, mecenáši chrámu, diplomaté, šlechta...mají možnost uvidět z chrámu víc. Jsou tam pro ně hostinské pokoje, mohou mluvit s veleknězem noheře v přijímacím salónku a velm vyjímečně dostanou k dispozici knihovnu. (mohou např. mít zájem o některé ty spešl omamné látky...).

V současné době žádný prominentní host v chrámu není. Těch obyčejných tam ve dne bude pořád cca 6. Nemyslím, že by postavy měly s nimi přijít do kontaktu.

Personál:

Strážní:

Jsou zde 3 strážní, kteří se, pokud je důvod, střídají v hlídání v podzemí. Mají směny po 8 hodinách a střídají se. V podzemí by měly postavy odstranit jednoho, eventuelně dva. Záleží všechno na čase, pokud by se zdrželi příliš dlouho - až do směny třetího - tak na něj taky mohou v podzemí narazit. Pokud ne, tak bude spát ve svém pokoji (5).

Třetí strážný - široký meč, 3 útoky za 2 kola

člověk, 6lvl, ÚČ 10/0, OČ 6, Ž 64

Dál je tady kuchař, jeho pomocnice, pradlena, uklizečka, zahradník a sklepník.
Sklepník je totálně namol ve vinném sklepě. 

Zahradník tráví čas na zahradě a v šopě.V noci v (5). Je velmi komunikativní.

Kuchař a pomocnice budou přes den v kuchyni, jinak ve svém pokoji (5). Pradlena přes den pere v prádelně, jinak ve svém pokoji (5), uklízečka uklízí ráno a navečer, přes den pomáhá, kde je třeba, např. i vynáší odpadky z podzemí.

V kuchyni jsou klíče od sklepů s jídlem a vínem, od dveří ven, uklízečka má všechny klíče od přízemí (horní patro ne), od sklepení má od sklepů se sochami, oděvy a rituálními pomůckami.

Všichni jsou na první úrovni (7ž), jen kuchař má 15ž. 

Int - sklepník(-2), pomocnice(-1), ostatní 0.

Co ví:

O Dračím oku nic, ale ví, že poklady si vždy všechny přebírá velekněz a že je ukládá do věže do pokladnice. Taky se šeptá, že to tam hlídá nestvůra, kterou nikdo nikdy neviděl. Z uklizečky mohou dostat, že tam žádné schody nevedou, ale velekněz má v pokoji dveře, které nikdy neviděla otevřené.

O postavách neví nic konkrétního, ale ví, že je někdo ve sklepení zavřený. Strážné budou postrádat, až když uplyne směna toho posledního.

Pokud se postavy převlečou za kněze, tak je nebude personál rušit. Zdálky nepoznají, že jsou cizí a pokud s nimi budou převlečené postavy mluvit, tak jim brzy dojde, že tohoto kněze neznají, ale nebudou dělat žádný poplach. Prostě je to nějaký cizí kněz.

Pokud uvidí postavy nepřevlečené, slušně je odkáží, ať se vrátí do haly, tady že mohou být jen kněží. Pokud se postavy začnou chovat zvlášť podezřele, upozorní nejbližšího kněze.

Interní informace jim nebudou vyprávět jen tak. Kromě zahradníka, ten je povídavý. Ale pokud na ně postavy zatlačí ( strážní budou rozhodně bojovat), vyklopí, co ví.

Kněží:

řadoví kněží - je jich tady 8.

Den tráví komunikací s poutníky, vysvětljí jim, co a jak, uvádějí je do salónků, přebírají dary, Toto se děje v hale a jsou tu na to vždy 3. Další 3 rozjímají v salóncích pro kněží (4). Poslední 2 se pohybují po chrámu. Buď jsou u sebe v pokoji (3) a např. malují kněžské masky, nebo vyřizují vzkazy pro velekněze, asistují zástupcům v knihovně...

Po chrámu se pohybují ve svých rouchách a maskách. Roucha i masky si střídají, masek mají desítky (ve skladu na tomto patře).

Oslovují se bratře, velekněze a zástupce oslovují mistře. 

O přítomnosti postav ve vězení vědí, ale jen to, co si rozšeptali mezi sebou. Ví, že pro ně velekněz poslal své zástupce, že od nich něco získal. Neví co, o Dračím oku neslyšeli. 

Pokud uvidí postavu převlečenou za kněze, zdálky jim nepřijde nic divného, zblízka poznají, že tam nepatří, a osloví ho. 

Pokud uvidí postavu bez převleku, budou ji chtít slušně vypakovat do haly(a skásnout a šoupnout do salónku), že uvnitř chrámu nemá co dělat. Když se začnou chovat postavy chovat podezřele ( nebo když je přistihnou v převleku), tak budou rychle shánět pomoc - ne že by vyloženě poplach, ale co nejrychlej se pokusí přivolat velekněze nebo zástupce. Při boji se budou držet zpět.

Řadový kněz:

člověk, 4lvl, 20ž, Int +1, Char +2, Obr -1

Zástupci:

Jsou tři a podílejí se na vedení chrámu. Velekněz se s nimi radí. jsou to obdorníci - biologičtí chemici - připravují ty speciální látky, spolupracují s alchymistou Swenem. Pokud zrovna nemají co studovat nebo připravovat, tak se věnují běžné činnosti spolu s řadovými kněžími.

V současné době bude jeden v přijímací hale a dva nahoře v laboratoři.¨

Vědí už vše o postavách i Dračím oku (sami je unášeli), jen nemají klíče od pokladnice. Vědí i, že ji hlídá drak. Znají (a mají) látku, po které ihned usne (prášek z mandragory - jak říkal Červenka). Pokud se k postavám dostanou, tak budou jednat diplomaticky a pokusí se je přesvědčit, aby odevzdali zbraně a promluvili si s veleknězem nahoře, jako slušní lidé. (při práci v laboratoři a jednání s postavami uvnitř chrámu nebudou používat masku)

Zástupce:

člověk, 7lvl, 45ž, Sil -1, Odl +1, Obr +1, Int +2, Char +2

Velekněz:

V nejlepších letech, dobrý manager, vcelku oblíbený, velmi rozumný. Jen je trochu na peníze a docela žárlivě hlídá pokladnici. Klíče má jen on sám a vstup je z jeho soukromého pokoje. Kolem draka může procházet v klidu, sám ho krmí.

Cohas mu nesdělil, co má s postavami udělat a on je rozhodně nehodlá jen tak zabít. Ve vězení byli proto, že čekal na nějaké znamení. Bude se snažit diplomaticky (neboť silou asi na ozbrojené postavy nemá) dosáhnout toho, aby postavy v klidu odešly bez Dračího oka. Dobrovolně jen pro jejich krásné oči jim ho rozhodně nevrátí.

Pokud k němu postavy přivedou, bude ochoten s nimi jednat, v klidu beze zbraní. Nabídne jim, aby odešli, bude ochoten jít do finančního vyrovnání (cca 500zl). (teoreticky by to postavy mohly vzít, odejít a pak se tam v noci vloupat:-)) Na otázku, kde je kámen, bude tvrdit, že v bezpečí. 

Pokud postavy odmítnou odložit zbraně, bude je přemlouvat. např. že je v sázce jeho bezpečí bla bla, že bude jednat třeba jen s někým z nich, kdo je ochoten jít beze zbraně, pokud chtějí mít zbraně, tak ať počkají dole a tak. Prostě se bojí, že se zbraněmi by ho byli schopni vyřídit (má pravdu). Nechce se ale shodit přede všemi z chrámu, takže nějaká vyjednávání se asi povedou v horním patře v přítomnosti zástupců. Pošle si i pro strážné (k dispozici bude podle okolností max jeden).

Svou nabídku na vyrovnání jim nakonec asi přednese i v patové situaci, kdy nebudou chtít 

postavy odložit zbraně. A taky v průběhu řeči poznamená, že jsou postavy asi Cohasovými oblíbenci, když jim umožnil dostat se až k němu. Ale že věří, že jedná podle jeho vůle.

Pokud na něj postavy zaútočí, hodí flakónek s práškem - uspávacím - může však zasáhnout pouze jednoho. Odl - 6 - 0/usne na 1-3směny
Při vyjednávání, které jde špatně, se jim velekněz pokusí nabídnout víno (s uspávacím práškem - velekněz je imunní), které přinese zástupce (takže bez zástupce tohle neudělá) - ten seběhne dolů pro víno a nasype tam prášek - pokud si ho budou hlídat, tak si toho mohou všimnout. Je to tentýž prášek jako ten předchozí.

Pokud budou postavy tak hloupé a napijou se, dobrodružství pro ně končí, probudí se někde v lese daleko do chrámu.

Z cesty jim ustoupí až při silném ohrožení na životě (pokud bude zraněn nebo s nožem na krku nebo s nějakým rukojmím s nožem na krku nebo s výhružkou vypálení knihovny ...)

Klíče jim nebude chtít dát, pokud přitlačí, dá i ty a bude se modlit k Cohasovi, že pokud je to jeho vůle, ať je sežere ten drak. Pokud ho postavy donutí jít k pokladnici s nimi, tak na ně draka poštve.

Pokud se k němu postavy dostanou např. v noci a budou hledat Dračí oko, pokusí se udělat poplach, pokud se mu to nepovede, pokusí se vyjednávat, v krajní situaci je opět pustí nahoru, s tím, že počítá, že přes draka neprojdou. Jen je bude pokaždé varovat, že Cohas je sleduje a ať se opováží vzít něco, co jim nepatří.

Velekněz

člověk, 9lvl, 50ž, Sil -1, Odl 0, Obr 0, Int +3, Char +3, OČ 1

Místnosti v přízemí:
pozn. všechny běžně zamčené dveře mají 30% pst otevření

Chodby - koberec, tepané lampy a svícny se stálým ohněm (i v noci - jen tlumenější), sochy a malby a mozaiky na stěnách, spíš abstraktní, hodně barevné, procházejí se tam bahenní dráčci a občas kočky. Kočky i noci, dráčky dávají raději dolů.

(1) salónky - sedátka, pohovka, stolky s miskami, šálky, dýmkami, okna zahrnutá závěsy, s těžkou vůní ve vzduchu. V noci jsou zamčené.

Hala - křesílka, stolky, krásně vyzdobená sochami a mozaikami, mozaiky vyjímečně i na podlaze. Běhá tu bahenní dráček a lísá se k lidem. Kněží všechny pořád upozorňjí, ať ho nekrmí. Opět vůně. Dveře do vnitřního chrámu jsou velké, tepané, ve dne nebývají zamčené. V noci ano. Podobně dvoje dveře ven.  

(2) připravené pokoje pro hosty, v současnosti prázdné, zamčené

(3) obytné místnosti kněžích - bydlí po dvou, jsou všechny obsazené, mají tam jen oblečení (žádné peníze), postel, zase malby, mohou tam dělat drobné práce (vyřezávání, psaní...) v noci se tam spí, ale jsou odemčené (jako záchod používají kbelík:-))

(4) - meditační salónky kněžích, podobné jako ty pro veřejnost (při meditacích se mohou zamčít)

Sklad - sklad věcí běžně potřebných pro meditace - svíček, tabáku, křesadel, džbánků a misek...zamyká se, klíče mají kněží u sebe

Jídelna - kromě stolů nic zajímavého, nezamyká se

Kuchyň - Prostorná, standardní, ve dne je tam kuchař s pomocnicí, v noci se zamyká.

Prádelna - Přes den se tam pere v neckách, v noci tamnikdo není, zamčená

Koupelna - používá se průběžně pořád, v noci otevřená. Jsou tam necky a ohniště na ohřev vody...

(5) - pokoje personálu - zleva: 3 strážní bydlí spolu (tři postele, nějaké osobní věci, 2 dýky, staré kroužkové brnění, pár peněz)

zahradník+sklepník, kuchař+pomocnice, pradlena+uklízečka (samé osobní věci, nic zajímavého)

(A) dveře ven - jsou pouze pro personál a zásobování, klíče od nich visí v kuchyni

(B) dveře oddělující vnitřní chrám - bývají často zamčené, klíč bývá z vnitřní strany v zámku (aby mohli kněží chodit do koupelny, jinak ty dveře vůbec nepoužívají)

Zahrada - je bylinková, pěstují si tu bylinný základ pro své drogy, stará se o ni zahradník, je tam studna

Šopa - tam zahradník pokuřuje mezi lopatama a rýčema, když zrovna nepracuje na zahradě

Horní patro

(6) obytné místnosti zástupců - podobné jako ostatních kněží, jen bydlí sami a mají víc osobních věcí, ale taky žádné peníze

Salónek - velice příjemně zařízený salónek, kde návštěvníci čekají na schůzku s veleknězem

Příjem - místnost se stolem, pohodlnými křesílky, zde přijímá velekněz návštěvy

Knihovna + laborka - tady pracují a studují zástupci, v knihovně jsou knihy o náboženství, bylinách, chemii, uměleckých řemeslech...v laborce zpracovávají ty prášky, většina látek je jedovatá, v noci je zamčeno, klíče mají zástupci a velekněz

Veleknězův pokoj - krásně zařízený, s výhledem, spousta rouch, uměleckých předmětů  -i nenáboženských, má tam i pracovní koutek i koutek na spaní, pohovku...z příjmového pokoje bývá zamčeno, z chodby ne. K točitým schodům jsou zamčené dveře 10%. Velekněz má u sebe, v noci na nočním stolku všechny klíče - dají se v pohodě najít.

Věžička

Horní dveře u schodů jsou zase 10% zamčené, v prostoru za nimi je drak, který asi na cizí hned zaútočí. Hobit ho ucítí, přes dveře bude také slyšet funění (40%, náhodný postřeh 10%). 

Pokud by měly postavy draka zabít, Cohas ho v poslední chvíli uspí, takže drak přestane bojovat a padne usnutý - to mohou postavy poznat, že spí. 

Drak tam má jen něco k jídlu a pak už je mříž do pokladnice. Ta je zamčená 0%. Na zdi vedle mžíře je Cohasův obraz, postavy by si ho měly při boji všimnout a mít pocit, že je ta podobizna pozoruje (taky že jo). Pokud by chtěly postavy draka dorazit, obraz je upozorní nasouhlasným zasyčením a zaškareděním se. Pokud draka nechají, obraz se uklidní a mrkne na ně. (ať se pak nebojí vlézt do pokladnice). Jinak - je to malba na zdi, takže nejde sundat. Leda by šla nějaou velkou hadrou (např. pláštěm), kterou by držela jedna z postav, zakrýt.

Pokladnice

V pokladnici je Dračí oko na podušce, najdou ho ihned. Je tam ale tma, neb je to bez oken.

V truhlách s podivnými zámky je spousta bohatství. Ty zámky se pohybují - mizí a objevují se někde jinde. Pokud tam někdo strčí paklíč, ten zůstane v těle truhly uvězněný. Pokud do truhly budou mlátit zbraní, zbraň se zničí. Prostě se tam nedostanou.

Bahenní drak - 3út/2kola (tlama +drápy/pouze drápy) nebo zvl. (oheň)

Žvt 8, Ž 70 (minimálně 1) , OČ 8,  ÚČ 12 (tlama), 10 (drápy)

zvl. chrlí oheň - ale jen jednou za boj (zřejmě v druhém kole souboje) - zasáhne jednu postavu za 2k6ž
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