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UVOD

PREDMLUVA

dravim, vzneseny Archivafi. Pokud tohle ¢tes, zakoupil
jsi nebo mozna ukradl posledni pretisk Nyarlathote-
povych masek vydanych spole¢nosti Chaosium. Prvni
vytisk ,Masek“(jak je budu nazyvat dile) byl vydan v roce 1984.

Napsal jsem je ja s velkou pomoci Lynna Willise a kolektivu
Chaosia. Lynn uz mezi ndmi neni, ale bez jeho nad$ené bada-
telské prace by nikdy nebyly tak GZasné realistické. Lynn méd na
svédomi vSechny propracované detaily viech mést a kontinentt,
které vysetfovatelé na své vypravé do temnoty navstivi. Mym
zamérem bylo vytvofit piibéh, ktery od za¢itku do konce zabere
hra¢tim rok hrani.

Masky se béhem nékolika dekdd dockaly nékolika novych
dotiskd a kazdy z nich pfinesl zmény: nové postavy, propra-
covanéjsi detaily, dalsi stopy a nové ilustrace. J4 se na téchto
dotiscich nikdy nepodilel, ale potésilo mé, Ze Nyarlathotepovy
masky ziskaly v roce 1996 ocenéni na Origins Award za nejlepsi
RPG hru. Z toho, jakou prici odvedla povedena parta Cthulhu
kultistd kolem Mika Masona z Chaosia na knizkéch, jako je
Pulpové Cthulhu (Pulp Cthulhu) nebo Priivodce vysetfovatele
(Investigators Handbook), mdm pocit, Ze tohle nové vydani
Masek bude mozné nejlepsim RPG dobrodruzstvim 21. stoleti!

Diky Mikeovi za to, Ze mé nechal drmolit o starych dnech,
abych tim oslavil a vychvilil tohle nové vydani!

Larry DiTillio
Listopad 2017

OPRASENA KLASIKA

Nyarlathotepovy masky, poprvé vydané pied vice nez 30 lety
v roce 1984, byly jedny z prvnich rozsdhlych kampani pro
Voldni Cthulhu a nyni jsou povazovany za klasiku Zinru her na
hrdiny. Nové revidované a aktualizované vyddni sladuje kampari
s Volanim Cthulbu 7. edice a zaroven piichdzi s vyCerpavajicimi
radami, diky kterym bude vedeni a hrani Nyarlathotepovych
masek snadnéjsi nez kdykoliv pfedtim.

Do piivodni kampané byl vlozen novy obsah: zéhady, intriky
a nepidtelé byli rozvinuti, coz pfind$i nové zvraty a odboc-
ky, které maji zmdst a nachytat hrace (obzvl4st ty, ktef{ hrdli
kampari v jednom z jejich starsich vydani). Zcela nova uvodni
kapitola pomuze pfipravit ptidu pro kampar a nové dodatky
obsahuji diileZitd kouzla, artefakty a knihy s tajuplnym védénim.
A to vie Gplné poprvé v nddherném celobarevném provedeni.

Prepracované vydani Nyarlathotepovych masek je rozsihlé
dilo, pfi kterém probéhlo mezi autory nepocitané diskuzi.
Ptvodni text byl nejen revidovin a upravovén, ale podnik-
li jsme i vyzkum, ktery pfinesl novy pohled na rtiznd mista
a historicka obdobi. Na rozdil od pivodnich autoru, ktefi se
museli spoléhat na pfedinternetovd vyzkumna zafizeni, jsme
my mohli jit hloubgji a ddl a zdroveri do kampané vnést moderni
citlivost, a to jak po herni strance, tak do historického vykladu.
Autofi se ze viech sil snazili ztstat vérn{ ziméru a rdmci vize
Larryho DiTillia a Lynna Willise. Stavéli na pevnych zakladech
a povedlo se jim kampan vyladit a uhladit a zaroveri usilovali
o to, aby se dalo snadno orientovat v jejich propletenych sto-
pach a komplotech. Posilim podékovani riznym pratelam
Chaosia, ktefi ns povzbuzovali a radili ndm a obzvlast mym
spoluautorim Lynne Hardyové, Paulu Frickerovi a Scottu
Dorwardovi, ktefi mi poméhali toto nové vydani zrealizovat.

S radosti vzpomindm na své prvni hrani Nyarlathotepovych
masek. Byl to magicky a tajemny zdzitek. T&Sil jsem se na kazdy
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patecni vecer, kdy jsem se seel se svymi priteli a hrali jsme
dalsi kapitolu. N4§ zdaleka ne profesionalni pfistup k vyset-
fovéini znamenal, Ze jsme byli ¢asto o krok pozadu za nasimi
nepfiteli, prosté vé¢ni outsidefi. Asi nikoho nepfekvapi, ze
nds vSechny potkal tragicky konec. Ale jakd skvéld zdbava to
byla! Doufim, Ze vis bude hrani Nyarlathotepovych masek bavit
stejné, jako bavilo mé (a stile bavi). Je to kampan, kterou je
téeba si se svymi priteli vychutnat.
Mike Mason
Listopad 2017

KAMPAN

»Nyarlathotep. .. hemzivy chaos... jsem posledni... kdo bez hlasu
promlouvd... “

-H. P. Lovecraft, Nyarlathotep

Nyarlathotepovy masky jsou ukizkovym piikladem lovecraf-
tovského hororu a tajemna. V prologu, odehréavajicim se

vroce 1921, dd jedna perudnska expedice vzniknout pFitelstvi,

V0D = —

které bude mit své ndsledky o nékolik let pozdéji. Oficidlni
zalitek kampané je v roce 1925, za¢ind v Americe a pak se
piesunuje za moie do Anglie, Egypta, Keni, Zdpadni Australie
a Ciny. Vysetfovatelé jsou vyzvini, aby splnili posledni prani
zesnulého spolecnika a pritele, coz nevyhnutelné skondi stietem
s rozmanitymi kulty mimozemského boha. Vysetfovatelé pfi
patrani po osudu smilou prondsledované Carlyleovy expedice
odhali désivy tajny plin, na kterém spociva osud celého svéta.

Toto nové vydani je sice napsané pro Volini Cthulhu, ale
obsahuje i komplexni rady a materidly pro ty, ktefi by chtéli
vést Nyarlathotepovy masky pomoci pravidel Pulpového Cthulbu.
Kampan je nyni mozné vést v jakémbkoliv stylu, ktery preferu-
jete. Muze to byt plizivd hriza a drsny horor klasického stfihu
Volani Cthulhu nebo rychld, zbésild akce Pulpového Cthulbu.
V obou podobich jsou Nyarlathotepovy masky epickou sigou,
o které si ty a tvi hraci budete povidat jesté spoustu let.

Ted uz jen zbyva provést hrace kampani a zjistit, jestli jejich
vySetiovatelé nakonec triumfuji, nebo jestli béhem své snahy
podlehnou silenstvi a zemiou. Chces to zjistit? Jdi hrit!

R has =
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USPORADANI KNIHY

Pokud mds v dmyslu tuto kampan hrdt, prosim prestar

cist! Odtud je tato kniba uréena pouze pro Archivdre.

Kampaii je rozdélena do sedmi hlavnich kapitol, pficemz ka-
2d4 se to¢i kolem jiného mista. Jsou fazeny podle toho, jak je
vy$etiovatelé budou pravdépodobné prochézet. Povsimni si, ze
1 kdyz jsou sefazené v tomto poradi, kampairi je ,sandboxova®,
coz umoziiuje hraclim vybrat si dalsi smér cestovani. Pofadi
kapitol se proto muze u kazdé skupiny lisit.

Mnoho kapitol obsahuje vedlejsi scéndfe: nepovinnd mini-
-dobrodruzstvi, kterd rozsifuji lokace a pfindseji riznorodé
nové protivniky a pletichy nesouvisejici s hlavni kampani.
Nabizeji tak jak docasny oddech, tak prohloubi hrizu ve vy-
Setfovatelich, ktefi — domnivajice se, Ze fesi hlavni kamparn — si
bezdé¢né uvédomi, Ze na téch nejméné ocekavanych mistech
¢ihaji dalsi hrazy.

Uvod

Popisuje diivod vzniku a osud Carlyleovy expedice a disledky
a dopady ¢inti jejich ¢lent na zapletku. Ve druhé ¢asti této
kapitoly najdes rady pro Archivife pro vedeni této kampang,
a to jak za pomoci klasickych pravidel, tak s Pulpovym Cthul-
Au. Dile radi s tvorbou vySetfovateli a zabyvé se nékterymi
nastrahami, které pfi hfe mohou nastat. V této kapitole najdes

i sadu pfedpiipravenych vysetiovateld.

Prolog: Peru (Lima), 1921

Tady vznikne vztah s Jacksonem Eliasem, kli¢ovou nehrac-
skou postavou (NP),jez je dulezitd pro navedeni vysetfovateld
do hlavni kampang, kterd se odehrdvé o ¢tyfi roky pozdéji,
vroce 1925. Prolog, koncipovany jako nepovinné Gvodni dob-
rodruzstvi, zavadi koncept, Ze vySetfovatelé jsou ten typ lidi,
ktefi jsou ochotni se z osobnich i profesnich divodu vydat na
zahrani¢ni cestu —jde o podminku nutnou pro nékteré hlavni

kapitoly kampané.

Amerika (New York), 1925

Hlavni kampan za¢ind tady. Vysetfovatele zkontaktuje v nalé-
havé véci zna¢né znepokojeny Jackson Elias. Brutélni vrazda
jejich pritele zavede vySetiovatele do Harlemu, kde policejni
korupce chrini pachatele podobnych vrazd a vede k zatceni

nevinného muze.

Anglie (Londyn), 1925
Nejpravdépodobné;jsi dalsi zastdvka po New Yorku. Vysetro-

vatelé odhali spiknuti v srdci samotného Britského impéria.

ovoD — ——

Kapitola Anglie, stejné jako hlavni kampari, obsahuje dva

vedlejsi scénife.

Egypt (Kdhira), 1925

Kapitola Egypt, po Londyné astd dalsi zastivka, se to¢i kolem
temného ritudlu, jenz ma spojitost se starobylou historii zemé
a snahami mistniho kultu o oZiveni své byvalé kralovny. Tato

kapitola obsahuje jeden vedlejsi scéndf.

Kerna (Nairobi), 1925

Vysetiovatelé patraji po obdvané Hofe ¢erného vétru, kde se
md podle proroctvi zrodit Nyarlathoteptiv zplozenec, a stanou
se pfi tom teréem magickych utokud. Tato kapitola obsahuje

jeden vedlejsi scéndf.

Austrilie (Zdapadni Austrdlie), 1925

Vysettovatelé museji najit a ndsledné sestoupit do podzemniho
mésta ukrytého pod nekoneénymi poustémi Zapadni Austrilie,
kde kultisté patraji po technologii pfedchdzejici lidské civilizaci.

Tato kapitola obsahuje jeden vedlejsi scénaf.

Cina (. gangba]), 1925
V mnoha ptipadech vyvrcholeni kampané. Vsechny cesty se
sbihaji ke ztracenému ¢lenu Carlyleovy expedice a Sokujici-
mu tajemstvi ukrytému na odlehlém sopeéném ostrové. Tato
kapitola obsahuje jeden vedlejsi scéndf.

Kromé hlavnich kapitol kniha obsahuje i nékolik dodatkd
s dulezitymi kouzly, artefakty a knihami sepsanymi v piehled-
nych blocich; pfeklenovaci kapitolu s hra¢skymi podklady
tykajicimi se dilezitych uddlosti, které se staly mezi prologem
a zacitkem hlavni kampané; a nakonec kapitolu Velké finile,
kterd ma pomoct Archiviii rozhodnout, jak Gspésni vySetfo-
vatelé byli v boji s temnym spiknutim, jez mélo nabidnout
planetu k potése mimozemskym bohtim.

PROVADENI KAMPANI

Provadét tak komplexni a rozsihlou kampani muze byt poné-
kud odrazujici, obzvlst pro méné zkusené Archivite. Abychom
jeji vedeni co nejvic ulehili, je na za¢dtku klicovych oddila
seznam ,odkazti“, které ilustruji cesty, jimiz se vysetfovatelé
mohou vydat, aby se do toho oddilu dostali. Zaroven tam, kde
je to vhodné, dostane Archivéf poznambky tykajici se toho, kam
urcité lokace, akce nebo setkdni vedou, a to spolu s odkazem
na stranku. Toto, spole¢né s pfehledem stop na zacdtku kazdé
kapitoly, by mélo pomoci k tomu, aby mél Archivaf o sméfovani
vySetfovatell prehled. Jisté, nékdy se miize i peclivé poloZend
stopa minout uc¢inkem, protoze hra¢i udélaji néco naprosto
necekaného. Pokud se néco takového stane, moc to nepitvej

a nech situaci plynout. Ono se to ¢asem vrati do svych koleji.




Naproti: Cyrlyleova expedice;
odshora ve sméru hodinovyich rucicek: M’ Weru, Carlyle, Brady, Mastersovd, Penhew a Huston.

POZADI HLAVNI
KAMPANE

Ustiedn{ zépletka Nyarlathotepovych masek se zabyva osudem
Carlyleovy expedice, kterou probereme v tomto dilezitém

oddilu.

SHRNUTI UDALOSTI:
VEREJNA VERZE

Carlyleova expedice vyplula z New Yorku v roce 1919. Vedl
ji 24lety Roger Carlyle, milionéfsky playboy, ktery z nevy-
svétlitelnych divodi zanechal Zivota rozmatilce a stal se z néj
mecenis a vedouci archeologické expedice do Egypta. Hlav-
nimi ¢leny expedice byli sir Aubrey Penhew (54 let), urozeny,
bohaty a prosluly egyptolog; Hypatie Mastersova (27 let),
krasnd divka z vyssi spolecnosti, usp&sné fotografka a ling-
vistka; Jack ,Brass“ Brady (36 let), Zolddk, odbornik na zbrané
a Carlyletv diivérnik a télesny strdzce; a dr. Robert Huston
(52 let), elegantni psychoanalytik a vyklada¢ snd.

Clenové expedice pluli do Ameriky, aby se sirem Aubreym
Penhewem zkonzultovali zéleZitosti tykajici se starovékého
Egypta, a ten se nasledné pfidal k tymu. Po nékolika tydnech
stravenych v anglickém hlavnim mésté se vydali do Egypta.
Expedice — kterd si svou zdkladnu udélala v Kéhife — provedla
nékolik kritkych poustnich vykopavek. Suskalo se o diilezitém
nalezu, ale expedice odmitla véc komentovat.

Hlavni ¢lenové odjeli do Mombasy v Keni a rychle se pie-
sunuli do vnitrozemského Nairobi. Po¢itkem srpna expedice
najala 20 nosi¢d a zamifila do divociny, kde zmizela. V biez-
nu 1920 ¢len kmene Kikujii ozndmil ufadim v Nairobi, Ze
se pobliz Hory ¢erného vétru, mistniho ndzvu pro jednoho
z vysokych kenskych vrcholkd, pohybovala skupina bélochi.
Pozdéjsi zvésti naznacovaly, Ze expedici znicily nelidské sily.

Sestra Rogera Carlyla Erica poté, co se doslechla o ztracené
expedici, odcestovala do Afriky, najala si patraci skupinu a po
deseti tydnech snazeni s pomoci mistnich ufada skute¢né
nalezla pozistatky ¢leni expedice. Téla byla pozoruhodné
dobfe zachovald, pfestoze to malo, co zbylo, bylo roztrhino
zvéii — hroznd smrt. Z tibora zbyly jen trosky. Navzdory pro-
tichddnym zprdvam byly ostatky pohédzeny vSude po okoli
a nikdo se je nesnazil ukryt.

Vina rychle padla na Nandije. Néktefi se zminovali o po-
hanském kultu, ktery mél v této oblasti silny vliv, ale Gfady
tyto myslenky zavrhly a tyto zvésti neprovéfovaly. Nikdo je

)

nezminil ani u nésledného soudu. Obvinéni padlo na nékolik
domorodct, kteff byli odsouzeni a ob&eni. Clenové expedice
byli prohldseni za mrtvé a na uddlost se zapomnélo.

Poznamka pro Archivife: Vsechny vyse zminéné informace
jsou vySetfovatelim dostupné v kapitole Kampan zaéina.

SHRNUTI UDALOSTT:
TAJNA VERZE

Zatimco knézka krouZila kolem obhnivého krubu a tlumené odii-
kdvala starobyld zaklinadla, popravci kultu méli plné ruce prdce
s kricicimi obétmi. S prolitou ki se zved| studeny vitr a jd pocitil
zdchvév strachu: Vitr se na pozadi mésice v posledni cturti, vilné
se pohupujiciho na nebi, zhmotnil v cerny opar. Kdyz mi zacalo
dochdzet, Ze ta obludnd véc nabivd podobu, zacala ve mné pomalu
bobtnat hriiza. Jeji leptavy puch naznacoval odpornost vymykajict
se veskerému zlu. Kdyz jsem spatvil obii rudy vyicnélek, ktery tvoril
tvdr té véci, moje odvaha byla ta tam a jd prchnul nevidén do noci.
—Nigel Blackwell, Africa’s Dark Sects

(Temna tajemstvi Afriky)

Kult sidlici v africké Keni v roce 1916 zasvétil zvriceny ritudl
Bohu Krvavého jazyka. Kultisté vedeni velkoknézkou M’Weru
vyvolali svého boha béhem ceremonidlu, ktery nebyl uspésné
proveden mnoho let. Tentokrat viak byl vysledek odlisny. Kr-
vavy jazyk se zjevil v jejich stfedu a promluvil o Velkém plinu,
ktery by osvobodil lidstvo z jeho pozemskych pout. M"Weru
byla vybrina, aby vykondvala vili Zijiciho boha. Méla se stit
prostfednikem, skrz kterého bude Velky plan vykondn.

Z vile Krvavého jazyka,znimého pod jménem Nyarlathotep,
byla M"Weru vysldna do New York City. Jeji mysl byla magicky
naplnéna tajnymi informacemi o urditych ¢asech a mistech.
Jejim tkolem bylo naverbovat klicové figury, které by mohly
pomoct s realizaci Velkého planu. Jeji krdsa a pfitazlivost ji
oteviely dvefe mezi newyorskou smetinku a ohromila Rogera
Carlylea, milionéiského playboye, ktery v Zivoté pieslapuje
na mist¢ a kterého si Nyarlathotep pfipravil na pfichod své-
ho vyslance pomoci magii vyvolanych snt. M'Weru Carlylea
uchvitila, omotala si ho kolem prstu a tim piddem oteviela jeho
mysl Nyarlathotepovym piikazim.

Stejné jako v Carlyleové pripadé, ktery sviij Zivot povazoval
za selhdni, vyhleddvala M'Weru typy, které odpovidaly pfa-
nim jejiho boha. Lidi, ktef{ sice méli dovednosti a postaveni,
ale trpéli charakterovymi vadami, protoze ani Nyarlathotep
neni natolik mocny, aby dokdzal zménit lidskou viili — musi
si vybirat mezi témi, ktefi snadno podlehnou jeho svodum.

|

/

e e e
-







M’Weru brzy nasla idedlni kandidaty: Hypatii Mastersovou,
vyznamnou &lenku smetdnky, ktera si vycitala, Ze se zapletla
do nedovoleného romanku, otéhotnéla a §la na potrat; dr. Ro-
berta Hustona, muze, ktery se teprve neddvno vzpamatoval ze
skandalni sebevrazdy své milenky; a sira Aubreyho Penhewa,
dekadentniho Angli¢ana posedlého touhou stit se faraonem,
jehoz touhy miize uspokojit jenom biih. Carlyle, povzbuzen
M’Weruinym na$eptivinim, dal tuto zoufalou skupinu dohro-
mady a utvofil archeologickou expedici — vSechno v souladu
s Nyarlathotepovymi pfanimi.

I kdyz nevédomky, Carlyle tim, Ze pfizval Jacka Bradyho,
svého dlouhodobého osobniho strézce a divérnika, napomohl
svému budoucimu vykoupeni. Brady je mimofddné imunni vii¢i
snovym piikaziim Vesmirného boha, a to navzdory Nyarlatho-
tepové nelidské vili i M"Weruinym Istem. Brady totiZ prozil
§tastny Zivot plny lasky — patrné §lo o stary dar od jeho matky.

M’'Weru, Carlyle, Houston, Mastersovd a Brady dorazili do
Londyna a zacali s pomoci sira Aubreyho a jeho chrinénce
Edwarda Gavigana pldnovat a organizovat svou expedici do
Egypta. Zahra Safik, Gaviganova spole¢nice, informovala &leny
expedice o tom, jak to v Egypté chodi. Jakmile bylo véechno
zafizené, Carlyleova expedice zamifila do severni Afriky.

Po ptijezdu do Egypta expedice odhalila tajemstvi pfed
Nyarlathotepem dosud skryvand. Sice ne moc a ne bez zna¢né
penézité Castky a mnozstvi pislibd, ale pomohl jim Omar al-
-Sékt, zavistivy a svym zptisobem mocny kultista. Po zruseni
ochrany Cervené pyramidy se expedice setkala s Nyarlathote-
pem v podobé Cerného faraona. V této podobé Nyarlathotep
umoznil ¢lendm skupiny, aby se vritili ¢asem do dynastického
Egypta, kde byli v ramci pfiprav na provedeni Velkého planu
Temného boha pokouseni, svidéni a cviceni.

Ukiézka Nyarlathotepovy moci hlavni ¢leny expedice uchvé-
tila a dala cil jejich pochroumanym Zivotim. Hypatie Mas-
tersovd v sob€ nosila dalsi dité, sir Aubrey Penhew se mohl
konecné stit faraonem, Robertu Hustonovi bylo pfislibeno, ze
se stane vlddcem Zemé¢ a Ze si bude moct dopfivat, aniz by
musel brat ohledy na ostatni, a Roger Carlyle nasel novy smysl
Zivota ve vasni ke své nastdvajici nevésté M'Weru.

Nyarlathotep md v plinu své zvricené sliby dodrzet, ackoliv
¢asem zhotknou v puse. Hypatie bude mit dité, ale zdeformo-
vané a porod ji zni¢i. Sir Aubrey bude vlidnout Egyptu, ale
jako strachem posedly patolizal zlovolného Cerného faraona.
Huston bude vlddnout celé Zemi, ale jeho vlida bude kratka,
jelikoz lidstvo po névratu Pravych boha vyhyne. Carlyle Zenaty

s M’Weru se stane Zalostnou hrackou — jakmile ji omrzi tahat

ho za sebou na voditku, svrhne ho do jimy, ve které ho seze-
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rou obfi hladové krysy. Tyto osudy jsou zatim v nedohlednu
a prozatim o nich ¢lenové Carlyleovy expedice nevédi. Oni
maji jasny plan a éekd je spousta prace. Opustili Egypt a od-
cestovali do Nairobi.

Jack Brady byl doted potichu, ale strach o Carlylea, pohanény
pfitelovym désivym blouznénim a vlivem, ktery sir Aubrey na
mladika m4, ho pfimél k akei. Brady béhem zmatku pfi odjezdu
expedice do keniské divociny Carlylea zdrogoval a potaji ho
prevezl k pobiezi. Na arabské lodi dhau se vydali do Durbanu
a Carlyle na cesté stfidavé pfechizel z normélniho stavu do
silenstvi a naopak. Bradymu se v pfestrojeni podafilo dostat
sebe i svého svéfence na palubu parniku mificiho do Perthu,
coz je prvni etapa cesty do Sanghaje, kde mél Brady pritele
azdroje. Jenze s Carlyleovym zdravim a zdravym rozumem to
§lo od desiti k péti, a tak ho Brady musel pod jménem ,Ran-
dolph Carter* umistit do hongkongské psychiatrické lécebny.

Z expedi¢nich nosict se mezitim staly obéti pro Kult Krva-
vého jazyka, zatimco vedouci expedice §li kazdy svou cestou,
hnéni touhami a potfebou splnit Nyarlathotepav Velky plan.

PRIPRAVA VELKEHO PLANU:
SOUCASNOST

Zatimco jejich agenti hledaji po celé planeté stopy Bradyho
a Carlylea, sir Aubrey a doktor Huston shédnéji finance a pfi-
vrzence k realizaci Velkého pldnu: otevieni Velké brany, kterou
se Prastafi vrati na Zem. Sir Aubrey najde a zni¢i ochranu na
Ostrové sedého draka v Sanghaji a za¢ne pracovat na ndvrhu
vybusné rakety, kterd udéla diru do nebe, zatimco Huston mifi
do Austrélie, kde chce hledat ztracenou starobylou technologii.
S Velkym plinem pomahaji i Edvard Gavigan v Anglii, Omar
al-Sikti v Egypté, Ho Fang v Sanghaji a dalsi.

Hypatie Mastersovd, nyni ¢ekajici bezbozné dité, se ukryla
do Hory ¢erného vétru v Keni. V ndsledujicich letech pomalu
napuchne, projde metamorfézou a ztrati posledni zbytky své
pricetnosti.

Sir Aubrey bude mit v roce 1924 sestrojenou raketu, a to
s pomoci mimozemské technologie vykradené Hustonem
ze starobylého mésta pohfbeného v Australii. Davno mrtvé
mésto bylo postaveno pfed miliony let bytostmi zndmymi
pod nazvem Vznesend rasa Yith. Mimozemska technologie
je odesldna do Anglie, kde na ni Edward Gavigan, ¢lovék sira
Aubreyho v Londynég, provede zpétné inZenyrstvi a vyrobi
soucdstky nutné k vyrobé rakety. Ty pak posle siru Aubreymu
do Sanghaje. Vybusna hlavice rakety bude posledni ingredienci
nutnou pro otevieni Velké brany.




Nyarlathotep si k otevieni Velké brany vybral Carlylea, sira
Aubreyho a Hypatii Mastersovou, protoze jsou to lidé zvenc;
¢asteéné pro jejich penize, inteligenci a technické dovednosti;
astecné protoze je dokdzou svést sliby, které kromé Nyar-
lathotepa nedokéze splnit jen tak nékdo; a Cdste¢né protoze
jsou nahraditelni. Robert Huston, Edward Gavigan, M’Weru,
Omar al-Sékti a Ho Fang budou pro Nyarlathotepa uzite¢ni

nadéle — minimélné do névratu Prastarych.

Velky plan v béhu
14. ledna 1926 se ve stejny Cas po celém svété —jak urcily stile
presnéjsi chronometry, které u sebe mély jednotlivé skupiny —
rizné Nyarlathotepovy kulty pustily do prace. M'Weru a Nyar-
lathotepiiv zplozenec v Africe, Ho Fang, sir Aubrey v Sanghaji
a Robert Huston v Austrilii zapo¢nou za uplného zatméni
Slunce Velky ritudl, ktery je naucil sim Nyarlathotep. Kultisté
v ostatnich zemich, jako je Omar al-Sékti v Egypté, Edward
Gavigan v Anglii, Mukunga M’'Dari v New Yorku a dalsi na
jinych mistech se k tomuto bezboznému chorélu také pFidaji
a svymi silami pfispé€ji k vyvoldvani. Ucast M"Weru, Ho Fanga
a Roberta Hustona na Velkém ritudlu je vSak klicov4, jelikoZ na
téchto tfech mistech se tvofi centra zaklindni, a pokud nebude
Velky ritudl proveden soucasné na viech tfech téchto mistech,
otevieni Velké brany neprobéhne tak, jak si jeji pan pieje.

Prastarym jsou nabizeny hromadné obéti a tfi centra zakli-
nini jsou v okruhu 80 kilometrii chrinéna mocnymi sténami
pfirodnich katastrof, jako jsou tajfuny, zemétfeseni, pfivalové
vlny, torndda, sope¢né vybuchy a ohnivé boufe. Kontinenty se
mirné pfesunou do piihodnéjsich poloh a probudi nestviry
Mytu ukryvajici se hluboko v jadru planety i mimo ni. Sir
Aubrey Penhew v klicovou chvili — coZ je umoznéno provede-
nim Velkého ritudlu — vypusti svou raketu kosmické destrukce
potiebnou k otevieni zdkladt pro portil do nékolika dimenzi
hrazy. Ten se rozsif{ pomoci sily proudici do néj z Keni, Aus-
tralie a Ciny. Zaklinadla raznych kultd portil zpevni, zatimco
nésledovnici Ho Fanga pfivedou nadpfirozené sily, které lidska
mysl neni schopné pochopit, skrz Velkou branu, za kterou pak
zatnou otidsat svétem a pozirat ho.

Ale zatim je Cas...

Predpovéd se nemusi vyplnit. Na pocitku kampané zbyva
do otevieni Velké briny jesté asi rok. Pravé v tomhle ¢asovém
rozpéti museji vySetfovatelé zabranit Nyarlathotepovym kul-

tistim v tom, aby sviij odporny a smrtici Velky plan provedli.
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MISTO POBYTU HLAVNICH CLENU
CARLYLEOVY EXPEDICE, LEDEN (925

Poznamka: Reserse tykajici se hlavnich ¢lent expedice je

podrobnéji rozepsana v kapitole Amerika, viz Hlavni élenové
Carlyleovy expedice, strana 139.

Roger Carlyle: Je ve stavu beznadéjné §ilenosti zavieny v psy-
chiatrické lé¢ebné v Hongkongu. Jack Brady na néj z dalky
dohlizi. Carlyle Nyarlathoteptuv Velky plan zn4, ale je pfilis

mimo na to, aby ho nékomu popsal.

Jack Brady: Ukryva se v Sanghaji. Jde o jedinou dusevné zdra-
vou osobu, kterd Nyarlathoteptv Velky plin zna. Brady se snazi
najit sira Aubreyho Penhewa a dr. Roberta Hustona a opako-
vané se béhem péti let, které ubéhly od masakru Carlyleovy
expedice pobliz Nairobi, ocitd v nebezpedi. Brady poté, co ho
pitrac vystopoval v Sanghaiji, zasvétil do situace Jacksona Eliase
a ten obratem zatihne do kampané vysetfovatele.

M’Weru: Vritila se domid do Keni, do Hory ¢erného vétru.
Ceki, a7 ptijde ¢as Velkého ritudlu a mezitim dohlizi na t&-
hotenstvi Hypatie Mastersové. M’Weru je stile veleknézkou
Kultu Krvavého jazyka.

Hypatie Mastersova: Blekotajici skordpka dovedena k silenstvi
bytosti, kterou brzy musi porodit. Strada v Hofe ¢erného vétru,
odcizena svétu i sama sobé. Stara se o ni Kult Krvavého jazyka.

Dr. Robert Huston: Vede skupinu kultistd drancujicich arte-
fakty a technologie z Mésta Vznesené rasy v pousti Zdpadni
Australie. Huston posild své objevy lodi Edwardu Gaviganovi
do Anglie a siru Aubreymu Penhewovi na Ostrov sedého draka.

Sir Aubrey Penhew: Sidli na Ostrové sedého draka v Cinském
mofi, vychodné od Sanghaje. Vede mistni pobocku Rédu Odulé
zeny, kultu uctivajiciho jednu z Nyarlathotepovych mnoha
podob, a ma plné ruce price s vyrobou rakety a hlavice, které
oslabi Casoprostor a oteviou cestu pro Velkou branu. Penhew
je nevylécitelné sileny a maniakélné schopny.
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Naproti: Cerny faraon (obludnd podoba)
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ZAPOJENI
JACKSONA ELIASE

Po udalostech na pyramidé — jak jsou popsané v perudnské
uvodni kapitole, kde vySetiovatelé poprvé dostanou prilezitost
sblizit se s timto svétobéZnickym spisovatelem —zistane Elias
v Limé, aby sepsal Hladové mrtvé, knihu o jeho vyzkumu kultu
smrti ,kharisiri a objevu ztracené pyramidy. Elias, kterého
od priéce zas a znovu vytrhuje ¢ily spolecensky Zivot ve mésté
a stale zajimavéj$i oblasti vyzkumu, se vrati do New Yorku
s hotovym rukopisem az v roce 1923.

Témér ve stejnou chvili, kdy piedd listy svému vydavateli
(Jonah Kensington z Prospero House, strana 128, Amerika),
se vyda pres Londyn a Pafiz do Afriky, odhodlany sledovat
stopu Augusta Larkina a Krvavého jazyka. Po mnoha mé-
sicich hleddni a zpoviddni réiznych ¢lent Larkinovy rodiny
po celém kontinenté a dolovini dchvatnych detailéi ohledné
kultu smrti pfijizdi Elias do Nairobi. Mlhavé vzpominky na
prokletou Carlyleovu expedici a ¢uch na zajimavy pfibéh ho
dovedly ke zjisténi, Ze — navzdory novinovym ¢ldnkim — mi-
nimélné nékolik viidci expedice mohlo prezit. Aniz by o tom
védél, dalsi ¢lenové toho samého désivého kultu provadéji své
ohavné ritudly soucasné i v jeho domovském mésté (Nevinny
muz,strana 145, Amerika). To je fakt, kterého si béhem svého
kritkého navratu nevsimne.

Elias shromazdi veskerd zjisténi, ktera objevil, a — ve strachu,
Ze jsou mu v patich temné sily — za¢ne po celém svété sledovat
stopu Carlyleovy expedice. Nakonec se vriti do New Yorku
a zorganizuje setkdni se skupinou starych pritel, se kterymi
se chce podélit o své nalezy, jeZ popisuji smrtelné nebezpecnd
tajemstvi a temné spiknuti. Setkani bohuzel nejde podle plinu
(Hotel Chelsea, strana 118, Amerika).

ALTERNATIVNI VYSVETLENI

Rozhodne-li se Archivaf nehrit perudnsky prolog, udalosti
toho scéndfe je mozné odvypravét ve flashbacku, nebo se ne-
musi viibec stit — Elias se misto zkoumdni toho, co je Augustus
Larkin zag&, rozhodne navizat na svou knihu z roku 1921 Cernd
sila. P¥i cestovani po obchodnich trasich ze zapadniho afric-
kého pobiezi k vychodnimu narazi uplnou ndhodou na zvésti
o kultu smrti zndmém jako ,Krvavy jazyk®, které ho zavedou
do Nairobi. Zbytek je popsin vyse.

e e B ey ae EES e DY TR =l

T AR ST S TR SRR S T

i ]

K

i

|

i

I

H

A |
=

NYARLATHOTEP

A kamkoli Nyarlathotep vkrocil, tam se vytrdcel odpocinek, nebot

v pozdnich hodindch rozryvaly noc vykiiky spdci suzovanych
nocnimi miirami.

— H. P. Lovecraft, Nyarlathotep

Ustiedni figurou Mytu v této kampani je Nyarlathotep, Hem-
zivy chaos, mimozemsky bih s tisicovkou podob, povazovany
védci zabyvajici se Mytem za posla, srdce a dusi Pravych bohua
kosmu. Zda se, ze Nyarlathotep méd moznd jako jediny ze
vSech bohti Mytu vyraznou ,osobnost®. Vyzivd se ve vytvi-
feni chaosu a silenstvi, spiSe nez aby jen nicil. Nyarlathotep,
ktery udajné kruté vykondva vili Vnéjsich boht, jako je dés
z nejvétsich zndmy jako Azathoth, je manipuldtor, ktery se ke
svym ,panim® chové jak pohrdavé, tak poslusné. Néktefi se
domnivaji, ze Nyarlathotep je zhmotnénd viile Vnéjsich bohd,
kterou nékdo ozivil — jde o Zivé ztélesnéni jejich myslenek
a tuzeb — a kterd je vnimatelnd pro lidi a dal$i mimozemské
rasy (coz muze vysvétlovat jeho velké mnozstvi riznorodych
avatari a rozdilnych agend).

Nyarlathotep se na rozdil od mnoha svych vyhosténych ¢&i
uvéznénych bratfi mize svobodné pohybovat. Bere na sebe
mnoho podob, aby si ziskal néklonnost lidstva (mimo jiné),
svadi je pfislibem moci, bohatstvi, tajného védéni a jinych

pozitkid, a to vyménou za urcité sluzby. Své sliby vsak vzdy
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pokrouti tak, aby to bylo na ukor téch, kdo s timto vysmévac-
nym, sméjicim se bohem uzaviou dohodu.

Necronomicon obsahuje zahadnou paséz, kterd podle nékte-
rych znamend, ze Nyarlathotep je vérozvéstem Konce veki.
Neni tplné nepfedstavitelné pfedpoklidat, ze by takovy ¢in
vykonali jeho lidsti posluhovaci o§ileni a okouzleni sliby, které
jim Hemzivy chaos naSeptal. Nyarlathotepovy masky udélaly
z této premisy Ustfedni téma a vychdzeji z predstavy, Ze na ur-
¢ité Ochrany pied Starsimi jsou Nyarlathotep a jemu podobni
kratci, takze ke znieni téchto peceti a o¢arovini je potieba nic
netusici lidskd ruka, kterd pfipravi piidu pro Otevfeni cesty pro
ndvrat Starych, at uz to jsou Vnéjsi bohové, nebo Prastaii. Jestli
més zdjem, pfedstav si zlomyslny smich nekonecné se rozléha-

jici prézdnotou, zatimco si lidstvo pfivozuje vlastni vyhubeni.

ROLE V KAMPANI

Nyarlathotep se v pribéhu kampané mtZe objevit v ur¢itych
lokacich, které jsou poznamendny v textu. Zjeveni Vnéjsiho
boha je zajisté diivodem k obavim (pro pfitomné!), nicméné
podoba, kterou na sebe Hemzivy chaos vezme, ovliviiuje jeho
choviani. Pokud ho ukédze$ a nechd$ ho vysetfovatele znicit,
je to jisty zpusob, jak kampail pfedCasné ukonéit. Proto radsi
pfiddvame nékolik rad pro pfipad, Ze se Nyarlathotep ukéze.
V kampani je nékolik pfeddefinovanych bodd, kdy ho vyset-
fovatelé mohou ,,potkat”. Nasledujici pfipady ukazuji velmi
odlisné stranky tohoto boha:

« Egypt: Nyarlathotep, objevivsi se v prestrojeni za Cerného
faraona, se zjevi v Lomené pyramidé, kde vySetfovatele
svadi a pak zesmésiuje vechny, kteff odmitnou jeho ,las-
kavou® nabidku. Dobira si je kvili jejich bezvyznamnosti
a neschopnosti ovlivnit jeho plany. Na tomto misté si Ny-
arlathotep s vySetfovateli hraje a nejspi§ zmizi a nezptsobi
jim (viceméné) Zédnou Gjmu. Pouze se jim bude rozléhat
v usich jeho zlomyslny smich.

* Afrika: Zde je Nyarlathotep, vyvolany jako Krvavy jazyk
u Hory ¢erného vétru, na vrcholu svych sil: je obrovsky,
nepficetny, absolutné désivy. Tento buh pfivolany proto, aby
ho mohli uctivat jeho pobldznéni nésledovnici, si libuje ve
smrti a krvi a nebere jakykoliv ohled na lidi shromazdéné
kolem néj. Béhem tohoto stfetnuti si vySetfovatelé museji
davat pozor a vyuzit nendpadnost a Istivost, jinak budou

smeteni a pozieni.

Jak tato shrnuti ilustruji, Nyarlathotepovy podoby se zdsad-
né lisi a Archivaf by se ho mél snazit vykreslovat pfiméfené
k podobé a osobnosti konkrétniho avatara. Vyvaruj se toho,
abys bral boha jakou pouhé ,monstrum®, jako néco, s ¢im je

tieba bojovat a porazit to; misto toho ho ber jako problém,

)

ktery je tfeba pfekonat nebo se mu vyhnout —se kterym mohou
vySetiovatelé interagovat a tfeba ho néjak znegovat ¢ prezit
setkdn{ s nim.

Nyarlathoteptv Velky plin, realizovany Carlyleovou expedi-
ci, md za kol urychlit pfichod Starych. Pokud plan zafunguje,
pak je to pro Temného boha uspéch! Pokud ne, ve skute¢nos-
ti se nic nedéje, jelikoz k osvobozeni Starych jednou dojde,
jenom ne dnes. Ve chvili, kdy Hemzivy chaos vysetfovatele
zaznamend, stanou se pro néj pouhymi figurkami na jeho
kosmické $achovnici a klidné je necha hrét, protoze nakonec
stejné vyhraje, stdij co stdj.

Jednoho dne viak dojde ke spravnému postaveni hvézd
a nikdo uz nebude schopny tomu, aby se bohové Mytu vratili
ve své plné velkoleposti a s totdlni dominanci, zabrénit. Uspéch
vySetfovatelii v této kampani mize zachranit svét na dobu, po
kterou budou Zit, pfinést trochu téchy a odrazit temnotu...

prozatim.

NYARLATHOTEPOVY KULTY

Stibli a vysokd postava s mladistvou tvdri faraona z pradavnych
dob, zjasnénd ménavym rouchem a korunovand dvojitou zlatou
Celenkou, jez sama planula vnitinim svétlem. .. mél kouzlo temného
boha nebo padlého archandeéla a kolem ot mu lenivé probleskovala

Jiskiicka rozmarného humoru.
~H. P. Lovecraft, Snové putovdni k neznimému Kadathu

Rizné komunity, at uz lidské, mi-go nebo jiné, uctivaji Nyar-
lathotepa v jednom z jeho pfevlekd, neboli ,masce®. Existuje
nékolik riznych kultd, ¢asto s protichidnymi agendami nebo
diivody pro svoji oddanost, které zrcadli razné masky tohoto
boha. Kazdy kult ztélesniuje odlisné cile a zduraznuje bohovy
kontrastni povahy.

Vysetfovatelé se béhem hlavni kampané stfetnou se étyfmi
ruznymi kulty a ¢tyfmi Nyarlathotepovymi maskami. Odévy,
ritudly a jména pro jejich boha se u kazdého kultu lisi. Toto
by vysetfovatelé méli pochopit, pokud chtéji porozumét tomu,
jak je kampari koncipovana. Na zac¢atku kazdé kapitoly najdes
shrnuti konkrétniho kultu, ktery se v lokaci vyskytuje. Je tam
detailnéji rozepsan jeho hlavni tcel a aktivity, konkrétni ritulni
zbrari a jeho charakteristika. Kazd4 kapitola také obsahuje pro-
fily praimérného ¢lena kultu, které mize Archivéf pouzit jako
$ablonu pro podobné NP, bude-li tfeba. Vsichni knézi kultu
znaji kouzlo Kontaktuj Nyarlathotepa, po jehoz pfipadném
seslani se Nyarlathotep objevi v podobé specifické pro ten
ktery kult (napf. Pise¢ny netopyr v Australii).

Nisleduje kritky piehled kultd pfedstavenych v této kam-
pani; dalsi detaily se nachdzeji v odpovidajicich kapitoldch.
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Kult Krvavého jazyka

Kapitoly: Amerika, Keria /f
QAN 00

ae
Jde o kerisky kult, vedeny M’Weru, i "’HQ i
uctivajici Nyarlathotepovu podobu

jménem Krvavy jazyk. V New Yorku

existuje odnoz pod vedenim Mukungy

M’Dariho, kterd byla zfizena kvili podpofe M'Weru béhem
jejiho pobytu v Americe. Od té doby funguje dal. Kensky kult
jevporovnéniss ,pobockou” v New Yorku podstatné rozsahlejsi.
Africky kult je rozvétveny do mnoha mist a ztélestiuje ho Taan
Kaur, indicky obchodnik s ¢ajem, ktery Nyarlathotepa uctivé
jak v podobé& Malého plazivce, tak v podobé Krvavého jazyka.
Zilezitosti kultu fesi v Nairobi.

Krvavy jazyk je nepfirozeny, prvotni a mimozemsky ava-
tar ztélestiujici vztek a bezcitnou lhostejnost. Je to obrovska
a désivd stvira, skoro desetkrat vy$si nez pramérny clovék
s ostrymi pafity a jednim dlouhym, krvavé rudym chapadlem
misto obliceje, které stoji vzpiimené, jako by se natahovalo

ke hvézdam.

Bratrstvo Cerného faraona
Kapitoly: Anglie, Egypt

Egyptsky kult uctivajici Nyarlathotepovu podobu jménem
Cerny faraon. Ten vlddl ve starovékém Egypté béhem Treti
dynastie. Kult méd zna¢nou moc a soustfedi se v Kéhife. Vede
ho Omar al-Sikti. V Anglii byla sirem Aubreym Penhewem
vytvofena vétev kultu, kterd je na Saktiho napojena; v neddvné
dobé viak sir Aubrey pfedal vedeni Edwardu Gaviganovi, muzi,
kterého egyptsky veleknéz snasi jen s nelibosti.

V tuto chvili al-Sakti svou animozitu viici Gaviganovi skry-
vé, protoze Londytian plni Nyarlathoteptiv plan, ale jakmile
se tato situace zméni nebo pokud al-Sakti pojme podezfen,
ze Gavigan zanedbdvd své povinnosti, mize dojit k pokusu
o pievzeti moci. Al-Sakti by zafinancoval Zahru Safik, aby
Gaviganovi vytrhla moc nad londynskym Bratrstvem z rukou.
Cerny faraon je clovék s egyptskym vzezienim,

oble¢eny do kvalitniho ¢erného roucha nebo ¢astéji
do faraonského krilovského satu. V zavis-
losti na konkrétni chvili pfipomind jeho tvaf
pohledného, krélovsky vyhlizejiciho ¢lové-
ka, pfipadné je misto ni désivy oblicej plny
hemzicich se a natahujicich se chapadel.
Bratrstvo Cerného faraona uctivd i dal-

§i Nyarlathotepovu masku — Selmu (také
zndmou jako Beztvifny bih) — kterd na
sebe bere podobu egyptské Sfingy. Je to
obii tvor, ktery ma misto tvafe prazdnotu

Gvop e

vyplnénou hvézdami. Zatimco Bratrstvo projevuje nélezitou
Gctu Selmé, jeho veleknéii a veleknézky v této podobé vidi
odpoutané a prvotni kosmické velicenstvo, Cerného faraona.

Kult Pise¢ného netopyra
Kapitola: Austrilie

Jde o starobyly kult sidlici v Australii,
uctivajici Nyarlathotepovu podobu Lovce tem-
noty. Po¢itkem 20. stoleti kult téméf vymfel
a zachranil ho aZ piijezd Roberta Hustona. Ten
kult vzkfisil a zatraktivnil ho, aby se zvétsil, nacez
zacal ldkat nové ¢leny z Sirokého etnického spektra. Kult je
pofdd maly v porovndni s ostatnimi v kampani, ale pfesto jde
o silu, se kterou je tieba pocitat.

Aboridzinci dlouho obédvany Huston vyuzil starobylé viry
a prekroutil ji tak, aby vyhovovala jeho t¢elim; zaclenil do
ni Snovou mytologii Pise¢ného netopyra, Hladového kiidla
a Pozirale tvifi, aby ztélesnil avatara obecné zndmeéjsiho jako
Piizrak temnoty. Podivny, mimozemsky Nyarlathotepiiv avatar
pfipomind obfi, netopyru podobnou véc sklidajici se z pevné
temnoty, ktera je zahalena do hustého dymu. Je naptil hmotny
ave vzduchu ho nadnéseji jeho obrovska kfidla. Nema zddnou
tvaf v tradiénim slova smyslu; misto ni ma jedno obrovské

trojlalo¢né rudé zhnouci oko prozrazujici jeho zlovolné umysly.

Rad Odulé zeny
Kapitola: Cina

Cinsky kult uctivajici Nyarlathotepovo vtéleni ztélesné-
né 300kilogramovym humanoidem Zenského pohlavi obdafené
mnoha chapadly. Veleknézem Radu je Ho Fang. Sidli v San-
ghaji, mezi jeho &leny patii téméf vyhradné Cifiané a md silné
vazby na zlo¢inecké podsvéti. Rad poji dlouhodobé pratelstvi
s kolonii Hlubinnych; nisledkem toho je znacnd ¢ast clend
kultu jejich hybridem.
Oduléd Zena je korpulentni postava Zeny, jejiz télo se

zmitd mnoha chapadly. Je dva metry vysokd, ma
obii chapadla misto pazi a dalsi ji vyrastaji ze

zéhybu Zlutodedého lesklého téla. Pod parem
pronikavych o¢i je nosu podobné chapadlo, ﬁ %

pod nimZ na mnohacetnych bradach spociva

shluk vyspulenych ust.
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CASOVA 0SA UDALOSTI: 1916-1926

Poznamka: Nékterd data vypsana nize
jsou bud' nepodlozend, nebo piibliznd;

poradi uddlosti je viak spravné.

23.zaii1916: M’Weru vyvolava Krvavy
jazyk na Hofe cerného vétru v Keni.

5. éervna 1917: M’Weru cestuje do
Ameriky.

11. ledna 1918: Dr. Huston se popr-
vé setkdvd s Rogerem Carlylem v roli
pacienta; Carlyle trpi ,sny o Egypté®.

16. brezna 1918: Milenka dr. Hustona

Imelda Boschové paché sebevrazdu.

18. ¢ervna 1918: Carlyle se setkd-
vda s M'Weru a vznikd u né&j vidi ni
posedlost.

3. prosince 1918: Carlyle chce natlacit
dr. Hustona do expedice a vydird ho
tim, Ze sdéli vefejnosti okolnosti smrti

Imeldy Boschové.

3. biezna 1919: Carlyleovi pise Warren

Besart, obchodni zdstupce v Kéhife.

5. bfezna 1919: Carlyleova expedice
vyplouvé z New Yorku do Anglie.

14. dubna 1919: Carlyleova expedice
piijizdi do Londyna a pfipravuje se za
pomoci Edwarda Gavigana a Zahry
Safik na vykopavky v Egypté.

28. dubna 1919: Carlyleova expedice
vyplouva z Londyna do Kahiry.

15. kvétna 1919: Carlyleova expedice
piplouvé do Kahiry.

20. kvétna 1919: Carlyleova expe-
dice zacind kopat pobliz Gizy (kon-
& 26. kvétna).

28. kvétna 1919: Carlyleova expedice
zalind kopat v Sakkafe (konéi 5. éervna).

8. ¢ervna 1919: Carlyleova expedice
zalind kopat v Dédhsuaru.

10. éervna 1919: Carlyle porusuje pecet
na Cervené pyramidg.

30. ¢ervna 1919: Jack Brady a Warren
Besart jsou svédky krvavého obétovani
pobliz Ziicené pyramidy v Médumu.
Vykop v Déhstaru konéi.

3. éervence 1919: Carlyleova expedice

plénuje ,dovolenou“ v Keni.

18. éervence 1919: Carlyleova expedice
odjizdi z Egypta do Keni.

do Mombasy v Keni.

3. stpna 1919: Expedice providi po-
sledni pfipravy pfed odjezdem do Nai-
robi a vypravou k Hofe ¢erného vétru,
ktera je naplinovand na nésledujici den.
Brady té noci tajné prchd a bere Carlylea
s sebou.

4. srpna1919: Aby se vyhnula pfehnané
pozornosti, vyjizdi ,Carlyleova“ expe-
dice do Nairobi uz za svitini. Brady
a Carlyle pfijizdéji do Mombasy, kde
nastupuji na lod do Perthu s tim, Ze
budou pokracovat do Sanghaje, kde ma
Brady pritele.

8. srpna 1919: Carlyleova expedice pro-
vadi v divo¢iné magicky ritudl. Pozdéji

tajné cestuje k Hofe ¢erného vétru.

15.z4¥i11919: Brady a Carlyle pfiplou-
vaji do Hongkongu.

17. zaii 1919: Carlyleovo Silenstvi se
prohlubuje. Brady ho schovéva v hong-
kongské psychiatrické 1é¢ebné pod fa-
lesnym jménem ,Randolph Carter®.

15. ¥ijna 1919: Zprava o zmizeni Car-

lyleovy expedice se dostava do svéta.

11. biezna 1920: Erica Carlyleova pfi-
jizdi do Keni, kde hledd stopy Carly-
leovy expedice.

20. kvétna 1920: Nalezeny zohavené
ostatky ,Carlyleovy expedice®.

19. ¢ervna 1920: Po kritkém, ne-
spravedlivém procesu popraveno pét

Nandiju.

14. kvétna 1921: Je vydéna kniha

Jacksona Eliase s ndzvem Cernd sila.

13. éervna 1921: Sir Aubrey pfiplouvd
do Ciny a zacind s pfipravami na stavbu

rakety.

30. srpna 1921: Sir Aubrey ziskavé od
Hustona pliny na stavbu rakety.

7. z4ti 1921: Prvni soucdsti na stavbu

rakety dorazily na Ostrov sedého draka.

13. biezna 1923: Jack Brady se v Hong-
kongu setkdva s Nailsem Nelsonem.
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CASOVA OSA UDALOSTI: 1916-1926 (POKRACOVANI)
25. kvétna 1923: Jackson Elias od- 19. zafi 1924: Elias telegrafuje bé- 16. prosince 1924: Elias béhem po-
plouva z New York City a nejprve md hem pobytu v Hongkongu Jonahu bytu v Londyné telegrafuje Jonahu
namifeno do Londyna a Pafize, kde Kensingtonovi. Kensingtonovi.
zalne vySetiovat Augusta Larkina, Ny-
arlathotepovu lidskou schranku v Keni. 29. zaii 1924: Ho Fang varuje sira 17. prosince 1924: Elias pluje na nd-
(Nebo alternativné s vidinou aktualizace Aubreyho, Ze jsou jejich plany prozra- kladni lodi do New Yorku.
své knihy Cernd sila o africkych kultech zeny a Ze se pravdépodobné donesly
smrti.) k Jacksonu Eliasovi. 13.1edna 1925: Elias pfiplouvd do New
y York City.
23. ¢ervence 1924: Elias pfijizdi poté, 4. fijna 1924: Elias odplouvd ze
' co projede ve snaze najit Kult Krvavého Sanghaje do Kahiry. 15. ledna 1925: Vysetiovatelé se maji
? jazyka celou Afriku, do Nairobi v Keni. setkat s Eliasem, ale naleznou ho
| 7. listopadu 1924: Miriam Atwrigh- zavrazdéného.
1! 8. srpna 1924: Elias pise z Nairobi Jo- tovd odpovidd na Eliasav dopis. Elias
\ nahu Kensingtonovi. ptiplouvé do Kahiry. 11. vinora 1925: Sir Aubrey je blizko
- dokonéeni rakety, ackoli jeji navadéci

16. srpna 1924: Elias odplouva z Keni 13. listopadu 1924: Elias odplouva systém stdle neni pfipraveny.

do Ciny. z Kahiry do Londyna.

; 14. ledna 1926: Uplné zatméni slun-
| 17. zati 1924: Elias pfiplouvd do 25. listopadu 1924: Elias pfiplouvi do ce. Velky ritudl provedeny pii explozi

! Hongkongu. Londyna. rakety otevird Velkou branu. Prastafi
| B e ) mohou uvalit svou krutovlddu na Zem.
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VEDENT KAMPANE

Nez se budes pokouset tuto knihu hrét, nejprve peclivé pro-
studyj jeji obsah. Hra¢i maji pravo po Archivafi pozadovat,
aby byl v obraze. Zna-li Archivaf text a zdpletku, vi, co je tieba
akcentovat, co mize pfeskocit, na co mize udinit nardzku,
co zavrhnout, co ohrozit, co decentné parafrizovat a co na
vySetfovatele hodit.

Zjisti si vyznam stop a jejich duleZitost (vyuzij Schémata
toku stop v kazdé kapitole). Pokud hra¢i polozi otdzku, bud
pfipraveny na ni odpovédét —blok a nékolik kli¢ovych pozna-
mek ve formé odrazek jsou dobrymi pomocniky (pfipadné
muze§ provést svatokradez a vyznacit si klicové ¢asti pfimo
vknize). Sebevédomi Archivafi vytvareji stastné hrace. Je fakt,
ze Mytus Cthulhu je lepsi pfed lidstvem tajit, na kamparové
materidly to ale neplati.

které si o nich musis zapamatovat. Podle potfeby k nim pfipi§
odkazy na stranky, které ti pomohou zorientovat se v knize
béhem hry. Tyto pomicky vyuzij k tomu, aby ses soustfedil
vSechny stopy, jenom to dulezité, co pomuize navést vysetio-

vatele spravnym smérem.

Pokud jsi to jesté neudélal, pfecti si tyto povidky H. P. Lo-
vecrafta — Stin z casu, Nyarlathotep, Uvézneén s faracny (alter-
nativné Pod pyramidami) a Prizrak temnoty. Témito povidkami
se kampan inspirovala. The Nyarlathotep Cycle (Nyarlathoteptv
cyklus) od Chaosia je sbornikem povidek, které se Hemzivého
chaosu také tykaji.

PULP, NEBO KLASIKA?

Nové revidované vydani Nyarlathotepovych masek bylo psino
primérné pro ,klasické® Volani Cthulhu, ale ziroven obsahu-
je rady a poucky pro vedeni kampané v Pulpovém Cthulhu.
Piivodni kampari se odjakziva ddvd spiSe na pulpovy konec
spektra, ale je mozné ji hrit, jak uznds za vhodné, v zdvislos-
ti na preferovaném hernim stylu. U nékterych NP, udélosti
a lokaci najdes specidlni rdimecky pro Pulpové Cthulhu, kde
je zesilena akce a nebezpedi; autofi je doporucuji vyuzivat ve
hrach v Pulpovém Cthulhu, ale pokud té inspirovaly a chces je

vyuzit v klasické verzi, nic ti v tom nebrani.
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Poznamka pro Archivare: Mnoho NP a padouchd v kampani
md v profilech alternativni sadu statistik pro Pulpové Cthulbu
(zvySené hodnoty schopnosti atd.). Kromé toho maji viechny
NP v profilech polozku L Stésti, kterou je mozné v klasickém
Voldni Cthulhu ignorovat.

Pokud jde o pulpové hry, doporucujeme hlavné, aby se hra-
¢i nemuseli moc namdhat s hleddnim stop — ob¢asny hod
na Bystré oko (a tak podobné), ktery najde méné duleZitou
stopu je v naprostém poiddku. Dulezité stopy at jsou zfejmé
aumozni hrdintim rychle postupovat. Zaméf se na akci a dodej
kampani takové tempo, jaké ti vyhovuje (ale dej hra¢im sem
tam néjaky ¢as na oddech, aby se mohli zamyslet a vytvorfit
plén). Pokud se zasekli nebo postupuji pomalu, pfived akci
k hrdintim. Mistni kult (pfipadné zlo¢inci nebo bezpenostni
slozky) muize vykopnout dvefe do jejich pokoje a pfepadnout
je —je asi opravnéné piedpoklddat, Ze si pfi tahanicich s Kultem
Krvavého jazyka v New Yorku vydobyli ur¢itou povést, takze
kulty v jinych mistech mohou byt informované a na skupinku
téchhle potizistu, ktefi vsude strkaji nos, uz ¢ihat.

Je-li tvou preferovanou variantou klasika, doporucujeme ti
popfemyslet o vyuziti volitelného pravidla ,Utrdceni Stésti“
(Pravidla Voldni Cthulbu, strana 99), protoze to by ti mélo po-
moct drZet situaci na uzdé a vysetfovatele nazivu. Pokud nejsi
fanousek tohohle pravidla, pfiprav se na zvysenou éetnost umrti
vySetfovateli — na vhodnych mistech ale navrhujeme pripadné
néhradni vySetfovatele (z fad vhodnych NP z kampang).

Poznamka pro Archivire: Text kampané, kromé specifickych
&asti pro Pulpové Cthulhu,kde jsou hrédi oznacovini jako ,hr-
dinové“, mluvi o ,vySetfovatelich®. V této tvodni kapitole jsou
terminy ,vySetfovatelé“ a ,hrdinové“ v rimci jednoduchosti

zaménitelné.

Co zvazit pfi kampani

Dohrit Nyarilathotepovy masky vyda na mnoho sezeni. Hraci si
mohou dovodit, Ze pfekazit plany Nyarlathotepovi je stfedo-
bodem zépletky, a tak je timhle smérem netla¢ a umozni jim,

at si d¢jovou linii uzpiisobi, jak budou chtit. >
Pokud Nyarlathotepiv plin uspéje (at uz ¢astecné, nebo S

uplné), dodate¢nd dobrodruzstvi tvé vlastni vyroby, pfipadné §

poupravené vydané scénife se mohou vyporddavat s ndsled- ;:

ky — nebo se taky muze§ rozhodnout se svétem skoncovat 3

a neschopnost vysetfovateld zastavit Nyarlathotepovy pliny E\

zastfit rouskou zapomnéni. Budou-1i jeho pletichy zmafeny, R

je mozné, Ze se vysetfovatelé budou muset uz navzdy ohlizet \%

pfes rameno a hlidat, jestli je nesleduji posluhovaci Temného

boha touzici po odplaté. :

————— N
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Archivaf musi pfivést k Zivotu rizné exotické lokality, na-
vodit spravny dojem z jinych kultur a vybalancovat nepfitele
a pratelé tak, aby si kazdy vySetfovatel mohl vydobyt vlastni
osud — kone¢ny triumf, pfipadné silenstvi nebo tryznivou smrt.

Jakmile je odehrdno Peru, ivodni kapitola, kampari nabe-
re na obritkich v New Yorku (ktery je rozepsany v kapitole
Amerika), odkud jesté jednou naposledy pozida vysetfovatele
o pomoc jejich dobry pfitel Jackson Elias. Nésledujici kapitoly
jsou navrzeny tak, aby, co se ty¢e poradi, ve kterém jsou kapitoly
hrany, moc nezélezelo na tom, kam se vysetfovatelé rozhodnou
jet. VySetiovatelé si mohou vybrat kteroukoliv z nabizenych
destinaci.

Pfedstavené pofadi kapitol v této knize pfedstavuje eko-
nomickou a logickou cestu. NejbéZnéjsi trasa hry je Anglie,
Egypt, Kena a Austrilie se zakonéenim v Ciné. Vysetfovatelé
ale mizou jet nejprve do Ciny nebo Keni, pfipadné plné
preskocit Anglii. Bud flexibilni. Netla¢ je nékam, kam nechté;ji
jet. Pokud nékterou z kapitol kampané piehlédnou, dobfe
umisténd stopa je tam muze zavést pozdéji. Pokud to Archivéf
uznd za vhodné, nevyuzitou kapitolu je jako posledni feseni
mozné rozsekat na nesouvisejici dobrodruzstvi a odehrit jako
samostatné hry.

Rozhodnou-li se vysetfovatelé popasovat s kapitolami
v odlisném poradi, pfemyslej o tom, kde kampan asi skondi.
V idedlnim pfipadé by dobrodruzstvi mélo byt zakondeno
aspori trochu pusobivym vyvrcholenim. Jako vhodné prostfedi
pro zakonéeni kampané je povazovin Ostrov $edého draka,
nicméné v jednotlivych kapitolich davdme rady i pro ostatni
eventuality a kapitola Velké finale podrobnéji popisuje metodu,
jak ur€it, do jaké miry byli vySetfovatelé aspésni. Kazdopadné
v§ak bud pruzny a pfizpisob ,piibéh“ kampané svoji skupiné.

Datum zatméni v roce 1926 kampan ¢asové omezuje, avsak
zkuseni Archivéfi vzdy dokdzou ,objevit* dalsi pozd&jsi za-
tméni, které, je-li to nutné, pfidd vic casu (viz f]plné zatméni
slunce, strana 622).

Ze vsech hlavnich nehraéskych postav je Jack Brady nej-
dtlezitéjsi. Kdyz k nému Archivéf ve strategickou chvili vy-
Setfovatele navede (bud béhem kapitoly Cina, nebo ho miize
piemistit bliz k vySetfovatelim, je-li tfeba), miZe tim zajistit,
ze se dozvi o Velkém Nyarlathotepové planu dfiv, nez bude
Velka brina oteviena.

)

Vyobrazeni historie a prostredi
Historické a geografické detaily jsou vloZeny do textu jednot-
livych kapitol. Kli¢ové lokace maji vzdy alespon zédkladni popis
a Archivaf by nemél vahat pfidat dalsi, pokud se bude zépletka
rozvijet. Zkus se neutopit v redlnych jménech ulic, pfesnych
vzdalenostech a zbyte¢nych geografickych malickostech.
Vsechno, co je potieba k hrani (co se informaci o lokacich
tykad), sice poskytujeme, Archivéf ale miize mit chut precist si
o nezndmych mistech néco na internetu, ve starych a novych
pravodcich a podobné. Pohled na fotografii Britského muzea
nebo Velké sfingy miZe navodit ur¢ity dojem a umozni ti je
ndlezité popsat. Exotickd mista jsou zdbavnd; hraj je tak, aby
byla sympatickd. Hudebni kulisa odpovidajici prostfedi mize
pomoci navodit spravnou atmosféru. Prestoze je Volani Cthulbu
Casto zasazené do historie, nejde o vyuku déjepisu, tak nemé;j
pocit, ze by kazda lokace méla odpovidat do posledniho de-
tailu — soustied se na zdpletku a zbytek piijde. Hlavni je hra.

Rasismus a sexismus

Jelikoz se déj odehrava ve 20. letech, jsou jak rasismus, tak
sexismus soucdsti doby. Tam, kde je to obzvlast relevantni, jsou
tyto véci zminény v textu; je véak kompletné na Archivéfi, jak
moc nebo malo rasismu a sexismu ve hfe pouZije. Je to hra,
a pokud jsou tato témata nékomu nepiijemna, klidné je ignoruj.
Kromé toho byl text revidovin a doslo k redukei stereotypnich
vyobrazeni riznych etnik; kulty rekrutuji v fadich téch, kdo
chtéji slouzit, a ne nutné podle etnického pavodu. Ve stejném
duchu mohou mezi kultisty patfit i Zeny; profily pro rizné
kultisty nepfedpokladaji, Ze jde pouze o muze.

Nazvy mist ve 20. letech

Nazvy mnoha mist nav§tivenych béhem kampané se béhem
let mezi dobou, ve které se kampari odehravd, a dobou, kdy
byla napsina a revidovina, zménily. Kde je to mozné, zistali
jsme u nazvi a vyslovnosti, které by byly povédomé lidem
ve 20. letech.

Penize

Voldani Cthulhu neni hrou o uéetnictvi. Kampan predpoklada, ze
vySetfovatelé maji dostate¢né finanéni prostiedky, které pokryji
y2rozumné“ cestovni vydaje a podobné polozky, pfiméfené jejich
Zamoznosti. Nad takovymi vécmi muze Archivif mévnout

rukou, protoze pozornost by se méla zaméfovat na zahady,




vySetfovani a zdpletku. Samoziejmé tim nechceme Fict, Ze by
mél Archivaf naprosto ignorovat finanéni situaci vySetfovateld.
Pokud je Zdmoznost vySetiovatele nizk, je vhodné piinutit
ho k levnéjsim zpisobim dopravy (toulavé parniky, vagony
niz§i tfidy apod.). Pibéh to déle rozviji.

Aby byly finan¢ni zéleZitosti jesté vic upozadény, Jackson Eli-
as svéfil finanéni prostfedky do péce svého pravnika Carltona
Ramseyho sidliciho v New Yorku. AZ se vysetfovatelé sejdou
na ¢teni Eliasovy posledni vile, dostanou z jeho rezerv rentu
na pokryti cestovného a vydaji nutnych na splnéni posledni
zddosti svého dobrého piitele — jmenovité dokonceni jeho mise,
ve které jde o zniceni celosvétového spiknuti, které odkryval.
Ramsey proto béhem kampané funguje v podstaté jako banka
vySetfovatelil, diky éemuz se nemuseji pfehnané starat o penize
a mizou se zabyvat svym tkolem.

Archivif mize z nedostatku penéz ¢as od Casu udélat pro-
blém, protoze posilini penéz dilkové nebylo v roce 1925 tak
rychlé a jednoduché jako dnes. Finance se miiZou zdrzet a mize
dojit ke zpozdénim, coz pfinuti vysetfovatele Cekat, pouZivat jen
ty penize, které maji u sebe, pfipadné se bez nich obejit — jak
Archivaf uznd za vhodné. Doporucujeme ti v§ak vytihnout
takovy kousek pouze jednou nebo dvakrit, pravdépodobné ve
chvili, kdy se hra bude pfesunovat do mist, jako je Kela nebo
Austrilie. Situace, kdy jsou vysetfovatelé nechani na holickdch
a vydani na milost rozzlobenému kultu, mize zvysit napéti
a pfinutit hrace konat zoufalé akce —uprchnout nebo se skryt,
dokud jim nepfijdou finance.

Smrtonosnost

Pavodni Nyarlathotepovy masky byly slavné svou smrtonosnosti.
Vybijeny byly s vysokou frekvenci celé skupiny vysetfovateli.
Ackoli ¢asté morbidni smrti mohou byt pamétihodné, maji
neblahy ucinek v tom, Ze Casto pfed¢asné ukonéi kampan
a spousta skupin se nikdy nedostane na konec nebo k uspokoji-
vému zdvéru. Vysoka fluktuace vySetfovateli navic znesnadniuje
hra¢im szit se se svymi postavami a kampani obecné. Je to
zélezitosti vkusu kazdé skupiny a néco, co by mél Archivar
zvézit pti piipravé kampané.

Revidovani verze se smrtelnosti zabyvala a upravuje nékterd
stfetnuti, kterd méla potencidl vybit celou skupinu. Nékterd se-
tkdni byla upravena pro klasické Volani Cthulbu,ale pro Pulpové
Cthulhu byla nebezpeénost stejnych setkani naopak navysena.
I pfes tyto upravy maji nékteré klicové scény pofad potencial
par postav oddélat — a to je naprosto v pofadku. Archivit by
se nemél ostychat nechat vySetfovatele zemfit nebo je nechat
trvale zesilet, pokud to situace vyzaduje. Tuctovéd smrt postavy
(vétsinou) neni zdbava, tak se vyvaruj nahodilé krutosti a nech
vyniknout efektni prvky kampané. Vzdy ale nech alespon jed-
noho nebo dva vysetfovatele nazivu, jinak kampari konéi!
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Pokud jde o vyobrazeni kultd, jejich veleknézi budou chtit
vySetfovatele nejspi§ nejprve vyslychat, nez je obétuji svému
temnému panovi; pfepadeni a boje by tak mély sméfovat k po-
lapeni hragskych postav, a ne jejich zabiti. To nejen Ze snizi
pravdépodobnost, Ze zemfou vsichni vysetfovatelé, ale také
se tim muze prohloubit zdZitek a vzruseni z kampang, nebot
zajati vySetfovatelé ted budou potfebovat pomoc svych druhi.

Pokud ty a tvoje skupina preferujete boj, v némz jde o hodné,
autofi doporucuji pouzit Pulpové Cthulhu. Pulpovi hrdinové
vydrzi daleko vic bolesti, ale v kone¢ném diisledku jsou stejné
kiehci a chatrni, i kdyz se sazky zvysi. Pravidlo ,Jak se vyhnout
jisté smrti“ (Pulpové Cthulbu,strana 61) se tvym hra¢im nejspis
zalibi, ale i po aplikaci této mechaniky mohou pulpovi hrdinové
v Nyarlathotepovych maskdch stile zemfit. Jak je to u pulpovych
hrdint vzdycky, pokud se zd4, Ze si s nebezpecimi hravé poradi,
Archivéf by mél amérné navysit nebezpecnost zvysenim poctu
neptitel a jejich schopnosti. A naopak, pokud v klasické hie
vySetfovatelé rychle umiraji nebo podléhaji viznym zrané-
nim, trochu uber a hrozbu sniz. Samoziejmé bud pfipraveny
a bude-li to potieba, mé&j v hlavé pfipraveny vhodné nahradni
vySetfovatele (viz Nahradni vySetfovatelé, strana 27).

Hraéska ocekavani

Tato kampan miZe tvé hrace ¢as od Casu frustrovat a motat
hlavy jejich vySetfovateliim. Stop piehrsel. Zlo na kazdém
kroku. V' New Yorku vysetfovatelé nevédi, co nebo koho maji
hledat. V Anglii, Egypté, Keni, Austrélii a Ciné jsou nebez-
pecnid vedlejsi dobrodruzstvi bez napojeni na hlavni zapletku.
Vzkiideni Neitokret v Egypté nemd vliv na otevieni Velké
briny a podobné. Nevéihej upravovat stopy, piipadné ménit
motivaci kultistd, aby byla hra zdbavna. Vysetfovatelé jednou
museji narazit na odpor a v té chvili se hrd¢i dostanou do
akce, jez slouzi jako protipél vySetfovini, které je tak Casto
sttedobodem Volini Cthulhu.

Zakonceni kampané
Ackoli je rimec kampané §iroky, jeji zakonceni zdvisi na tom,
zda vySetiovatelé uspésné zabrini otevieni Velké brany. Existuji

dvé moznosti.

Zablokovini Velké brany: Brana nemusi byt funkéni z néko-
lika divodu. Nejpravdépodobnéjsim je, Ze vysetfovatelé odhali
tajemstvi Oka svétla a temnoty a pouZiji ho k ochrané jednoho
(nebo vsech) ze tif vrcholu trojihelniku, ze kterych mize byt
Velka brana oteviena (Kefia, Australie a Cina). Nyarlathotep
nyni bohuzel zn4 tajemstvi ochran: on a jeho sluhové mohou
tyto kdysi neviditelné peceté béhem nékolika mésicti nebo
let znicit.
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Zabranit Velkému ritudlu mize zéroveri likvidace M’Weru
a Nyarlathotepova zplozence, Roberta Hustona a Ho Fanga.
Ostatni, jako je Edward Gavigan, Neitokret nebo Omar al-
-Sakti, je ale mohou zastoupit. Jsou-li pfedem varovini, mohou
odcestovat na pfislusné misto a Velky ritudl vykonat. Preje-li
si Archivaf nechat oteviené moznosti pro pfipad, Ze se vySet-
fovatelim né&jak povede rozbit kulty v Cing, Keni a Austrilii,
slabsi verze vykonand nékde jinde by mohla také fungovat.

Zastavit nebo alespon omezit otevieni Velké brany Ize i tak,
Ze se siru Aubreymu piekazi pliny s raketou. Provedeni Velkého
ritudlu by samo o sob& mélo stacit, takze jedinym u¢innym
zpusobem, jak kultisty zastavit, je uvéznit ¢ jinak odstranit

osoby, jako je M"Weru, Huston, Fang a sir Aubrey.

Pokud se Brina otevie: V dilech H. P. Lovecrafta je aktivita
Mytu nejsilngjsi mezi lety 1927 az 1934. Hypotéza, kterd tuto
kampari pohani, spociva v tom, Ze se v roce 1926 stalo néco,
co takovou erupci zla vybudilo ¢ vyprovokovalo. Astrologic-
ké sila dplného zatméni slunce z roku 1926 je udalost, kterd
umoznuje pozménit piedivo svéta, a uddlost, kolem které se
tato kampari todi.

Bude-li si to Archivéf pfit, svét, jak ho znime, po otevie-
ni Velké brany skonéi a dojde ke Konci véka. Nebo se také
mohou udilosti odehrit tak, jako to zndme z historie. Velkd
krize, obrovské pfirodni katastrofy a hladomory, celosvétovy
vzestup totalitnich stitd, terorismus, brutalita, militarismus
a ekonomické vykofistovini — to vie povede lidstvo k zahubé.
Ve druhém piipadé se zméni akorit Casovy ramec, jelikoz
piichod Konce véki bude pomalejsi — vysetfovatelé tak moznd
budou mit dostatek casu na nalezeni zpiisobu, jak napravit
skody a Velkou brianu zaviit. V této nové éfe budou hrozby
ze strany Mytu s plynoucimi lety ¢im dél silnéjsi a Castéjsi,
az jednoho dne v budoucnosti (ktery uréi Archivar) pfijdou
Prastafi, nabiti energii protékajici Velkou branou, a ukondi
nadvladu lidstva.

Kapitola Velké finale se podrobnéji zabyvé nékolika moz-
nymi konci a poskytuje Archivéii rady ohledné toho, jak zhod-
notit uspéch snah vysetfovateld, pohybujicich se mezi riznymi
lokacemi kampané.

)

PRIPRAVA NA HRU

Az si pfectes celou kampaii a ziskds vhled do hlavni zdpletky
a postav, doporucujeme ti, aby sis pfed hrou pfipravil kazdou
kapitolu. Zvyrazni si dilezité nadpisy a oddily v textu, a pokud
chces, pfiprav si vycuc hlavnich udilosti, do kterého mize§
v pfipadé nutnosti nahlédnout.

Statistiky NP a profily pfiSer k rychlému nahlédnuti najdes
pohromadé na konci kazdé kapitoly nebo vedlejsiho scénife.
Doporucujeme tyto oddily okopirovat/vytisknout na samo-
statné listy, aby je Archivif mél po ruce a nemusel listovat
vknizce. Rovnéz vytisknuté portréty hlavnich NP, které budes
ukazovat hri¢im (muZes je i pfipevilovat na karty nebo na
vhodnou desku vedle herniho stolu), mohou pfi prochdzeni
dobrodruzstvim pomoct hri¢im rozlisit od sebe jednotlivé
spojence a zloduchy.

Doporu¢ujeme Archivéfi rozdélit podklady pro hréce podle
kapitol (napfiklad v obdlkich nebo plastovych obalech), aby je
bylo jednodussi hledat a tfidit. Néktefi Archivafi moznd daji
hracim jejich vlastni pozndmkové bloky ¢&i jedno velké album,
do kterého budou podklady vklddat a zapisovat si do néj své
postiehy. Z téchto véci se stanou v podstaté depozitife védéni
vySetiovateld; herni pomuicka, kterd mize teoreticky prechdzet
k nédhradnim vysetfovatelim, bude-li potfeba.

Kampari Ize samoziejmé hrét a uzit si ji bez jakékoliv z téchto
ypomucek®. Kazdy Archivif a skupina hraji jinak, takze po-
uzij cokoliv, co ti pfi vedeni kampané pomiize. Neni potfeba
to pfehdnét — i pir poznimek tuzkou za okrajem nebo na
zmuchlaném papiru mize stacit.

A nakonec, kdyz svold§ hrace k Nyarlathotepovym maskdm,
upozorni je, Ze jde o rozsihlou kampai, ktera k dokon&eni
vyzaduje mnoho sezeni. V zdvislosti na frekvenci hrani mize
kampan trvat nékolik mésicti az rok nebo i vic. Zeptat se hraca,
jestli se kampané chtéji ucastnit, je dulezité — zapletka je slozZita.
Kdyz zajistis, Ze tvi hradi odehraji vétinu sezeni, znamena
to, Ze co se zdpletky tykd, vSichni budou v obraze. Zavazek
je to sice znaény, nicméné odména pro tebe i tvé hrice bude

obrovska a nakonec i velmi uspokojiva.

e =







TVORBA VYSETROVATELU

V oddilu Predpfipravené postavy najdes sbirku predpfipra-
venych vysetfovateld, ktefi jsou navrZeni tak, aby s nimi bylo
mozné zacit hrit ivodni perudnskou kapitolu. Kazdy md totiz
dtvod cestovat do Jizni Ameriky nebo tam uz byt a zapojit se
do expedice, kterou tam Augustus Larkin organizuje. Nékteré
skupiny mohou preferovat vytvofeni vlastnich postav, které se
budou potykat s nastrahami této kampané.

Pokud hréci vytvéfeji nové vysetfovatele kviili prologu, mize
je lakat uzpusobit je dle toho a dit jim jazyky a dovednosti
tykajici se pfeziti usité na miru Peru. To v§ak mizZe byt omezu-
jici, jakmile pokroéi do hlavni kampané. Vysetfovatelé, ktefi se
plynule domluvi anglicky, jsou pro vétsi ¢ast Nyarlathotepovych
masek klicovi.

Jelikoz se vySetfovatelé dozvédi o perudnské expedici z ¢lan-
ka v mezindrodnim tisku, pfipadné diky akademickym nebo
jinym konexim, nebo je miiZe osobné zlanafit Larkin, mohou
byt hra¢ské postavy z jakékoliv zemé a mit jakékoliv zdzemi.
Archivifi, ktef{ nechtéji odhalit, Ze Peru vede do rozsihlejsi
kampané Nyarilathotepovych masek, by méli hra¢im zdiraznit,
ze expedice ziskdvd pozornost mezindrodniho tisku, takze
davd smysl, Ze vySetiovatelé jsou cizinci, které Peru zlikalo.
Aby spolu mohli vysetfovatelé komunikovat, mél by Archivéif
navrhnout, Ze by vichni méli mit alesponi do ur¢ité miry vyvi-
nutou dovednost angli¢tinu. Jistd znalost §panélstiny se v Peru
urcité vyplati, nicméné neni to nezbytnost, jelikoz hlavni NP
v Peru umi aspon trochu $panélsky a mizou v piipadé nutnosti
slouzit jako tlumo¢nici (§panélstina neni ve zbytku kampané
pievazujicim jazykem).

Nakonec by se mélo zajistit, Ze cesta do Peru (i kamkoliv
jinam) bude viibec moznd; kampan pozaduje po vySetiova-
telich, aby se vydali na mezindrodni cesty, takze zajistit, Ze
vySetfovatelé jsou typy, pro které to neni moc velkd zdtéz nebo
problém, je kli¢ové.

Pokud se tyto body vezmou v Gvahu, téméf jakykoliv ndpad
na postavu, se kterym hra¢ pro hrani Peru pfijde (pfipadné
Ameriky, budes-li ignorovat prolog), bude vhodny i na zbytek
kampané.

Povolini vysetfovateli a hrdina

Doslova jakékoliv povoldni vy$etfovatele nebo pulpového hrdi-
ny je pro tuto kampan vhodné. Jeji tvodni scénaf se to¢i kolem
archeologické expedice; pozidej hrice, aby zvizili, jaké povoldni

bude pro takovy podnik vhodné. Tady je nékolik ndpadi:

)

* Intelektualni typy: Archeolog, duchovni, historik, lékat,
lingvista, misionaf, muzejni kurétor, novinaf, obchodnik se
starozitnostmi, okultista, spisovatel, védec.

* Expedi¢ni priivodci a ochranka: Boxer/zapasnik, horole-
zec, lovec velké zvéfe, mechanik, nimofnik, prizkumnik,
piekladatel, vojensky distojnik/vojik, zalesdk.

* Pomocnici a asistenti: Fotograf, majordomus/sluha/sluzeb-
nd, osobni strdzce, sekretdika, student, vyzkumnik.

* Ti, co touzi po utéku: Pin/lady, samouk, zlocinec.

* Ti, co touzi po inspiraci: Herec, hudebnik, misionaf, okul-

tista, umélec.

Vétsina povolani zminénych vyse lze najit v Pravidlech Volani
Cthulhu, Privodci vysetfovatele nebo Pulpovém Cthulbu; to
v§ak neni pfipad vSech, jako napfiklad prekladatele. V' tako-
vych piipadech a v piipadech, kdy si hra¢ vymysli svoje vlastni
povolini, rozhodni, kterych osm dovednosti plus Zdmoznost
tuto roli nejlépe definuji; body profesnich dovednosti by pak
mély byt utraceny na tyto dovednosti.

V jedné z testovacich her byl jeden z vySetiovatelti hercem,
jehoz agent mu dohodil misto v perudnské expedici, aby mu
tim zvysil publicitu a v€hlas; dalsi byl profesorem archeologie
a dalsi byl , kseftafem“ expedice. T4, ktefi nemaji vhodné do-
vednosti nebo znalosti mohou mit misto toho prostfedky na
financovéni expedice,a v podstaté si tak svou ucast v ni koupit.

Vysetfovatelé se na po¢itku ivodni kapitoly nemuseji znit,
protozZe se poznaji béhem udélosti v Peru. Kampan predpokld-
dd, Ze se vysetfovatelé po skonéeni prologu Ctyfi roky nesetkaji,
dokud je v roce 1925 nekontaktuje Jackson Elias. Eventudlné
je mozné, Ze hraci odehrali par scéndid s jiz existujici skupinou
vySetiovateli a chtéji je pouzit i v Nyarlathotepovych maskdch,
v tom piipadé musi Archivaf najit déivod, pro¢ by tato existujici

skupina vySetfovateli méla na perudnskou expedici jet.

Uzite¢né dovednosti
Kdyz bude§ pomdhat hri¢im s tvorbou jejich postav, mize
jim pomoct, kdyZ jim poradis, které dovednosti budou

Uziteéné dovednosti: Archeologie, Bystré oko, Historie,
Knihovnictvi, Mechanické opravy, Naslouchani, Navigace,
Nendpadnost, Okultismus, Prvni pomoc, Pfestrojovani, Ptiro-

dopis, Psychologie, socidlni dovednosti (Pfesvédcovini, Sarm,

Vytecnost, Zastrasovini), Véda (biologie, fyzika, inZenyrstvi),
Vrh, Zamecnictvi a také Boj na blizko (rvacka) a néjakd do-

vednost Stielné zbrané.
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CO KDYZ VSICHNI ZEMROU NEBO ZESILI?

V Peru?

Kampan pfedpokladi, ze alespon néktefi
z vySetfovatel pfeziji uvodni kapitolu,
a tak je Jackson Elias mize kontaktovat,
az se na zacdtku hlavni kampané vrati
do New Yorku. Co kdyz ale vsichni vy-
Setfovatelé zemfou, trvale zesili nebo je
udalosti v Peru jinak zneschopni? Pokud
by se néco takového stalo,umozni hra¢im
vytvofit si nové postavy nebo je eventudlné
nech, at se chopi kontroly nad jakymkoliv
spojencem, kterého Elias v Peru potkd.
Vysetfovatelé, ktefi do Peru nejeli, by méli
byt povazovéni za ,dalsi“ dobré pritele
i Jacksona Eliase; lidi, které poznal a spta-
- telil se s nimi pfi préaci na jinych pfipadech
vjinych zemich. Elias sdhne do fad téchto
pratel, pokud ti, které si udélal v Peru, jiz
nejsou dostupni.

V Americe nebo Anglii?

Je mozné dodat existujici skupinu ne-
hragskych vysetfovatelti, pfatele Hiltona
Adamse, které je mozné do zdhady zatéh-
1 nout na zékladé interakce s vysetfovateli
' a hriiz zazitych v Ju-Ju House. Eventu-

dlné vedle toho muze Carlton Ramsey
vyhledat dalsi kontakty Jacksona Eliase
a zatdhnout je do zépletky.

Nejpravdépodobnéjsi osobou, kterd
zavétii stopu v Anglii, je inspektor Ba-
rrington, jenZ mize pomoct vySetfova-
telim v rdmci feseni vrazd v Soho. Jak
se Barrington nofi hloubéji do pfipadu,
mize pii tom pozidat své zndmé a kon-
takty, aby sledovali krvavou stopu vedouci
z Misr House.

Jinde?
V Egypté a Sanghaji se mizou vhod-
nymi NP stit Nigel Wassif a Anthony
Chang, jelikoz jsou oba $pioni pracu-
jici pro britskou korunu. Oba muzou
pozéadat své kontakty a pritele, aby jim
pomohli usporddat dily skladacky, které
nasli vysSetfovatelé. Podobné i Isoge Taro
je agent v utajeni Japonského cisafského
ndmofnictva, ktery by klidné mohl chtit
vést skupinu nahradnich vySetiovatelt za
odkrytim hrazné celosvétové sité, kterd
ohrozuje celé lidstvo.

V Keni a Austrilii je hleddni vhodnych

ystmelujicich® NP trochu slozitéjsi, a tak

Archivafi doporucujeme vyuzit Carlto-
na Ramseyho. Ten mize, pokud by doslo
na nejhorsi, pozadat ,dalsi“ dobré pritele

Jacksona Eliase.

Prerod NP v hrdcskou postavu

U kazdého prikladu, ktery jsme uvedli,
radime Archivifi, aby nad zminénou NP
pfedal hrici kontrolu a dal mu jistou svo-
bodu ji nadale rozvijet a pfizpusobit si ji.
V tom piipadé sec¢ti hodnoty profesnich
dovednosti postavy (vlastnosti vhodné pro
povoléni) a pfiéti je k hodnoté zajmovych
bodu. Pak seéti body, které maji v doved-
nostech ve svych profilech, odeéti druhou
hodnotu od prvni a zbyvajici body pouzij
k posileni jakychkoli dovednosti, které si
hra¢ preje. Pokud uz zadné body nezbyvaji,
mize dit Archivaf hraci 50 nebo 100 do-
vednostnich bodd, aby je utratil, jak bude
chtit, a pfizpisobil si tak vySetfovatele
podle svého. Stejnou matematiku pouzij
i na pulpové hrdiny. Umozni hraci, aby
si vybral odpovidajici pulpovy archetyp
a vhodné talenty (nejsou-li jiz uvedené),
a uprav hlavni vlastnosti pomoci nového

hodu dle rad v Pulpovém Cthulbu.
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Jazykové dovednosti mohou byt také uzite¢né, ale nezapo-
meri, Ze ve vSech lokacich kampané si lze najmout piekladatele,
pruvodce a dalsi specialisty. Chybéji-li vySetfovatelim néjaké
zékladni dovednosti, expert na urity obor jde za ur¢itou sumu
obvykle sehnat. MiZe mezi né patfit kasafstvi (Zdmecnictvi)
nebo plachténi (Pilotovani), ale také lékatskd pomoc (Lékatstvi,
Prvni pomoc a Psychoanalyza) z mistni nemocnice, od doktora
nebo mudrce (ve vice venkovskych oblastech).

Nahradni vysetiovatelé
Pokud vysetifovatel zemfe nebo zesili, jeho hra¢ by mél mit
moznost si bez omezeni importovat nebo vytvofit novou po-

stavu. Novi vySetfovatelé by méli bud mit n&jakou spojitost

s mistem, kde poprvé vstoupi do hry, nebo by ta spojitost méla
byt pfes postavu, coz miiZe spocivat ve vztahu k jednomu nebo
vice vySetfovatelim nebo jakékoliv spojenecké NP. Nésleduje
par doporudent, kterd popisuji narativni logiku kampané, a jsou
obzvlast vhodna.

Archivéf a dotéeni hraci by pro uvedeni ndhradniho vyset-
fovatele méli zkusit vymyslet hodnovérné divody, které budou
v souladu s logikou kampané. Obzvlasté efektivni je, kdyz
jsou vySetfovatelé soucasti organizace vySetfovatelil. V této
souvislosti se Archivifi doporucuje pouzit ,dalsi dobré pfitele
Jacksona Eliase® jako volnou organizaci, ze které se bude kam-
paii dle potieby dopliiovat nahradnimi vysetfovateli. To jsou

lidé, se kterymi se nékdy v minulosti svétobéznicky vyzkumnik







a spisovatel Jackson Elias seznamil a ktefi (stejné jako vySet-
fovatelé) pfilozi ruku k dilu, pokud je Eliastiv pravnik Carlton
Ramsey povold. Vzhledem k Eliasovym pocetnym vypravim
se dd pfedpoklddat, Ze na svych cestich poznal pestrou sbirku
lidi — néktefi mohli mit néco spole¢ného s jeho vyzkumem
Carlyleovy expedice, a ti jsou nejspis pofdd na mistech, jako
je Nairobi, K4hira, Sanghaj a podobné.

Ramsey, pfedstaveny v americké kapitole, je Eliasav ddvny
ptitel a pravnik, ktery od néj dostal tkol podporovat jeho
dobré pritele — vysetfovatele — v plnéni jeho posledni mise.
Ramsey funguje jako neviditelna podpora, poméha fesit pro-
blémy, zafizuje cesty a zdroveri slouzi jako archiv informaci,
které vysSetfovatelé sesbiraji, zatimco se nofi hloubéji do zdhad
4 kampané. Pfedpokladd se, ze si Elias délal zaznamy o vsech,
kdo mu pomohli nebo ho podpoili, a tyto zaznamy — ,Cerny
notysek Jacksona Eliase“ — jsou v drzeni Ramseyho v New
Yorku. V piipadé nutnosti mize Ramsey vyhledat jednoho
| z Eliasovych davéryhodnych kontakti a zapojit ho do mise
| tak, Ze sjedna schiizku s vysetfovateli. Podminkou samoziejmé
) je, ze vysetfovatelé Ramseymu divéfuji a udrzuji s nim béhem
e} kampané kontakt. Dali detaily o Carltonu Ramseym najdes
na strané 108 kapitoly Amerika.

Vzhledem ke globalni povaze kampané je potfeba dét ni-
; hradnim postavim, které nejsou pobliz vysetfovateld, dostatek
? asu na prepravu lodi nebo vlakem. Takovym postavim je
: nejspi§ feeno, aby na vySetfovatele pockaly na misté dalsi
zastavky lod€. Hra¢ bez postavy samozfejmé nemuize Cekat
nékolik sezeni, dokud nahradni vysetfovatel nedorazi. V ta-
kovych ptipadech je mozné hrit za mistniho spojence (nebo
{ najatou pomoc), dokud se vysSetfovatelé nesetkaji s ndhradni
postavou. Takové ad hoc postavy se patrné s vysetfovateli roz-
| lou¢i (a pofddneé si oddechnou) pii jejich odjezdu. Pokud na-
A piiklad ¢len skupiny zemie v Egypté, po dobu pobytu v Kéhire
i} (logicky) se mtize k vysetfovatelim pfidat egyptsky privodce
nebo zndmy-turista, ale je nepravdépodobné, Ze by nasledovali
vysetfovatele do Ciny nebo do jiné zemé.

Pov§imni si, Ze nékteré NP, které se v kampani objevuji, by
mohly byt vhodnymi ndhradnimi vy$etfovateli — pro Archivife

jsou potencidlni kandidati zminéni v textu.

(vob —

Posledni pfipominky

V kazdé kapitole jsou zminény diilezité historické informace
relevantni pro danou lokaci. Nésleduji nékteré obecné histo-
rické poznatky — pouZij je k ozvldstnéni a oZiveni kampang,
ale nemusis se zabyvat pfilisnymi detaily. Pamatuj, Ze nikoho
nebavi, kdy?z se travi pfili§ dlouhd doba zafizovinim cest, sepi-
sovanim obsahu zavazadel nebo fesenim zdludnosti penéznich
kurzd. Zamétuj se na zépletku a v zdjmu plynulosti hry hod'
malickosti za hlavu.

V poloviné 20. let neexistovaly Zidné mezindrodni aerolinky.
Kdyz se letadlo dokodrcalo pfes severni Atlantik, byly z toho
novinové titulky. Pozemni cestovani na del$i vzdalenosti se
spoléhalo na Zeleznice. Pouze nékteré &asti zdpadni Evropy
a severovychodni Ameriky mély silnice vhodné na dlouhé cesty
automobilem. Za cestu neni mozné platit Seky nebo kreditnimi
kartami a Utratu je mozné platit pouze mistni ménou. Finance
Ize ov§em doplnit bankovnimi Gvéry.

Vsechny telefonni hovory prochazeji pies operitora. Spojit
dalkovy hovor muze trvat klidné hodinu i vic; opertor vim
zavold zpét, jakmile je linka oteviena. Mezikontinentilni te-
lefonni linky neexistuji. Rychlost postovnich zésilek je ¢asto
velmi rychld po mésté, na dlouhé vzdilenosti je pfinejlepsim
neuspéchand. Nejlepsi na rychlou komunikaci a domluvu napfi¢
kontinenty jsou telegramy.

Britskd libra mé nejblize k univerzalné akceptované méné,
ale je mozné, Ze nebude bez vihdni sménitelnd v nékterych
obchodech, dokonce ani v Egypté, Austrélii nebo Cing. Samo-
zfejmé ji berou v Keni. Mince vyrazené ze stfibra nebo zlata
jsou bez vahéni akceptovény vsude.

Staré knihy a svrchniky sice pohrani¢ni straZe nezajimaji, ale
starobylé artefakty, pfedméty zfejmé umélecké hodnoty, cenné
drahokamy a kovy, drogy, pistole a jiné zbrané obvykle ziskaji
jejich plnou pozornost. Ti, kdo se zapletou do nezikonnych
aktivit, mohou byt pronisledovani zdkonem, a pokud jsou
vySetfovatelé v néjakém stité usvédceni nebo z néj vykdzani,
muZe se to objevit v novindch, cozZ mizZe byt na obtiz, pokud

se budou snazit byt nendpadni.
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KLICOVE
NEHRACSKE POSTAVY

Tady jsou vyjmenovani dileziti lidé hlavni kampané Nyar-
lathotepovych masek. Nésledujici abecedni seznam poskytuje
struény piehled postav a udavd jméno kapitoly, ve které se
objevuji. Viimni si, Ze NP objevujici se v perudnské dvodni
kapitole (kromé Jacksona Eliase) tu zminény nejsou, jelikoz
se v hlavni kampani neobjevuji.

Adams, Hilton — (Amerika) Nevinny muz, na
kterého hodil Kult Krvavého jazyka své vrazedné

fadéni.

Adamsova, Millie — (Amerika) Manzelka Hilto-
na Adamse odhodlani o¢istit manzelovo jméno
stlij co stdj.

al-Dahabi, Ahmed — (Egypt) Nazir mesity Ibn

Tultn, ochrédnce Neitokretina podvazku.

al-Sakti, Omar— (Egypt) Egyptsky

majitel plantiZe a veleknéz Bratrstva Cerného
faraona. Nedaleko od néj se vzdy drzi jeho kocka
Hetep.

Atwrightova, Miriam — (Amerika) Védecka kni-
hovnice na Harvardu, kterd v minulosti pomohla

Jacksonu Eliasovi s jeho vyzkumy a obdivovala ho.

Baines, Reggie — (Keia) Majitel nejlepsiho hotelu v Nairobi

jménem Hampton House.

Barrington, inspektor James — (Anglie) Resi
takzvané ,Egyptské vrazdy“ pro Londynskou
metropolitni policii.

(Egypt) Piisobil jako obchodni
zastupce pro Rogera Carlylea v Kahife; vinou

Besart, Warren —

toho, co vidél béhem své sluzby u Carlyleovy

expedice, se stal zavislym na hasisi.

Brady, Jack, Brass“— (Cina) Osobn strazce Ro-
gera Carlylea. Je mu neochvéjné vérny od chvile,
kdy ho Carlyle zachranil pfed obvinénim z vraz-
dy. Nyni se ukryva v Sanghaji.

(VoD =

Broadmoorovi, Agatha — (Egypt) Clenka Cli-
veovy expedice. Je to senzibil a médium, kte-
rou si najal dr. Henry Clive, aby zkontaktovala
Neitokret. Nevédomky ale pomohla k jejimu

zmrtvychvstani.

Brunton, George — (Amerika) Dozorce v Umrl¢im domé ve
véznici Sing Sing, kde Hilton Adams ¢ekd na popravu.
Bumption, serzant Leonard — (Kena) Nespolehlivy svédek

z mista Carlyleova ,masakru®.

Buckley, Bill — (Australie) Zavrazdén pred deseti lety Vernem
Slatterym. Jeho duch stile strasi kolem Dingo Falls, nedaleko
od Cuncudgerie.

Bundari - (Keria) Africky kmenovy $aman s vel-
kou moci. MiZe pomoct vysetfovatelim, pokud
je jejich pétrani zavede k Hofe cerného vétru.
Bundari ma také pomocnika jménem Okomu.

Burraglong, Billy — (Austrilie) Ackoli pracuje pro Tod-
dyho Randolpha, neni to kultista a miZe se stit pfitelem

vysetfovateli.

Carlyleova expedice — (n/a) Hlavnimi ¢leny byli Roger Carly-
le, dr. Robert Huston, Hypatie Mastersov4, sir Aubrey Penhew
a Jack Brady.

Carlyleova, Erica — (Amerika) Poté, co byl Ro-
ger Carlyle prohldsen za mrtvého, jde o jedinou
dédicku Carlyleovych miliond. MiiZe byt ochotnd
znovuoteviit vySetfovini, aby se dozvédéla pravdu

o smrti svého bratra.

Carlyle, Roger — (Cina) Vidce Carlyleovy expedice a mi-
lionafsky playboy. Krasnd M'Weru ho nabidne Nyarlatho-
tepovi a mlady Carlyle md pfili§ slabou povahu na to, aby
Hemzivému chaosu odolal. Je chybné povazovin za jednu
z obéti keriského masakru. V dobé, kdy se kampan odehréavi,
strada v hongkongské psychiatrické 1é¢ebné, kam
ho umistil Jack Brady.

Chang, Anthony — ( Cina) Mlady a nezkugeny
vlastnik S’ang/yajskébo kuryra. Zaroven britsky

Spion.

Chaudhary, Puneet — (Anglie) Dovozce/vyvozce
a majitel skladu v Limehouse; nelegilné dovazi
Bratrstvu Cerného faraona artefakty a dalsi zbozi
pochybné povahy.
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COj Mej-ling — (Cina) Milenka Jacka Bradyho,

ktera klidné obétuje svij Zivot, aby ho ochréni-

la. Nékolik dni je vyslychdna ¢arodéjem Carlem
Stanfordem.

Cchu Min — (Cina) Viidce organizace Rozhodny
¢in, nejndsilnéjsiho a nejlépe vyzbrojeného kiidla
vlastenecké ligy Nova Cina.

Cliveova expedice — (Egypt) Hlavnimi ¢leny jsou Henry Clive,
Agatha Broadmoorovi, James Gardner, Johanna Spechtova

a Martin Winfield.

Clive, dr. Henry — (Egypt) Archeolog a ¢len
Bratrstva Cerného faraona, ktery
poméha se vzkiiSenim Neitokret.

Corey, Joe — (Amerika) Osobni strizce Ericy
Carlyleové. Ostry hoch.

Corydon, Roger — (Keiia) Niméstek kolonidl-
niho ministerstva vnitra v Keni, ktery se domnivd, ze zddné

dalsi vysetfovani Carlyleova masakru neni potieba.

Cowles, prof. Anthony — (Amerika) Z Univer-
zity v Sydney, nyni pasobici na Miskatonické
univerzité v Arkhamu. Vidél Gzasné fotografie
starobylych ruin v zapadni Austrélii, které poridil
Arthur MacWhirr.

Cowlesovi, Ewa — (Amerika) Inteligentni
akrasnd dcera Anthonyho Cowlese.

Dodge, prof. David — (Austrilie)
Mlady profesor archeologie na Univerzité v Syd-

ney a zkuseny priivodce Zépadni Australii.

Elias, Jackson — (Peru, Amerika) SvétobéZznicky
spisovatel specializujici se na kulty smrti a dalsi
podivné organizace. Doslechl se o Nyarlathote-
pové planu, ale kultisti ho dostihli a zabili.

Emerson, Arthur — (Amerika) Nevinny Newyor-
¢an. Jakozto dovozce/vyvozce je schopny obstarat
adresu Ju-Ju House, ktery chce Jackson Elias

navstivit, a také jméno Ahdzi Singha.

Efti, Nessim — (Egypt) Nositel Akmalldhova
mece v Ibn Tulinu.

Endicott, plk. Henry — (Kenia) Provozuje lovecké
sidlo nedaleko Nairobi.

Essam, Yalesha — (Anglie) Bfi$ni tanecnice
v no¢nim klubu Modr4 pyramida, jejiz pfitel byl
zavrazdén Bratrstvem Cerného faraona.

Fells, Douglas — (Amerika) Avant-
gardni sochat z New Yorku. Pfitel a byvaly vyse-

tfovaci partner Hiltona Adamse.

Ferris, Adrian — (Amerika) Tajemnik Rady
pro zdravotni zaleZitosti, ktery u sebe md zdznamy pacienti

dr. Hustona, véetné Rogera Carlylea.

Gardner, James — (Egypt) Archeolog z Cliveovy
expedice. M4 teorii, Ze se pod Sfingou nachézi
podzemni labyrint.

Gavigan, Edward — (Anglie) Reditel Penhewovy

nadace a veleknéz Bratrstva Cerného faraona.

Grey, Bradley — (Amerika) Pravnik
Ericy Carlyleové z New Yorku; partner ve firmé
Dunstan, Whittleby a Grey.

Grogan, Jeremy — (Australie) Prezi-

vsi ttoku kultu ve Velké pisecné pousti v Australii.

Hakim — (Egypt) Zlodgj, ktery se
vydavi za pravodce a okridd své svéfence.
Hetep — (Egypt) Zlovolny ko¢i¢i démon Omara

al-Saktiho. Tato bytost vypada jako bil dlouho-
srstd perskd kocka.

Ho Fang — (Cina) Dovozce/vyvozce a veleknéz
Radu Odulé Zeny. V soucasné dobé je s nim ¢a-
rod¢j Carl Stanford.

Ho Tsu-si — (Cina) Ho Fangovo jediné dité, je

nevylécitelné silend.
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Huston, dr. Robert — (Australie) Kdysi elegantni
jungovsky analytik z New Yorku. Z Hustona se

ale stal zapaleny Nyarlathotepiv nohsled a nyni

o=

o
i’t’ plisobi jako vidce kultistd v Australii, kde ozivil
; Kult Pise¢ného netopyra.

Isoge Taro — (Cina) Isoge, vydavajici se za pie-
dika v tovirné, je kapitdn Japonského cisaiského
namoinictva, ktery vySetfuje zvésti o spojitosti

jisté superzbrané s Jackem Bradym a ¢inskymi

komunisty.

Jermyn, Neville — (Keria) Potomek sira Wadea
Jermyna. Neville chce vést vysetfovatele na dlou-
hou taru do Belgického Konga a nalézt bédjné
Bilé mésto.

Johnson, Needham — (Amerika) Reportér pro
New York Age. Pritel a byvaly partik-vysetfovatel
Hiltona Adamse.

Kafur, dr. Ali — (Egypt) Rezidentni expert
Egyptského muzea v oblasti okultismu a archeo-

logie. Skvély lingvista.

Kakakatak — (Australie) Zastupce Vznesené rasy
Yith, kterého Huston fyzicky pfenesl do soucas-
nosti. Tato entita je schopna na Hustona snadno
vyzrit — ale pouze kdyz vySetfovatelé ziskaji jeji

plnou pozornost.

Kaurovi, Taan — (Keria) Obchodnice s ¢ajem
a agentka Kultu Krvavého jazyka. Provede proti
vySetfovatelim nékolik magickych dtoka.

Kensington, Jonah — (Amerika) Vlastnik a §éf-
redaktor Prospero House, malého vydavatelstvi,
které vydava knihy Jacksona Eliase.

Kenyatta, Johnstone — (Kena)

Kenyatta, kterého zna Sam Mariga, je mistni
vidce, ktery vezme vysetiovatele ke Starému
Bundarimu. Johnstone je pozdéji zndm jako
Jomo Kenyatta.

Lemming, dr. Mordecai — (Amerika) Samozvany
expert na folklér a mytologii, se kterym se obcas

radi newyorskd policie.

Li Wen—écheng —(Cina) Mlady kfestansky in-
telektudl a zkuseny privodce po Sanghaji.

Lin Jienju — (Cina) Mocn4 Zena,
obchodnice s informacemi a va$niva
sbératelka odhodlani ziskat Sedm
tajemnyich knibh Hsanovych do své sbirky poté, co
byly ukradeny Jackem Bradym. Vi o existenci
Myitu Cthulhu, ale nevénuje tomu pozornost,

dokud néco nezasahuje do jejiho byznysu.

Lun Jiin — (Cina) Astrolog, ktery si splete vySetfovatele s dé-
mony, které poslal jeho obchodni rival, aby ho potrestal.

Mackenzie, Robert B. F. — (Austrélie) Obyvatel
Port Hedland. Poslal fotografie ruin ve Velké
pise¢né pousti profesoru Anthonymu Cowlesovi.

»McChum® (Chum, Fergus) —
(Cina) Majitel baru U Potacejiciho se tygra.
Sice znd mnoho tajemstvi, ale kde se nachazi

Jack Brady, netusi.

M’Dari, Mukunga — (Amerika) Veleknéz Kr-
vavého jazyka. Jeho chrim se nachézi ve sklepé

Ju-Ju House.

M’Weru - (Kenia) Veleknézka Krvavého jazyka.
Mocni ¢arodéjka a zena, kterd sved-
la Rogera Carlylea.

Mahmud — (Egypt) 11lety sirotek z ulice; zku-

$eny privodce.

Mahoney, Mickey — (Anglie) Ptitel Jacksona
Eliase a vydavatel pomlouva¢ného
bulvaru Solokapr.

Mariga, Sam — (Kena) Africky nacionalista,
ktery mize navést vySetfovatele k Johnstonu
Kenyattovi.

Mastersova, Hypatie — (Kena) Clenka Carly-
leovy expedice, idajné aby ji fotograficky zdo-
kumentovala. Béhem kampané se z ni stane Zivy

inkubdtor pro Nyarlathotepova zplozence.

saw _iuawr e ST
: EFETwRE O




Yoy

- =

N

Mills, Art — (Amerika) Jazzovy trumpetista
z Harlemu. Byvaly pritel a partik-vysetfovatel
Hiltona Adamse.

Mu Hsien — (Cina) Vyslouzily
asistent kuratora Sanghajského muzea s obsir-
nymi znalostmi a mnoha kontakty, mezi kterymi
je i Cchu Min. Jack Brady Zije v tajné mistnosti

O

v Muové skromném domové.

N’Kwane, Silas — (Amerika) Majitel Ju-Ju House
a Mukungtv posluhovac.

Nadzar, Faraz — (Egypt) Obchod-
nik se staroZitnostmi; znaji ho Roger Carlyle
a Warren Besart.

Nawisha, Abdul - (England) Maji-
tel no¢niho klubu Modré pyramida v Soho.

Naziz, Salim — (Egypt) Uzndvany
a erudovany dragoman (turisticky

privodce a tlumoénik).

Nelson, ,,Nails“ Bertram — (Kena)
Zoldak, ktery v roce 1923 ohlasil, Ze vidél Jac-
ka Bradyho, ¢lena Carlyleovy expedice, roky po

udajném masakru.

Neris — (Egypt) Strazkyné kahirského Bastetina
chrdmu. Hrtizu nahédnéjici protivnik pro ty, ktefi

by chtéli Bastetinu svatyni znesvétit.

Neitokret — (Egypt) Zl4 krilovna dynastického
Egypta. Bratrstvo Cerného faraona se ji pokousi
vzkiisit, aby mohla vytvofit celosvétovou orga-
nizaci slouzici Nyarlathotepovi. Je-1i vzk#iSena,

~

vystupuje pod jménem ,Sarifa Rawas“.

Nuri z El1 Wasty — (Egypt) Osklivé zohavend
po utoku Mytu. Ji a jejimu synovi Obeidovi se
povedlo zachréanit tlomek ochranného symbolu,

ktery byl na vrcholu Cervené pyramidy.

Nyarlathotep — (potenciilné v§ude) Jeden z Prastarych, Vnéjsi
bih, mocny a vychytraly.

Penhew, sir Aubrey alias Bledd zmije — (Cina)
Byvaly feditel Penhewovy nadace v Londyné.
Nyni hore¢né pracuje na realizaci Velkého planu,
ktery mé oteviit cestu pro Prastaré.

Poole, por. Martin — (Amerika) Vysetfovatel
newyorské policie pracujici na vrazdé Jacksona
Eliase. Vi, Ze v poslednich dvou letech bylo po-

dobnym zptsobem zabito osm lidi.

Ramsey, Carlton — (Amerika) Pravnik a pfi-

tel Jacksona Eliase. Nyni spravce jeho majetku

a kontakt (a pokladnicka) vySetfovateld.

Randolph, Toddy — (Australie) Majitel Ran-
dolphovy piepravni spole¢nosti. Dovoz/vyvoz
pfedméti diilezitych pro Roberta Hustona a jeho
kultisty ve Mésté Vznesené rasy.

Raw4s, Sarifa — viz Neitokret.

Robson, kapitan Walter — (Amerika) Zkorum-
povany kapitdn newyorské policie zodpovédny za
kfivé obvinéni Hiltona Adamse na

zéddost Mukungy M'Dariho.

Savoyard, Jules — (Cina) Kapitin
Temné damy, jachty sira Aubreyho.

Shipleyova, Bertha — (Anglie) Zdanlivé jde
o matku Milese Shipleyho, ale ve skutecnosti
jde o hadi bytost. Skute¢na pani Shipleyova byla

snédena.

Shipley, Miles — (Anglie) Mlady umélec a sileny
viziondf, ktery je nyni pod kontrolou Ssathasy,

hadi bytosti vydavajici se za jeho matku.

Shosenburgova, Rebecca — (Amerika) Zadinajici
investigativni novinarka pracujici pro New York
Times, kterd provéiuje mozné selhédni spravedl-
nosti ve véci Hiltona Adamse.

Singh, Ahdza — (Kena) Mombasky dovozce
a vyvozce spolupracujici na pievdzeni artefaktd

a vybaveni pro Krvavy jazyk.
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pa Slatteryovi, Vern, Frank a Jacko — (Austrilie) Otec a dva
| synové, kazdy z nich zdanlivé o néco zlejsi nez ten pfedchozi.
Protloukaji se pobliz Cuncudgerie tim, Ze t&zi zlato.

Slighova, Willa — (Amerika) Netef a sekretarka
Carltona Ramseyho.

Smythe-Forbesova, Natalie — (Keria) Vydava-

telka a $éfredaktorka novin Nairobi

Star.
T‘ ’ Ssathasaa — (Anglie) Hadi bytost, kterd osnuje
plén na pfevzeti planety z rukou lidstva. Obvykle

Spechtova, Johanna — (Egypt) Archeolozka
v Cliveové expedici. Odbornice na §ifry a nadsend

¢lenka NSDAP (nacistické strany).

se objevuje v pfevleku za Berthu Shipleyovou,

l matku Milese Shipleyho.

Starret, dr. Horace — (Kena) Lékaf, ktery se

Stanford, Carl — (Cina) Starobyly a mocny ¢a-
rodgj, v sou¢asnosti piebyvajici v Sanghaji s Ho

Fangem.

ucastnil 1ékafského ohledéni tél nalezenych po
masakru Carlyleovy expedice.

0

Safik, Zahra — (Anglie) Obchodnice s kofenim
a veleknézka londynské odnoze Bratrstva Cer-

Stary Bundari — Viz Bundari.

Stratton, rev. Jeremy — (Anglie) Vikat anglikan-
ské cirkve v Lesser Edale, Derbyshire.

ného faraona. Konkurentka Edwarda Gavigana,

ktera nejspis vyuzije vysetfovatele k tomu, aby

Gavigana zlikvidovala a dostala se do ¢ela kultu.
Torvak, Lars — (Anglie) Vé¢né opily majitel-
-kapitdn lod¢ Slonovinovy vitr, potulné nakladni
lodé vozici kultistické pfedméty na Dalny vychod
a ZpéEt.

Kl
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Tumwell, konstibl Hubert — (Anglie) Kom-
pletni policejni sbor v Lesser Edale, Derbyshire.

Vabreaux, dr. Emile — (Egypt) Fo-
renzni policejni specialista pfizvany
ke studiu podivnych ostatka, které zbyly po ttoku
na mesitu Ibn Tulan.

Van Heuvelen, Janwillem — (Egypt) Nizozemsky
archeolog, ktery uvizl v Kéhife. Ukradl posvitné
texty kultu oddanému Bastet, coZ tuto bohyni
roz¢ililo a poboufilo jeji knézky.

Vane, lord Arthur — (Anglie) Rytif a otec Law-

rence a Eloise. Jeho hrad se nachézi
7 nad Lesser Edale v Derbyshire.
)
¢ N " :
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Vaneovi, Eloise — (Anglie) Dcera sira Arthura
Vanea a nestastna dédicka kletby
rodiny Vanei.

Vane, Lawrence — (Anglie) Muzsky dédic ti-

tulu Vaneu a bratr prokleté Eloise

Vaneové.

Wallace, Jackie — (Amerika) Sanitaf v Harlemské
nemocnici. Pfitel a byvaly kolega-vysetfovatel
Hiltona Adamse.

Wassif, Nigel - (Egypt) Anglofilni vydavatel K4-
hirského zpravodaje, deniku psaného v anglickém

jazyce. Také anglicky $pion.

Winfield, Martin — (Egypt) Archeolog pracujici
v Cliveové expedici a také ¢len Bratrstva Cerného

faraona.

Wycroftovy, Gertie, Janice a Shula — (Austrilie) Kultistky
a dcery Mortimera Wycrofta, které pracuji pro Roberta Husto-
na. Jejich planem je spritelit se s vySetfovateli a pak je zajmout.

Wycroft, Mortimer — (Austrilie) Poskytovatel
vybaveni a agent Pise¢ného netopyra, ackoli na
rozdil od svych dcer Gertie, Shuly a Janice nejde
o kultistu.
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= = = a radéji se rozhodnes zacit hrat hlavni kampari po¢inaje kapi-
P R E D P R | P R AV E N E tolou Amerika, stadi ze souhrnu postavy vyfadit zminky o Peru
a Augustovi Larkinovi.

P 0 ST AVY Hrégi si mohou volné ménit jména a pohlavi postav, aby co

nejvice odpovidaly jejich preferencim. V§imni si, Ze neuvidime
Nisleduje vybér ptedptipravenych vysetfovatelt pro Volini hodnoty Stésti, a je teba si na néj hodit (3k6 x 5). Doporucu-

Cthulhu — kazdy obsahuje rimecek s moZnou tipravou posta- jeme odménit kazdého hrice dodatenymi 50 dovednostnimi
vy pro hrdinu Pulpového Cthulbu. PouZij tyto jako pocitecni body, které mohou utratit na jakékoliv vlastnosti a upravit si
nebo ndhradni postavy, pfipadné jako inspiraci. Povsimni si, tak postavu k obrazu svému.

ze kazdy vysetfovatel md divod k tomu, aby se v perudnském
prologu objevil — rozhodnes-li se perudnsky scénaf nehrat

N
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MADELYN BROWNOVA

Vék: 29 Povolani: Antropolozka
Narodnost: australska

SIL 50 ODL 60 VEL 55 OBR 60 INT 80
VZH 65 TVR60 VZDS85 PRC60 ZT11
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 8 BM: 12

Stésti: Hod 3%6 x 5

Dovednosti

Antropologie 70 % (35/14)
Archeologie 30 % (15/6)

Bystré oko 55 % (27/11)

Folklér (aboridzinsky) 40 % (20/8)
Historie 60 % (30/12)

Jazyk (alngithsky dialekt*) 45 % (22/9)
Jazyk (anglic¢tina) 85 % (42/17)

Jazyk (arapazstina) 20 % (10/4)

Jazyk (aboridzinska angli¢tina) 35 % (17/7)
Knihovnictvi 50 % (25/10)

Lezeni 50 % (25/10)

Prvni pomoc 50 % (25/10)
Presvédéovani 50 % (25/10)

Preziti (poust) 30 % (15/6)

Prirodopis 40 % (20/8)

Zimoznost 40 % (20/8)

*Aboridzinsky jazyk, oblast Queenslandu.

Byj

Rvacka 30 % (15/6), zranéni 1k3,
nebo nuz 1k4

Uhybini 30 % (15/6)

Prehled postavy

Madelyn, ktera jako dité rdda Cetla historické knizky svého
otce, se ¢asto oddédvala snim o exotickych, vzdilenych mistech
a podivnych lidech s jesté podivnéjsimi zvyky. Madelyn vy-
ristala ve spole¢nosti AboridZinct, ktefi ob¢as pracovali nebo
prochézeli kolem farmy jejiho otce; moc rdda poslouchala jejich
piibéhy a poznévala jejich kulturu, i kdyz se na to jeji rodina
moc vstficné netvéfila.

Diky své zvidavé povaze a touze po poznani ji to §lo ve skole,
v éemz ji podporovala jak jeji rodina, tak ucitelé. Madelyn zjis-
tila, Ze mize rozvijet sviij zdjem o cizi kultury diky védé zvané
antropologie a pfihlisila se na tento obor na univerzité. Méla
§tésti a od své promoce se zucastnila nékolika mélo projekta

v Australii a v nedivné dobé také ve Spojenych stitech, kde stra-

)

vila néjakou dobu s prislusniky wyomingského kmene Arapahi.
Jenze i ty nevelké finance, kterymi disponovala, bohuzel dosly,
a kdyz se dozvédéla, Ze expedice v Peru nabira lidi, chopila se
$ance dostat se do Jizni Ameriky. Po koresponden¢ni domluvé
s Augustem Larkinem si sbalila zavazadla a s Gsmévem na
tvéii zamifila na jih.

* Popis: Australanka bilé pleti s tmavé hnédymi vlasy, svétlou
pleti a zelenyma o¢ima.

* Rysy: Ambiciézni a tvrdohlavi. Je odhodlan stit se jednou
z nejlepsich Zenskych badateld ve své branzi.

* Ideologie/nédzory: Ma neuhasitelnou touhu udit se a zis-
kavat nové védomosti.

* Opatrované véci: Salatové vydani Alenky v #i5i divil.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Dobrodruh (strana 15, Pulpové Cthullbu)

Kli¢ové vlastnosti: zmén OBR, nebo VZH na 90

Zivoty: 23

Dodateéné/upravené dovednosti: Boj na blizko (rvac-
ka) 60 %, Preziti 60 %, Rizeni auta 40 %, Stelné zbrané (kratkd
zbran) 40 %, Uhybani 45 % (je-1i OBR 90).

Talenty

* Vydrz: Ziskavas bonusovou kostku pii hodech na ODL.

* Rychlyutok: Kdyz utratis 10 bodu Stésti, ziskas jeden wtok
na blizko v jednom bojovém kole navic.
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DOKTOR ARTHUR DIBDEN

Vek: 45 Povolani: Lékai/chirurg
Narodnost: anglickd

SIL50 ODL50 VELS8 OBR70 INT 65
VZH35 TVR60 VZDS84 PRC54 ZT13
BZ: +1k4 Stavba:1 Pohyb: 6 BM: 12

Stésti: Hod' 3%6 x 5

Dowvednosti

Bystré oko 40 % (20/8)

Jazyk (anglictina) 84 % (42/16)
Jazyk (francouzstina) 20 % (10/4)
Jazyk (latina) 20 % (10/4)
Jazyk (3panélstina) 20 % (10/4)
Lékatstvi 75 % (37/15)

Prvni pomoc 70 % (35/14)
Presvédéovani 40 % (20/8)
Psychoanalyza 30 % (15/6)
Psychologie 40 % (20/8)

Véda (biologie) 40 % (20/8)
Véda (lékarnictvi) 35 % (17/7)
Vrh 40 % (20/8)

Zimoznost 40 % (20/8)
Zastrasovani 20 % (10/4)

Boj

Rvacka 25 % (12/5), zranéni 1k3+1k4
Revolver rize .32 30 % (15/6), zranéni 1k8
Uhybéini 35 % (17/7)

Priehled postavy

Dibden slouzil pfes 20 let ve Zdravotnickém sboru Kralovské
armady. Kratké manzelstvi s jeho détskou laskou Mary skonéilo
tragicky, zemfela p¥i porodu. Po ztrté jak své lisky, tak ditéte se
Dibden ponofil do své prace a sluzby. Navzdory zkusenostem
s hrazami modernich boji, které nacerpal béhem Velké vilky,
se jeho touha cestovat nezmensila a po vélce se vydal pies At-
lantik do Amerik. Pfestoze si zpo¢itku pamétihodnosti USA
uzival, jeho fascinace Jizni Amerikou ho zavedla do Mexika
a nasledné do Kolumbie. V poslednich nékolika mésicich po-
skytoval Dibden lékaiskou pomoc béhem dozvukii epidemie
$panélské chiipky. Neddvno ho zaujaly tiskovad ozndmeni ty-
kajici se expedice organizované v perudnské Limé Augustem
Larkinem. S nad$enim, Ze na vlastni o¢i uvidi starobylé Peru,
zkontaktoval Larkina a zajistil si diky své lékaiské kvalifikaci

misto v expedici.
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* Popis: Je nadprameérné vysoky a pomérné statny. M4 pro-
$edivélé vlasy, vyrazné rysy a pronikavé o¢i.

* Rysy: Starostlivy, ale t€Zce snasi hlupaky. Hledd tnik od
hrtiz minulosti.

* Ideologie/nazory: Po tom, co vSechno vidél a zazil, se
z néj stal ateista.

* Opatrované véci: Na krku ma medailonek s fotografii své
Zeny Mary.
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PULPOVE UPRAVY

Arxchetyp: Ucenec (strana 20, Pulpové Cthulhu)

Kli¢ové vlastnosti: zmén VZD na 90

Zivoty: 26

Dodateéné/upravené dovednosti: Antropologie 40 %, Jazyk
(8panélstina) 60 %, Ptirodopis 30 %.

Talenty

* Vynalézavost: Kdy? utratis 10 bodt Stésti, najdes uzitecné
vybaveni.

* Statnost: Kdyz utratis 10 boda Stésti, sniz zranén{ a ucinky

jedt a nemoci o polovinu..
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ARCHIBALD WASHINGTON
Veék: 26 Povolani: Inzenyr
Narodnost: americkd

SILS5 ODL70 VEL70 OBR?70
VZH60 'TVR50 VZD45 PRC 50
BZ: +1k4 Stavba:1 Pohyb: 8 BM: 10

Stésti: Hod' 3%6 x 5

INT 70
ZT 14

Dowvednosti

Bystré oko 40 % (20/8)

Jazyk (angli¢tina) 45 % (22/9)
Lezeni 40 % (20/8)
Mechanické opravy 60 % (30/12)
Naslouchini 30 % (15/6)
Nendpadnost 40 % (20/8)
Plavani 50 % (25/10)
Psychologie 30 % (15/6)

Rizen{ auta 40 % (20/8)
Skakani 40 % (20/8)

Véda (inZenyrstvi) 70 % (35/14)
Vrh 50 % (25/10)

Vytecnost 45 % (22/9)
Zamoznost 10 % (5/2)
Zastrasovani 60 % (30/12)

By
Rvacka 70 % (35/14), zranéni 1k3+1k4
Revolver rize .38 60 % (30/12), zranéni 1k10
Stfelné zbrané (puska)* 50 % (25/10)

Uhybani 35 % (17/7)

*Archibald pusku neviastni.

Prehled postavy

Archibald prozil mladi v Bostonu, kde se na ulici dostéval
do kiizku se zikonem; vSichni se domnivali, Ze stravi vétsinu
svého Zivota ve vézeni, tedy az do doby, dokud neobjevil box.
Svou veskerou energii nasméroval do tohoto sporu, zaméfil se
na to, aby vyhréval zdpasy, rychle stoupal v Zebficku a stal se
z néj uzndvany soupef. Stésti viak nikdy nemél na své strané.
V predvecer zdpasu o titul mu bylo ,doporuceno*, aby zipas
schvélné prohral, jinak bude jeho rodina éelit disledkim. Pro-
hral, ale nendvidél se za to. Jeho vrozeny smysl pro spravedlnost
se projevil a on zabil gangstera, ktery vyhrozoval jeho roding,
nacez uprchl z Bostonu a dal se k armadg, se kterou bojoval ve
vélce, v niz dostal vycvik inZenyra. Po navratu z Francie praco-

val jako mechanik, ale lepsi inZenyrské préce se mu vyhybaly.

— 8
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Archibald touzi po dobrodruZstvi a zoufale se snazi vymanit
z otro¢iny a dennodenniho rasismu, kterému je vystaven. Kdyz
se docetl, Ze expedice v Peru potfebuje nékoho technicky zdat-
ného, zkontaktoval viidce expedice Augusta Larkina a nabidl
mu své sluzby. Za své nevelké uspory si Archibald koupil listek
a zamifil do perudnské Limy. Tfeba tam najde smysl Zivota,
ktery hledd.

* Popis: Afroamerican s urostlou, dobfe stavénou postavou;
pohledna tvéf je v rozporu s boxerskou kariérou.

* Ideologie/nédzory: Nesnési tyrany a ty, ktefi si mysli, Ze jsou
néco vic; m silny smysl pro spravedlnost a chce napravovat
bezpravi (i kdyz to znamend porusit zakon).

* Opatrované véci: Fotografie zesnulé matky, kterou ma

v penézZence.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Mechanik (strana 19, Pulpové Cthulhu)

Klicové vlastnosti: zmén INT na 90

Zivoty: 28

Dodatecné/upravené dovednosti: Bystré oko 60 %, Elektrické
opravy 40 %, Zamecnictvi 40 %.

Talenty

* Noc¢ni vidéni: Za tmy sniz obtiZznost hodt na Bystré oko
a ignoruj pfitézujici kostku pii stielbé ve tmé.

* Podivna véda: Dokézes vyrobit/opravit podivnd zafizeni.

* Nebo je dle Archivdfova uviZzeni mozné vyménit jakykoliv
z talentl vySe za Vychytavku: zanes hru s netradiénim
vynalezem.
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PROFESORKA 3
ELEANOR BUTLEROVA

Veék: 39 Povolani: Profesorka historie
Narodnost: americki

SIL55 ODL65 VEL65 OBRG65 INT 65
VZH35 TVR65 VZD9 PRC65 ZT13
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 8 BM: 13

Stésti: Hod' 3%6 x 5

Dovednosti

Archeologie 30 % (15/6)
Bystré oko 30 % (15/6)
Historie 75 % (37/15)

Jazyk (anglictina) 90 % (45/18)
Jazyk (némcina) 50 % (25/10)
Jazyk (fectina) 35 % (17/7)
Jazyk (Spanélstina) 40 % (20/8)
Knihovnictvi 45 % (22/9)
Lezeni 30 % (15/6)
Mechanické opravy 15 % (7/3)
Naslouchdni 40 % (20/8)
Nendpadnost 35 % (17/7)
Okultismus 20 % (10/4)
Plavani 40 % (20/8)
Presvédcovani 40 % (20/8)
Prirodopis 20 % (10/4)
Psychologie 30 % (15/6)
Skakani 35 % (17/7)
Vytecnost 40 % (20/8)
Zimoznost 35 % (17/7)

Boj

Rvacka 60 % (30/12), zranéni 1k3
Uhybiani 35 % (17/7)

Priehled postavy

Eleanor vyrostla na farmé na Stfedozapadé, kde touzila po
oprosténi od monoténniho Zivota. Kdyz ji cekala svatba s mist-
nim chlapcem, rozhodla se utéct pfed budoucnosti, kterou pro
ni mél osud pfichystanou, skoc¢ila do prvniho vlaku do New
Yorku a utekla. Pracovala, kde se jen dalo, ale pfesto si nasla
¢as na svou oblibenou kratochvili, ¢teni historickych knih
v Newyorské verejné knihovné; jde o jeji celozivotni vaser, kterd
ji pfinutila vystudovat a stit se historickou. V akademickém
svété zatim svou stopu nezanechala, coz ji obCas trépi, protoze

vidi ostatni, jak si buduji renomé, zatimco jeji prace zustdva

nepovsimnuta. Poté, co uvidi ozndmeni Augusta Larkina o ex-
pedici hledajici ztracenou pyramidu v Peru, odhodla se udélat
néco ndrocného a necekaného. Domluvi se s Larkinem, sbali

si zavazadla a vydd se do Peru za dobrodruzstvim a slavou.

* Popis: Bilda Americ¢anka s primérnou vyskou a stavbou,
hnédymi vlasy po ramena a hnédyma ocima.

* Rysy: Ambici6zni; vzteky bez sebe, kdyz je pod prilis velkym
tlakem; ma sklony v sobé skryvat zst.

* Ideologie/nazory: Vzdy se chopi ptilezitosti, kdyz se objevi.

* Opatrované véci: Plnici pero, které ji dal jeji snoubenec,

jehoz opustila u oltare.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Femme Fatale (strana 18, Pulpové Cthulbu)
Kli¢ové vlastnosti: zmén VZH, nebo INT na 90

Zivoty: 26

Dodate¢né/upravené dovednosti: Nendpadnost 45 %,
Sarm 50 %, Umén{/Remeslo (herectvi) 40 %.

Talenty

* Bystry sluch: Ziskavas bonusovou kostku k hoddm na
Naslouchdni.

« Houzevnatost: Utracenim Stésti v pomeéru jedna ku jedné

se mize$ vyhnout ztrité Pficetnosti.
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WINSTON GREENE

Vék: 26 Povolani: Archeolog
Narodnost: americkd

SIL75 ODL55 VEL70 OBR50 INT 80
VZH75 'TVR55 VZD75 PRC55 ZT12
BZ: +1k4 Stavba:1 Pohyb:8 BM: 11

Stésti: Hod' 3%6 x 5

Dowvednosti

Archeologie 60 % (30/12)
Bystré oko 50 % (25/10)
Historie 55 % (27/11)

Jazyk (angli¢tina) 75 % (37/15)
Jazyk (latina) 20 % (10/4)
Knihovnictvi 40 % (20/8)
Lezeni 30 % (15/6)
Mechanické opravy 35 % (17/7)
Naslouchini 40 % (20/8)
Navigace 35 % (17/7)
Nenapadnost 30 % (15/6)
Ocenovani 30 % (15/6)
Presvédcovani 30 % (15/6)
Prirodopis 25 % (12/5)
Skékani 30 % (15/6)

Sarm 40 % (20/8)

Vrh 35 % (17/7)

Zimoznost 70 % (35/14)
Zastrasovani 30 % (15/6)

Boj

Rvacka 30 % (15/6), zranéni 1k3+1k4
Aut. pistole raze .38 30 % (15/6), zranéni 1k10
Uhybani 35 % (17/7)

Prehled postavy

Winston vyrostl v majetné sanfranciské rodiné, a tak odjakziva
vedl svétobéznicky Zivot. Nikdy se nemusel zaobirat tim, aby
hledal svou vlastni cestu, a dostalo se mu soukromé vyuky
odfiznuté od drsné reality Zivota. Pfestoze vyrustal v blahobytu,
vzdy se dival do budoucna s nutkavou touhou piekondvat sim
sebe a zjistit, kym ve skutecnosti je. AZ na univerzité objevil
svou vésen pro historii a starovéky svét. Byl uz unaveny z toho,
ze ho neustile vylucuji z univerzitnich spolka kvili rase, a stu-
dium minulosti mu proto poskytovalo zpisob, jak uniknout

modernimu svétu a jeho nemocem. Po promoci se snazil pridat

. k nékolika archeologickym prazkumiim, ale byl zas a znovu

)

odmitén. Jelikoz védél, Ze jeho odbornost je stejnd, jakou maji
a deprese, jelikoz to vypadalo, Ze nikdy nebude schopen pro-
kézat svou cenu a vydobyt si renomé v oboru, ktery si zvolil.
Kdyz uz se chtél svych sni pomalu vzdat, narazil na novinovy
¢lanek tykajici se jistého Augusta Larkina, ktery se pfipravuje
na expedici, jejimZ cilem je najit ztracenou pyramidu v nitru
Peru. Kdyz Winston Larkina kontaktoval, mél velkou radost
z toho, Ze byl pfijat bez jakychkoli vyhrad. Nakonec mu osud
piece jenom dopril piilezitost, ze které chee vytéZit co nejvic.

* Popis: Afroamerican; hubend a slachovitd postava s po-
hlednymi rysy.

* Rysy: Ambiciézni, touZi si vydobyt renomé, netoleruje
tyrany a rasisty.

* Ideologie/nédzory: Kiestan se silnym smyslem pro to, co
je spravné a co Spatné.

* Opatrované véci: Kapesni bible, kterou dostal od matky.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Samorost (strana 20, Pulpove Cthulhu)

Kli¢ové vlastnosti: zmén INT, nebo ODL na 90

Zivoty: 25 (32, je-li ODL 90)

Dodateéné/upravené dovednosti: Boj na blizko (rvacka) 50 %,
Jazyk (3panélstina) 30 %, Navigace 50 %, Zastrasovani 60 %.

Talenty
* Silnavile: Ziskavas bonusovou kostku pfi hodech na TVR.
* Ostrazitost: V boji nikdy nejsi piekvapeny.
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PERRY ASTOR

Veék: 36  Povolani: Cestovatel
Narodnost: kanadska

SIL70  ODL70 VEL60 OBR70 INT 50
VZH50 TVR65 VZD25 PRC65 ZT13
BZ: +1k4 Stavba: 1 Pohyb: 9 BM: 13

Stésti: Hod' 3%6 x 5

Dowvednosti

Bystré oko 30 % (15/6)

Jazyk (angli¢tina) 25 % (12/5)
Jazyk (3panélstina) 11 % (5/2)
Jezdectvi 60 % (30/12)
Lezeni 25 % (12/5)
Mechanické opravy 40 % (20/8)
Naslouchdni 30 % (15/6)
Navigace 40 % (20/8)
Nendpadnost 40 % (20/8)
Preziti (poust) 30 % (15/6)
Preziti (dZungle) 15 % (7/3)
Ptirodopis 30 % (15/6)
Psychologie 25 % (12/5)
Skékani 40 % (20/8)
Stopovéni 30 % (15/6)

Vrh 30 % (15/6)

Zimoznost 25 % (12/5)
Zastrasovani 40 % (20/8)

Boj

Rvacka

Revolver rize .45
Opakovacka .30-06
Uhybani

50 % (25/10), zranéni 1k3+1k4
45 % (22/9), zranéni 1k10+2
60 % (30/12), zranéni 2k6+4
35 % (17/7)

Piehled postavy

Perry mél jako mladik rdd, kdyz mu vlaly vlasy ve vétru za
silené jizdy na koni kolem otcova rance. ,Ten ma tuhej ko-
finek,“ fikdval o ném jeho tita. Studium nepatfilo k Perryho
zélibam, byl radéji, kdyZ mél ruce zakrvicené a zablicené.
Zivot rantera byl pro néj, navzdory pfinim jeho otce, moc
poklidny a touZil po dobrodruzstvi. V 17 letech se Perry vydal
na cesty a rozhodl se, Ze uvidi cely svét. Béhem nékolika let
procestoval Severni a Jizni Ameriku, kde délal vSechno mozné,
aby si vydélal na cestu. Neddvno se Perry béhem expedice
do Tiwanaku v zépadni Bolivii dozvédél o chystané vypravé
Augusta Larkina do Peru, kde chce Larkin hledat ztracenou

pyramidu. Perry s dostate¢nym pfedstihem poslal telegram,

Li

ve kterém napsal, Ze neexistuje nikdo povolangjsi, kdo by se
takové mise mohl zhostit, a vzkdzal Larkinovi, aby ho ocekéval
v Limé. Perry spéchal po perudnském pobiezi (1400 km) do
Limy, aby zacatek expedice stihl.

* Popis: Kanad'an bilé pleti, vysoky, s vétrem oslehanou tvari
a kratkymi, nepoddajnymi vlasy obvykle ukrytymi pod
kloboukem.

* Rysy: Toulavd povaha — je nesnesitelny, kdyz dlouho sedi
na jednom misté. Obéas se dokéze pfili§ rychle rozzlobit.

« Ideologie/nazory: Clovék se ui Ciny a musi si pfi tom
uspinit ruce®.

* Opatrované véci: ,Mary,“ lovecky niz, ktery dostal od otce.

*Perry to sice nevi, ale trpt dyslexii. Tv je diivod jeho averze ke

knihdm a ctent.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Cestovatel (strana 18, Pulpové Cthulhu)

Kli¢ové vlastnosti: zmén bud OBR, nebo TVR na 90
Zivoty: 26

Pricetnost: 90 (je-1i TVR 90)

Dodateéné/upravené dovednosti: Boj na blizko (rvacka) 70 %,
Lezeni 50 %, Preziti 35 %, Uhybani 45 % (je-li OBR 90),
Zachazeni se zvitaty 40 %.

Talenty

* Ranai: Kdyz utrati§ 10 bodu Stésti, miizes si pii boji na
blizko hodit jednou kostkou na zranéni navic:

* Rychly pacient: Rychlost pfirozeného léeni je zvySena
na +3 Zivotl za den.




JENNIFER SMALLWOODOVA

Vék: 36  Povolani: Samouk
Narodnost: anglicka

SIL 35 ODL70 VEL50 OBR70 INT 65
VZH55 TVR60 VZD60 PRC60 ZT12
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 8 BM: 12

Stéstiz Hod 3%6 x 5

Dowvednosti

Bystré oko 30 % (15/6)

Jazyk (angli¢tina) 60 % (30/12)
Jazyk (francouzstina) 20 % (10/4)
Jezdectvi 35 % (17/7)

Lezeni 25 % (12/5)

Naslouchani 30 % (15/6)
Navigace 30 % (15/6)
Nenapadnost 30 % (15/6)
Plavani 25 % (12/5)
Prestrojovani 40 % (20/8)
Psychologie 20 % (10/4)

Skékani 35 % (17/7)

Sarm 50 % (25/10)
Uméni/Remeslo (tanec) 35 % (17/7)
Zamoznost 80 % (40/16)
Zastrasovani 30 % (15/6)

Boj

Rvacka 30 % (15/6), zranéni 1k3
Brokovnice (2B) 40 % (20/8), zranéni 4k6/2k6/1k6
Uhybini 45 % (22/9)

Priehled postavy

Jennifer pochdzi z anglické rodiny, kterd nabyla bohatstvi
pocitkem 19. stoleti v lodni dopravé. Jeji rodice zemfeli na
moifi v roce 1888, kdyz se plavili na palubé lodi 8§ Vaitarna
do Bombaje. Ona a jeji star3i sestra Valerie se tak staly dédic¢-
kami jméni rodiny Smallwoodii. Zatimco Valerie se rozhodla
zistat v rodinném sidle v Hampshiru, Jennifer si sbalila véci
a odcestovala do Nového svéta. Toto rozhodnuti se stalo zdro-
jem napéti mezi ni a jeji sestrou, kterd byla pfesvédcéend, ze
ulohou Zeny je najit si vhodného manzela, a ne se potulovat
nékde v cizich krajich. Poté, co si dosyta uZila vecirki v New
Yorku a pak v Kalifornii, se Jennifer nekone¢né tancovacky
a fronty muzii snazicich se upoutat jeji zdjem zajedly. Dosla
k rozhodnuti, Ze na svété je toho daleko vic k vidéni a vyzkou-

Seni a zacala se poohlizet (jak sama fekla) ,,po nééem jiném*.

)

Zahlédla clanek, ktery se zabyval chystanou expedici v Peru, do
které shanéli lidi touzici po dobrodruzstvi. Jennifer se spojila
s jejim vedoucim, néjakym Augustem Larkinem, ktery ji fekl
o svém umyslu najit ztracenou pyramidu. Jennifer nabidla,
ze expedici daruje 1 000 dolard, coz Larkin milerad pfijal.
Jakmile si pfipravila vSechno potiebné, vydala se do Limy, aby

se setkala se svym osudem.

* Popis: Anglicanka bilé pleti, vysokd a hubend s tmavymi
vlasy ostiihanymi na mikado.

* Rysy: Dobrodruzni, lehkovézna a vé¢né na cestéch.

* Ideologie/nédzory: Obcas musite rozbit par vajec, abyste
udélali omeletu (4. dotahli véci do konce). Vychovina jako
oddani katolicka.

* Opatrované véci: Portmonka s fotografii rodiny jesté ze
$tastnych dob; zlaty nédhrdelnik, ktery ji dal jeji zesnuly otec.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Milovnik adrenalinu (strana 22, Pulpové Cthulhu)
Kli¢ové vlastnosti: zmén bud OBR, nebo TVR na 90
Zivoty: 24

Pricetnost: 90 (je-1i TVR 90)

Dodatecné/upravené dovednosti: Lezeni 50 %, Nendpad-
nost 50 %, Rizeni auta 40 %, Uhybani 45 % (je-1i OBR 90),
Vytecnost 40 %.

Talenty

* Mistr prevleki: Kdyz utratis 10 bodi Stésti, ziskas bo-
nusovou kostku k hodu na Pfestrojeni; bfichomluvectvi.

* Mirstnost: Pti vrhani se do krytu® pfed atoky ze stfelnych
zbrani nepfichazis o pFisti akci.
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JOHAN BRAUN

Vek: 48 Povolani: Profesor jazyka
Narodnost: némeckd

SIL 55 ODL 60VEL 50
VZH 45 TVR70 VZD 85
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 8
Stésti: Hod' 346 x 5

OBR 70
PRC 70
BM: 14

INT 65
ZT 11

Dowvednosti

Bystré oko 30 % (15/6)

Historie 30 % (15/6)

Jazyk (angli¢tina) 60 % (30/12)

; Jazyk (arabstina) 40 % (20/8)

| Jazyk (klinové pismo) 20 % (10/4)

| Jazyk (némcina) 85 % (42/17)

! Jazyk (fectina) 50 % (25/10)

;' Jazyk ($panélstina) 30 % (15/6)

Knihovnictvi 60 % (30/12)

Ocenovini 30 % (15/6)

| Okaultismus 20 % (10/4)
Pravni znalosti 20 % (10/4)
Presvédcoviani 40 % (20/8)
Psychologie 40 % (20/8)
Zimoznost 31 % (15/6)
Zastrasovani 30 % (15/6)

Boj
Rvacka
Uhybiéni

25 % (12/5), zranéni 1k3
40 % (20/8)

Priehled postavy

Johanova matka byla knihovnice a jeho otec ucitel jazykd,
coz muze vysvétlovat jeho velkou ldsku ke knihdm a cizim
fec¢em. Po celou dobu svého détstvi byl obklopen knihami
o ptirodovédgé, historii, mytologii a podobné. Johan, premiant
t¥idy, se dal na studia a studoval jazyky a antickou literaturu
na Wiirzburské univerzité v Bavorsku. V' dobé, kdy vyucoval
na své alma mater, vypukla Velka valka a Johan byl povolin
na zdpadni frontu. Peklo zdkopti se mu podafilo pfezit a po

.

vilce Evropu co nejrychleji opustil a vydal se do Ameriky, kde
pracoval na Kalifornské univerzité v Berkeley. I pfes slibny
zatitek Johanovi americky zptsob Zivota nevyhovoval a zacal,
co se akademické pudy tykd, pfichdzet o iluze. Se zdjmem
Cetl o tom, jak po vilce dochézi ke vzkiiSeni archeologickych
vykopévek, a nasel v novinich rozhovor s jistym Augustem

Larkinem, ktery zamyslel uspofddat expedici do nitra Peru,

43

kde chtél hledat ztracenou pyramidu; rozhovor konéil tim, ze
Larkin vyzyval odborniky a dobrodruhy, aby ho kontaktovali.
Johan nemarnil ¢as, Larkinovi napsal a zajistil si misto v tymu;
Larkinovi pfislo, Ze Johanovy jazykové znalosti se mizZou ho-
dit. V poslednim dopise Larkin Johana vyzval, aby se s nim
a s dalsimi ¢leny expedice setkal v Limé.

* Popis: Némec bilé pleti, maly s lehkou nadvihou, plesatéjici,
s plnovousem a vyraznym knirem.

* Rysy: Ukryvi se, kdyz slysi hlasité zvuky (ndsledek valec-
nych utrap); silnd touha po védéni.

* Ideologie/ndzory: Vilka byla straslivou chybou a lidstvo
by uz nikdy nemélo podlehnout primitivnim pudéim: mu-
sime spolupracovat, abychom vybudovali lepsi budoucnost
nezatizenou hrizami minulosti.

* Opatrované véci: Stiibrna placatka, kterd mu zachrénila
Zivot: je do ni dodnes napevno zarazend britska kulka.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Hleda¢ (strana 21, Pulpové Cthulbu)

Kli¢ové vlastnosti: zmér INT na 90

Zivoty: 22

Dodatecné/upravené dovednosti: Knihovnictvi 80 %, Na-
slouchdni 50 %, Ocenovani 50 %, Véda (matematika) 30 %.

Talenty

 Hlavicka: Potfebuje§ polovinu béZného ¢asu na Letmé
procteni a Prostudovani knih o Mytu a dalsich knih.

* Lingvista: Jsi schopny poznat, jakym jazykem nékdo mluvi
nebo v jakém jazyce je néco napsino; mas bonusovou kostku
k hodim na Jazyk.
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PRANIT SINGH DHILLON
Veék: 29 Povolani: Byvaly vojak
Narodnost: indickd

SIL 75 ODL65 VELS8) OBRG65 INT 65
VZH75 TVR60 VZD65 PRC60 ZT14
BZ: +1k4 Stavba:1 Pohyb: 7 BM: 12

Stésti: Hod' 3%6 x 5

Dovednosti

Bystré oko 55 % (27/11)

Jazyk (angli¢tina/pandzabstina) 65 % (32/13)
Jazyk (arabstina) 31 % (15/6)
Jazyk ($panélstina) 31 % (15/6)
Lezeni 50 % (25/10)
Naslouchdini 35 % (17/7)
Nendpadnost 60 % (30/12)
Preziti (poust) 30 % (15/6)
Vrh 60 % (30/12)

Zamoznost 20 % (10/4)
Zastrasovani 55 % (27/11)

Boj
Rvacka 65 % (32/13), zranéni 1k3+1k4
Kirpén (niz) 65 % (32/13), zranéni 1k4+2+1k4

60 % (30/12), zranéni 1k8+1+1k4

Savle (meg)

Cakram (vrhaci) 60 % (30/12), zranéni 1k8+1k2,
(dosah 35 metri)

Puska Martini-Henry 45 55 % (27/11), zranéni 1k8+1k6+3

Uhybéani 65 % (32/13)

Priehled postavy

Pranit se narodil a vyrostl v panidzabském mésté Ferozepur.
Jeho rodina méla dlouhou tradici ve vojenské sluzbé; nejdiive
slouzili maharadzim Sikhské fiSe a po jejim padu Britam.
Jakmile to bylo mozné, Pranit, dychtivy kracet ve slépéjich
svych pfedkii, narukoval k 14. Ferozeporskému sikhskému pluk
Prince z Walesu. Béhem Velké vélky pluk slouzil v Egypté,
Gallipoli, Persii a Mezopotamii (kde si sikhsti vojéci diky své
udatnosti vydobyli prezdivku ,Cerni Ivi“). Poté, co jako jeden
z mila pfezil masakr v tfeti bitvé o Krithii (Gallipoli, 1915),
byl kviili zranéni, které utrpél tésné pied vyhlasenim pH{méfi,
propustén z armddy. Névrat do civilniho Zivota pro néj nebyl
snadny, a tak se rozhodl vyuzit dovednosti, které nabyl v arma-
dé,a zacal po svété nabizet své vojenské sluzby. Jeho pfedchozi
price strazce stiibrného dolu v Peru zrovna skondila, takze

inzerdt Augusta Larkina na expedici, jejimZ cilem je najit
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ztracenou pyramidu, nemohl pfijit ve vhodnéjsi chvili. Larkin,
poté co Cetl Pranitovu sluzebni historii, z néj udélal ochranku.

* Popis: Ind, vysoky a pohledny s pronikavym pohledem, neu-
pravenym plnovousem a svétle modrym turbanem na hlavé.

* Rysy: Hrdy a vérny tém, které povazuje za své druhy.

* Ideologie/nézory: Bih je jediny a vsichni muzi (a Zeny)
jsou si rovni.

* Opatrované véci: Pét ka (pét symboli viry), mezi které
patfi mimo jiné kangha (slonovinovy hieben), kara (ocelovy

ndramek) a kirpan (obfadni niiz).
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Zarputilec (strana 22, Pulpové Cthulbu)

Kli¢ové vlastnosti: zméin ODL na 90

Zivoty: 34

Dodatecné/upravené dovednosti: Navigace 20 %, Prvni po-
moc 50 %, Preziti (dZungle) 30 %, Psychologie 50 %.

Talenty

* Zoceleny: Neodecitej body Pricetnosti, které ztracis pfi
utoku na jiné lidi, pfi pohledu na hriizostrasna zranéni
nebo na mrtvé.

+ Ranai: MiiZes utratit 10 bodt Stésti a pridat je jako doda-
te¢né zranéni ke kostce zranéni pii boji na blizko.
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FRANCOISE PELLETIEROVA

Vék: 33 Povolani: Fotografka
Narodnost: francouzska

SIL55 ODL60 VEL550BR 65 INT 70
VZHS55 TVR70 VZD65 PRC70 ZT11
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 8 BM: 14

Stésti: Hod' 3%6 x 5

Dowvednosti

Bystré oko 65 % (32/13)

Jazyk (angli¢tina) 30 % (15/6)
Jazyk (francouzstina) 65 % (32/13)
Jazyk (Spanélstina) 50 % (25/10)
Presvédcovini 50 % (25/10)
Psychologie 60 % (30/12)

Rizen{ auta 30 % (15/6)

Sarm 65 % (32/13)
Uméni/Remeslo (fotografovani) 65 % (32/13)
Véda (chemie) 40 % (20/8)
Zimoznost 30 % (15/6)

Boj

Rvacka 25 % (12/5), zranéni 1k3
Uhybéni 40 % (20/8)

Piehled postavy

Francoise, dcera ndmofniho atasé, nezila nikde dost dlouho
na to, aby to misto mohla povazovat za domov. Kdyz byl jeji
otec umistén v Limé v ramci stalé francouzské vojenské mise
v Peru, Francoise uhranul noéni Zivot v jejim adoptivnim mésté.
Bezcilné se plicala ve spolecnosti a nemohla si najit misto,
které by nebylo vymezeno povoldnim jejiho otce. Fotoaparit,
ktery dostala ke svym 21. narozenindm, byl darem z nebes
a pomalu se v Limé zacala etablovat jako portrétova fotografka.
Touzila vak byt néco vic nez jen kronikaikou limské smetdnky
a pidla si zabrousit do fotografovini krajiny. V neddvné dobé
navstivila nékolik archeologickych nalezi$t kolem Limy, z nichz
za zminku stoji chrimy v Pachacamacu, jejichZ starobylost
a houzevnatost ji fascinuji. KdyZ zaznamenala ozndmeni Au-
gusta Larkina o hleddni ztracené pyramidy, spatfila piilezitost
k tomu se kone¢né osamostatnit, jit za dobrodruZstvim a najit
naplnéni zivota. Francoise ziskala v expedici misto dokumen-
taristky. V Larkinové podniku vidi pfileZitost ukazat, co v ni
je, sobé€ i tém, ktefi si mysli, Ze by bylo lepsi, kdyby se drzela
toho, co zni.

0vop

* Popis: Francouzka bilé pleti; vinité blondaté vlasy a Siroky
usmév. Nosi panské obleceni, kdykoliv si mysli, Ze ji to pro-
jde. Jeji ofiskové hnédé oci neustalé patraji po co nejlepsich
thlech k fotografovéni.

* Rysy: Odhodland a palicatd.

* Ideologie/nédzory: VEéii, Ze Zeny jsou stejné schopné jako
muzi, a je odhodland to dokazat.

* Opatrované véci: Jeji fotoaparit.
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PULPOVE UPRAVY

Archetyp: Snilek (strana 17, Pulpové Cthullu)

Kli¢ové vlastnosti: zmén TVR na 90

Zivoty: 23

Pticetnost: 90

Dodateéné/upravené dovednosti: Jazyk (angli¢tina) 40 %,
Naslouchdni 60 %, Ptirodopis 30 %, Sarm 75 %, Uméni/Re-
meslo (fotografovini) 85 %.

Talenty
* Bystryzrak: Ziskdvas bonusovou kostku k hodiim na Bys-
tré oko.
» Silnaviile: Ziskdvis bonusovou kostku pfi hodech na TVR.
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Udalosti této nepovinné kapitoly se odehravaji v bfeznu 1921,
téméf Ctyfi roky predtim, nez Jackson Elias svold vysetfovatele
do svého hotelového pokoje v New York City (Kampan zaci-
n4, strana 91), kde dojde k osudné udélosti, kterd odstartuje
hlavni kampari.

jsi jiz odehrél jiny uvodni scénéf s Jacksonem Eliasem, ktery
sis sdm vymyslel, miZes tuto kapitolu klidné pfeskocit. Jejim
hlavnim déelem je pfedstavit Eliase, i kdyz miize ziroven
uvést i par dalsich prvkad z vétsi kampané a pfedznamenat véci
budouci. V tomto ohledu sice poskytuje ziklady pro zbytek
piibéhu, ale neni nezbytna.

Pokud tuto kapitolu hrit nebude$, mozna budes muset po-
zménit nékteré informace ve spole¢né minulosti vySetiovatela
a Eliase, obzvlast ve vztahu se &tenim zavéti (Cteni zavéti,
strana 127, Amerika) a s tim spojenym dédictvim (nékteré rady
jsme vypsali). Eventudlné muize§ pfedpoklddat, Ze se udalosti
z této kapitoly v minulosti staly, a mtzZe§ je zprostfedkovat
hréa¢am retrospektivné nebo jako kratké shrnuti.

POZADI UDALOSTI

Augustus Larkin je jako novy ¢lovék. Coby nejstarsi syn z rela-
tivné zdmozné kolonidlni rodiny v Keni odmitl jit ve §lépé&jich
svého otce, ktery stavél Zeleznici pfes Afriku, a misto toho se
z ngj stal flikag, opilec a proutnik. Diky tomu, Ze se pohyboval
v nairobské spole¢nosti s horsi povésti, se dostal do povédomi
krésné a manipulativni mladé Zeny jménem M'Weru (Dilezité
osoby, strana 391, Ketia). Mezi témito dvéma vzniklo néco,
co Larkin povazoval za kratky romdnek, ale misto toho byl

vtazen do zlovolného kultu jménem Krvavy jazyk (Mistni kult,
strana 390, Kena), ktery uctivd starobylého zlého boha (také

»Stdle vpred mezi hejny temnych bytosti nepoxnanych tvari, jez cthaji, kiepci a zmitaji se v tmdch.

Jmennych larev Drubych bobil, které jsou slepé a nemyslici a posedlé podivnymi Zdadostmi a tuzbami.

A mezi bezduchymi stady tupé plynoucich bytosti, které stdle jen tipou a Smatraji. Mezi stidy beze-

~H. P. Lovecraft, Snové putovdni k neznimému Kadathu

zndamého jako Nyarlathotep). Larkin se pokusil uprchnout, ale
M'Weru a jeji spolecnici s nim méli jiné plany.

M’Weru Larkina zdrogovala a vytetovala mu v tomto stavu
na hrudnik tajemné tetovéni. Tetovini je stylizovanou podo-
biznou Krvavého jazyka a ohavnd smés piisad pouzitd v in-
koustu zarucuje trvalé spojeni mezi Larkinovym védomim
a védomim Hemzivého chaosu. Diky tomu je bih schopny
ovliviiovat Larkinovy ¢iny a ob¢as se ho dokonce zmocnit. Jed
v inkoustu a opakovand setkdni s mimozemskymi hrizami
Larkina pomalu zabijeji, jeho télo se zevnitF rozkldda a jeho
krev se méni v Cerny dehet.

Pod Nyarlathotepovym vlivem stravil Larkin poslednich
nékolik let na cestich kolem svéta, na kterych slouzil jako
posli¢ek a poskok a pomdhal tak svému pdnovi s riznymi
agendami (pldnuje-1i Archivif vic tvodnich scénafii pred za-
¢atkem hlavni kampané, vysetfovatelé mohou najit pojitka
s dal$imi misemi, které Larkin plnil). Jeho nejcerstvéjsi cesta
ho zavedla do Peru, kde mé uvolnit Nyarlathotepova avatara
znamého jako E/ Padre de los Gusanos (Otec Cervir), ktery byl
po dobu témét 3 000 let uvéznén.

AVATAR V PYRAMIDE

Otec Cervil je uvéznén ve starobylé pyramidé v odlehlé ¢asti
jiznich And, blizko hranice s Bolivii. Tuto stavbu postavila
nezndmd skupina Tiwanakud; nezachovaly se Zidné zéznamy
o jeji existenci a z véts{ Edsti se stala souddsti mytd. Jen hrstka
mistnich farméfi a pasteved vi o jeji existenci, ale nepfiblizuji
se k ni, protoze je podle nich prokletd.

V 50. letech 17. stoleti narazila na pyramidu skupina con-
quistadord pii hleddni pokladi, které by mohli uloupit. Nasli
tunely obklopujici stavbu, jejichz stény byly vyklddané zlatem
tvoficim podivné obrazce. Kdyz odebrali ¢4st zlatého vykladani,
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neumyslné oslabili magickou ochranu, kterd drzela avatara
uvnitf. Vnitfni zdi a vrsek pyramidy popraskaly, coz umoznilo
uvéznénému bohovi vyslat do svéta Casti své podstaty ve formé
svijejicich se seminek tvofenych jeho masem. Nékolik téchto
seminek vstoupilo do tél conquistadort, ¢imZ je pfeménily
na bezduché sluhy hnané pouze hladem. Jednomu z nich,
Gasparu Figueroovi, se podafilo utéct bez thony. Jeho svédec-
tvi o hriazich, které vidél, se dochovalo na univerzité v Limé
(Carlyleovy dokumenty Peru 3). Vysetiovatelé mohou najit
Figuerotv piibéh, pokud navstivi profesora Sincheze (Museo

de Arqueologia y Antropologia, strana 65).

Nesmrtelni conquistadofi

Preménéni conquistadofi se stali nesmrtelnymi Nyarlatho-
tepovymi ndstroji, ktefi cestuji po odlehlych zdkoutich Peru
a Bolivie a lovi osamocené cestovatele. Tato hriizostrasna
stvofeni vysavaji ze svych obéti Zivot v podob¢ tuku a télnich
tekutin. Pak se vraceji do pyramidy, kde tuto smés vydavi do
praskliny na vrcholu stavby, odkud spadne dold, kde Zivi jejich
boha. Tohle délaji uz 350 let, ¢imZ dali vzniknout povéfe o tuk
sajicich upirech zndmych pod jménem ,kharisiriové“. Jejich
pocet se béhem staleti pfili§ neméni. Situace se vSak zménila
s ptijezdem Larkina a jeho temnych pasazéri.

V roce 1920 se Larkin dostal k pyramidé a pokusil se osvo-
bodit boha uvéznéného uvnitf. Zachovalé ochrany, které maji
odolat Nyarlathotepové moci, ale byly dostatecné silné, aby ho
odrazily. To znamend, Ze se Larkinovi nepodafilo poskodit py-
ramidovou ochranu pfimo. Nyarlathotep, konajici prostfednic-
tvim Larkina, ¢dste¢né obnovil inteligenci kharisiria a nafidil
jim, aby ochranu zni¢ili, ale ani oni na to nestacili. Larkin se
Ze se v pyramidé nachdzi bohatstvi, kterd je mozné ukrést.
Larkina ale vidéli ve spole¢nosti s pfedpoklddanym kharisirim,
coz spolu se §patnou povésti tohoto mista znamenalo, Ze ani
tento pokus neuspél. Larkin proto pfiSel s novym plinem.
Pokud naverbuje cizince na idajnou archeologickou expedici
a naznadi, Ze je mozné objevit zlaté poklady, miize tyhle da-
véfivee pfimét znicit ochrany a Otce Cervii osvobodit. Larkin
se tak vydal zpét do Limy, napsal do nékolika akademickych
instituci po celém svété a také poskytl rozhovor mezindrodnim
tiskovym kanceldfem o neocenitelnych pokladech, jez se maji
v zapeleténé pyramidé nachazet. Pfitom Larkin nahazoval
udicku, aby naldkal vyzkumniky, lovce pokladu, archeology
a dalsi, ktefi by se mohli pfidat k jeho expedici a umoznili

mu koneéné znicit ochranu pyramidy a Otce ervii osvobodit.

———e PROLOG

V Peru Larkina doprovézi Luis de Mendoza, jeden z khari-
sirid, ktery slouzi jako jeho osobni strazce chranici skomirajici
lidskou schrinku, kterd obsahuje jeho boha. De Mendoza je
jednim z inteligentnéjsich kharisirid, ale pofad je dost hloupy
a impulzivni na to, aby jeho pfitomnost piidéldvala Larkinovi
stejné mnozstvi problémd, jako kolika zabrani.

Napojeni na Jacksona Eliase

Americky spisovatel Jackson Elias zacal pfed nékolika mésici
s hleddnim nového ndmétu, kterym by navizal na svou po-
sledni knihu Cernd sila. P¥i probirani starych svédectvi a zprav
v zapra$enych regalech rtiznych newyorskych knihoven narazil
na legendu o kharisiriich. Elias si limal hlavu s tim, jestli tyto
perudnské upiii piibéhy mizou mit néjaky désivy, byt lidsky
zdklad. JelikoZ se seznamil s kulty smrti po celém svété, pfedpo-
kldal, Ze k né¢emu podobnému doslo i v Peru — zikladem mytu
o kharisiriich se stalo vrazedné fddéni kultu smrti slozZeného
jen a pouze z lidi. To, Ze jsou kharisiriové obvykle popisovini
jako bili muzi, ho vedlo k myslence, Ze se tento kult mohl do
obou Amerik dostat spolu s conquistadory. S timto novym
smérem badéni se proto vydal do Peru.

V nilezity ¢as se Elias setkd s vy3etfovateli, ktefi pfijeli za
Larkinem, aby se pfipojili k expedici. Béhem této interakce
mezi Eliasem a vysetfovateli (doufejme) vznikne pfatelstvi,
které je o nékolik let pozdéji zaplete do hlavni kampané Ny-
arlathotepovych masek. Za piedpokladu, Ze udalosti v Peru do-
padnou dobte, sepise Elias svédectvi o ,kharisirijském kultu
smrti v knize jménem Hladovi mrtvi.

PERUANSKE VYRAZY PRO UPIRY

Mytologie ,4harisirizi“(coz znamend ,fezat nozem nebo bfit-

vou®) je zndmd v oblasti And v Jizni Americe a také v Bolivii.
Jinym béznym nédzvem téchto bledych, tuk sajicich upird je
Wpishtaku” nebo ,pishtaco”, coz je odvozenina od kecudnského
slova ,pishtay* které se preklada jako ,nafezat na kousky” (tj.
porazit). V jiznim Peru a dalSich oblastech jsou tito tvorové
znami jako ,7iakag®, coz znamena ,zafiznout®. Archivif ma

samoziejmé volnost pfejmout jakékoliv z vy$e uvedenych jmen.
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NAPOJENT .
NA HLAVNT KAMPAN

Ptestoze je tato kapitola v podstaté samostatnd, obsahuje
pojitka na budouci udélosti a jejich pfedzvésti. Tyto prvky
neposkytuji moznosti pro aktivni vySetfovani, spiSe by mély
zapadnout na své misto béhem postupu v kampani, coz nakonec

vySetfovatellim ukdze, jak je véechno propojené.

* Tetovini na Larkinové hrudniku pfedstavuje symboliku
Kultu Krvavého jazyka (viz Pozadi udalosti, strana 47).
Vysettovatelé pochopi vyznam symbolu az pozdéji, kdyz se
s kultem setkaji v kapitolich Amerika a Kena.

* Je mozné, Ze se vySetiovatelé piimo setkaji se dvéma Ny-
arlathotepovymi podobami. Otec ¢ervi je nizsi avatar. Spis
nemyslici stroj na Zrani nez bystry, vypocitavy myslitel, se
kterym se je mozné setkat v hlavni kampani. Nyarlathotepo-
vo ztélesnéni v téle Augusta Larkina ma bliz k manipuldto-
rovi, se kterym se vySetfovatelé mohou setkat pozdéji: tento
avatar se jim miZe vysmivat a pochlebovat jim, vyhrozovat
a slibovat, Ze se nesetkdvaji naposledy.

* Zlaté zrcadlo v Mendozové pokoji (Hotel Espana, stra-
na 64) mize vySetfovatelim vnuknout vizi, kterd jim
muze ukazat vyjevy a prvky zapletky z pozdéjsich kapitol.

* Oprava zlaté ochrany v pyramid¢ (Jezirko plné hnusu, stra-
na 80) se muZe pozdéji odrazit v pfipadné rekonstrukei
Oka svétla a temnoty v hlavni kampani.

* Pokud vysetfovatelé a Jackson Elias objevi zlato v komnaté
pod ruinami v Andské vrchoviné (Komnata, strana 79),
Elias vysetfovatelim odkédze sviij podil ve své zavéti (Cteni
zavéti, strana 127, Amerika), coZ jim miZe finan¢né pomoci
v rozplétani zdhad kolem Carlyleovy expedice.

* Eliasovo dalsi vysetfovini Augusta Larkina ho zavede na
stopu Carlyleovy expedice, coz nakonec uvede do chodu
udalosti, které tvofi zbytek kampané.

NAPOJENTI
NA JACKSONA ELIASE

Poznamka pro Archivare: Vrat se k ndsledujicim informacim,
budou-li si vySetfovatelé pfit vyzpovidat Eliase ohledné jeho
peruanského vyzkumu a teoriich o ,kharisirijském kultu smrti.
Jakmile vySetfovatelé uvidi v Eliasovi spfiznénou dusi, budou

se takové informace asi velmi rychle hodit.

Eliasiv vyzkum kharisirii

Z informaci ziskanych z pisemnych zdroji umisténych v né-
kolika newyorskych vyzkumnych knihovnach se Elias dozvédél
o existenci legendy o kharisiriich, bilych muzich, ktefi vysavali
tuk z nevinnych farmafu a jejich rodin v peruanskych vrcho-
vindch. Historické informace se sice z vétsi Casti skladaly ze
smyslenych povér, nicméné Elias zjistil, Ze tato svédectvi se
pfece jenom z¢dsti zaklddala na pravdé, kdyz ve stejné oblasti
objevil zvésti o vrazdé a zohaveni. P¥i hledani nového sméru
pro novou knihu si uvédomil, Ze ma dostatek davodi se do-
mnivat, Ze za povérami o kharisiriich jsou ve skute¢nosti jakési
pohanské ritudly a Ze utoky maji s nejvétsi pravdépodobnosti
na svédomi lidé — mozni §lo o né&jakou formu lidskych obétin,
coz podle né&j mohlo byt dikazem pfitomnosti kultu smrti
pusobiciho v Peru. Pfi pfemitini nad déjinami zemé brzy
piisel s teorii, Ze se legenda zrodila po pfichodu $panélskych
conquistadord v 16. stoleti. Pfezil kult, ktery sem pficestoval
se Spanély, a7 do soucasnych dni? Elias se nyni domnivd, Ze
detaily obklopujici legendu jsou dikazem existence az prili§
skute¢ného kultu, ktery povazuje vrazdu za ritudlni praktiku.

(M4 ¢astecné pravdu.)

Jackson Elias v Peru
Elias pfijel do Peru a stravil ¢tyfi mésice v jizni Andské vrcho-
viné, v oblasti kolem jezera Titicaca, kde pfisel do kontaktu
s mistnimi obyvateli (jako je védma Nayra) a kde zkoumal
piibéhy o kharisiriich. Brzo si uvédomil, Ze mnoho lidi nebralo
kharisirie jako povéry z minulosti, ale jako skute¢nou, hmata-
telnou hrozbu. Zatimco nékteti méli pouze svédectvi z druhé
ruky, dalsi si byli schopni vybavit, Ze zahlédli ,bledé pfiSery*
na vlastni o¢i. V soucasné dobé povazuje Elias takova pfimd
svédectvi za ilustraci faktu, Ze kult smrti je v oblasti stile aktivni.
Elias byl pfi rozhovorech s mistnimi varovin pfed muzem
jménem Luis de Mendoza, muzem, o kterém néktefi mluvi
jako o ¢lovéku, kterého je tfeba se obdvat. Nikdo sice nebyl
schopny pfedlozit konkrétni dikaz o jakékoliv kiivarné, kte-
rou proved], ale néktefi o ném mluvi jako o kharisirim. Vé¢né
raciondlni Elias toto vzal jako diikaz o tom, Ze je tento muz
klicovou figurou kultu smrti, a ne skute¢né monstrum. Elias,
ktery si jméno poznamenal, byl pfekvapen, kdyZ na de Men-
dozu narazil v Punu, i kdyZ to nebylo z oéi do oéi. Elias ho
z délky sledoval a zaznamendval si, kudy se pohyboval a s kym
se bavil. Z toho se dozvédél o de Mendozové napojeni na
Augusta Larkina a v kone¢ném diisledkii i o Larkinové plinu
na nalezeni a prozkoumadni ztracené pyramidy. I kdyz se to
nepodafilo nikomu potvrdit, Elias se domnivé, Ze pyramida
a jeji-okoli maji s kharisirii néco spole¢ného.
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PYRAMIDE V PERU

Badatel ridnuje expedici, kterd ma
naift pezistatky ztracené civilizace.

LIMA, 12, ledna

Badatel Augusins Larkin plamiie ex-
pedici de liznich vrehovin Peru, kde,
Jak deunfi, nalezne davno zapomenut-
ou pyramidn. Larkin se doikniva, Ze
nalezi ditkaz, ktery ho dovede ke
zdroji zlatyeh artefuktd, jeZ byly
v okoli nalezeny. V soucéasné dobé se
nachazi v Limé, kde expedici pianuje
a2 ¥ide yprovadi nabor spoleéniki

5 moznfeh podporovatell. I

Elias sledoval Larkina a de Mendozu do Limy, aby se pokusil
zjistit, pro¢ nabiraji cizince do expedice a co pfesné to ma
spole¢ného s kultem. Elias se pod pseudonymem do Larkinovy
expedice piihlésil a doufd, ze si Larkin ani de Mendoza neuvé-
domi, Ze je vysetfuje; de Mendoza ale vi, Ze se né&jaky ¢ernoch
s americkym pfizvukem moc pti, a proto Eliase podeziivi.

Elias se chce dozvédét o Luisi de Mendozovi a Augustu
Larkinovi a jejich aktivitich vic. De Mendoza sice nemusi byt
kharisiri, ale miiZe znét informace dulezité pro Eliastv vyzkum
nebo muze mit néco spolecného s kultem smrti, jehoz existenci
Elias predpokldda; mistni si sice mysli, Ze je de Mendoza ne-
stviira, ale podle Eliase je to pouhy ¢lovek. Clovek, ktery mize
byt néjak propojen s temnou pravdou stojici v pozadi legend.

Vysetiovatelé se po piijezdu do Limy, kde se maji sejit s Lar-
kinem a pfipojit k expedici, setkaji s Jacksonem Eliasem, coz
polozi ziklady pratelstvi, které vyvrcholi na zacdtku hlavni
kampané v kapitole Amerika. Elias si je védom, v jak velkém
nebezpedi muize byt, a spojence, ktefi by mu mohli pomoct
s vyzkumem, neodmitne. Vysetfovatelé mohou byt presné ti
pratelé, které hledal.

———e PROLOG

IAPOJENT
VYSETROVATELU

Vysetfovatelé jsou lidé, které naverboval Augustus Larkin. Bud
zahlédli ¢ldnek v mezindrodnim tisku (Carlyleovy dokumenty
Peru 1) o archeologické expedici do peruanskych vrchovin,
nebo o ni zaslechli v akademické nebo jiné souvislosti, a proto
kontaktovali Larkina a zajistili si své misto na ni — eventudlné
je vyhledal sim Larkin a pfibral je diky jejich zvlastnim schop-
nostem nebo zkusenostem. Vysetfovatelé mohou patfit k jiz
existujici skupiné (v tomto piipad¢ je mohl Larkin rekrutovat
pfimo, ¢imz by elegantné vytvofil tym bez dalsich obstrukei),
piipadné toto miiZe byt situace, kdy se sezndmi. Dulezité je,
Ze se touZzi stit soudsti Larkinovy expedice; divodem mohou
byt zdjem o archeologii, uzite¢né dovednosti nebo chtéji zazit
dobrodruzstvi pfi cestich po Andich a hledéni ztracené py-
ramidy. Nékteré jedince mohla zlikat pouha vidina nalezeni
pokladu. Népady a rady najdes v kapitole Tvorba vySetiovateli
(strana 7, Uvod).

Je to pravé vidina nalezeni pokladu nebo ztraceného vé-
déni, na ¢em Larkinuv plan stoji. Sice vyslovené neodmitne
vysetfovatele, ktefi by chtéli misto nélezu zachovat, nicméné
je ohledné takovych lidi uz od zacitku podezfivavy a bude
doufat, Ze je chamtivost pfemuze, jakmile uvidi bohatstvi,
které pyramida nabizi.

Sestavu expedice tvofi: Augustus Larkin, Luis de Mendo-
za, Jesse Hughes (alias Jackson Elias) a vySetfovatelé. Larkin
zamérné vytvoiil pouze maly tym.

Larkin nafidi viem ¢lentim expedice (telegramem nebo
dopisem), aby pfijeli do Limy a setkali se s nim v baru Cordano

v patek 18. bfezna, v 19:00 (Carlyleovy dokumenty Peru 2).

VEDENITETO KAPITOLY

Hlavnim tcelem tohoto prologu je pfedstavit vysetfovatelim
Jacksona Eliase a videdlnim pfipadé mezi nimi vytvofit pouto.
Tento scénaf tvori rimec, do kterého mutze Archivaf vklddat
prilezitosti k vytvofeni takovych pout, coz by mélo byt jeho
prioritou. Pov§imni si, Ze je tato kapitola navrzena tak, aby
fungovala samostatné a Ze je relativné kratka.

Vétsina kapitoly se bude nejspis§ odehravat v Limé. Vysetio-
vatelé se budou pravdépodobné domnivat, Ze po nakupu nut-
nych zésob odjedou do jiznich vrchovin. Spise se ale zapletou
do intrik kolem Larkina, de Mendozy a skute¢nych divoda
pro uspofddéni expedice. Je mozné, Ze néktefi vysetfovatelé
pfimhouii nad podezielymi aktivitami Larkina a de Mendozy
oko a odcestuji s nimi k pyramidé. Daleko pravdépodobné;jsi

ale je, ze konflikt jesté pfedtim eskaluje do konfrontace a/nebo
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| nésilného stietu. Pokud vysetfovatelé Larkina a/nebo Men-
1 dozu zabiji nebo jinak neutralizuji p#ili§ brzy, neni to Zddny .Archivéf by.mél popsat kazdou hrozbu tak, aby vypadala co
problém. Jackson Elias vi, Ze se ve vrchoving pohybuit dalsi nejnebezpecnéjsi, ale snaz se nezahnat vySetfovatele do oslabeni
i kharisiriové a Ze pyramida je pro jejich kult dtlezitd. Pokud a situaci, které se ne(%aji Vyhr'{lt' ?ﬁ bud'ovém’ pacity ohr.oieni
,‘)' mu vySetfovatelé nedaji pidny divod, pro¢ jim nediivéfovat, .mﬁie trochu krvavéjsi a désivejsi p OPIS hodné pon.10C1, e
e Elias je pozad4, aby spolu s nim pfisli této zdhadé na kloub. iv piipadech, kdy zase o tak moc nejde. Servitky i ale taky
(/ Je mo#né, e se vySetfovatelé Punu kompletng vyhnou. To neber — Jackson Elias je koneckoncii svétobéznik, a pokud je
nicemu neublizi. Ucelem oddilu Puno je vritit vySetfovatelé do to nutné, mitze zavolat dal¥im zndmym, pokud by néktetfebo
Kolejt, je-li to potfeba — pokud zjistili umisténi ruin a potfebuji vsichni vySetfovatelé v dusledku svych kouska v Peru zahynuli.
si koupit jen pér soumarti, Archivif mize Puno pfeskocit
a vrhnout se na tiru po vrchovingé. Jak udrzet Eliase nazivu
Mnoho setkdni v Peru je navrzeno tak, aby vypadala ne- Jednim z nebezpedi vedeni jakéhokoliv scénéfe s Jacksonem
! bezpecnéji, nez ve skutecnosti jsou. Kharisiriové jsou sice ne- Eliasem, ktery ¢asové predchizi jinému, je, ze Eliase mtze
bezpecni nepfitelé a je naroéné je zabit, jejich taktika v boji je ponékud pfedcasné stihnout néjaky straslivy osud. Jeho dosta-
nicméné stavi do nevyhody proti oponentiim se stfelnymi nebo venicko s vé¢nosti v New Yorku je klicové pro zapojeni vyset-
jinymi zbranémi. Larkin je hostitelem ¢4sti boha, ale télo md fovateli do udilosti kolem Carlyleovy expedice. V diisledku
g slabé a mysl otupélou narkotiky. Larvy jsou rychlé a mrstné, toho by mél Archivéf néjak zajistit, aby Elias tuto kapitolu
ale kiehké a vysetiovatelé budou mit obvykle nékolik kol na piezil. To mize vyZadovat mirnou manipulaci, kterd se odviji
to je polapit nebo zabit, nez nékoho nakazi. I Otec Cerva od vkusu Archivéfe a skupiny.
predstavuje pouze malé piimé nebezpedi, pokud vysetfovatelé Nebude se stivat Casto, aby se vySetiovatelé v Peru dostavali X
neprovedou néco velmi nerozumného. do predisleni, coz umoznuje Archivéfi, aby vétsina ttokd od
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ptiSer nebo NP sméfovala na vySetfovatele, a ne na Eliase.
Elias je stejné spi§ pistolnik nez bitkaf, a tak se pfi vétsiné boja
bude drzet zpét a poskytovat kryci palbu, pfipadné se zaméfi
na nepfitele, ktefi se nezapojuji do boje na blizko.

V nebezpeénych situacich by mél Elias pfebirat podptirnou
roli. Nebude se jako prvni vrhat do sarvitky. Misto toho bude
bedlivé sledovat vySetiovatele a chranit je pfed vdznéj§imi pro-
blémy. Mze je napriklad vytahnout z hotici budovy, poukizat
na hrozbu, které si vySetfovatelé nevsimli, poskytovat prvni
pomoc ¢i zastfelit nepfitele, ktery chtél na jednoho z jeho
spole¢nikid podniknout smrtici Gtok.

Navzdory témto radim je dilezité nevykreslit Eliase jako
zbabélce. Ucelem této kapitoly je vytvofit emociondlni pouto
mezi Eliasem a vySetfovateli — pokud Elias utece z kazdého
boje a neché vySetiovatele, aby Celili nebezpedi sami, tuhle
snahu to piekazi. Ber Eliase jako pfikladného vySetiovatele:
kazdy ¢in si promysli, vyhodnoti situaci na zékladé zjisténych
faktt a teprve pak se vrhne do nebezpedi a snazi se vyhnout
zbytecné pozornosti. To jsou dovednosti a pfistup, které by
od né&j méli vysetiovatelé okoukat! Pouzij ho jako zpusob, jak
hra¢tim ukdzat, jak by si ,mohli“ poéinat.

Elias m4 kromé toho znacnou zésobu Stésti. Archivaf ho
muze pouzit k vylepseni hodu a to jak k zdchrané Eliasova
Zivota, tak k tomu, aby mohl efektivnéji pomahat vysetiova-
telam. Pokud vedes kampan v Pulpovém Cthulhu, Stésti se
da pouzit i k zdchrané pfed jistou smrti, bylo-li by to nutné.

Pulpové moznosti

Tato kapitola se d4 ztiZzenim nékolika hrozeb snadno upravit
do pulpovéjsiho pojeti. Jadrem akce jsou tajemné intriky, skryti
nepriitelé a zrady a to vse lze zintenzivnit tak, aby ziskali la-
hodné pulpovou atmostéru.

Archivif by mél vice vyuZit kousek z Nyarlathotepa uvéznény
v Larkinovi. Larkinovi se mizZe udélat mdlo, nacez omdli, jeho
odi z€ernaji a jeho hlas se zméni. V této podobé se zaéne vysmi-
vat hrdintim a rychle po sobé stridat vyhriizky a urdzky. I kdyz
to hati Nyarlathoteptv plin, nemiiZe si pomoct. Archivaf tim
kromé toho dostdvi pfilezitost pfedznamenat nékteré pozdéjsi
prvky kampané. Nyarlathotep muze hrdindm fict, Ze Krvavy
jazyk je rozdrti ve svém sevieni nebo Ze se mizou dozit doby,
kdy nebe z¢ernd a veskeré lidstvo zahyne. Minimdlné by jim
mél slibit, Ze se urcité jesté potkaji.

Budou-li hrdinové Larkinovi vyhrozovat, Nyarlathotep nad
nim rychle pfebere kontrolu a klidné pouzije nasili a magii,
aby svého prostfednika branil. V tomto pfipadé muze pfivolat
nestviiru (jako je hrozivy ndhonéi nebo dimenzionalni Soura-
vec), aby se s jeho oponenty vypofidala ¢i odvedla pozornost,
aby mohl uniknout.

———e PROLOG

V Klasické hie Voldni Cthulbu je Luis de Mendoza jediny
kharisiri v Limé, ale v pulpové hie ho doprovizeji dva pie-
ménénci. Ostatni kharisiriové nedoprovazeji Larkina ani de
Mendozu tak, aby to bilo do o¢i, ale vzdy jsou nékde opodal.
To neplati pouze v piipadé, Ze je de Mendoza poslal na problé-
mového hrdinu nebo NP. Archivaf mtiZe s ostatnimi kharisirii
naklddat, jak uznd za vhodné, a miZe je nechat pozorovat,
ptipadné prondsledovat hrdiny na kazdém jejich kroku. Elias
se muze podélit o informaci, kterd naznacuje, Ze kharisiriové
maji sice evropanské rysy, ale Ze pfi neddvném naboru kultu
byli pfeménéni lidé vSech véka, pohlavi a etnické piislusnosti.
To muze vést k neptijemnému piekvapeni ve chvili, kdy si hr-
dinové uvédomi, Ze kharisirim mize byt kdokoliv. Idealné by to
mélo vést k tomu, Ze hrdinové za¢nou byt natolik paranoidni,
Ze budou obezietni pii setkdni s kymkoliv novym.

Chces-li inspiraci, film Fitzcarraldo (Herzog, 1982) se ode-
hréva pocitkem 20. stoleti v Peru a je tak trochu fantaskni,
zatimco Indiana Jones a Krdlovstvi kiistdlove lebky (Spiel-
berg, 2008) obsahuje Peru a riizné archeologické vylomeniny.

INFORMACE
0 PROSTREDI: PERU

Peru (oficidlné Perudnskd republika), nachdzejici se na zapad-
nim pobfezni Jizni Ameriky, je tfeti nejvétsi zemi subkonti-
nentu a domovem téméf péti miliond lidi. Severni cip zemé
se dotykd rovniku a Gzemi o rozloze 1,29 miliond &tvered-
nich kilometrd je velice rozmanité, jak po strince terénu, tak
klimatu. Vyprahlé pobfezi piechdzi smérem do vnitrozemi
v teplé a destivé niZiny (mezi né patfi i Amazonie) a v Andy
a prilehlé vrchoviny.

Civilizace se na tuzemi dnesniho Peru objevila uz kolem
roku 2500 pf. n. 1. Sirokd paleta predkolumbovskych civilizaci
ustoupila ve 14. stoleti z vétsi ¢dsti Incké Fisi, kterd ndsledné
vlédla vétsiné Peru. Dlouhého trvini v§ak neméla. Prvni Spané—
1¢ dorazili v roce 1528 a v roce 1532 je nisledovali conquistadofi
vedeni Franciscem Pizarrem. Pizarro zalozil v roce 1535 mésto
Lima, kde byl pozdéji v roce 1542 zavrazdén. Incka fiSe de-
finitivné padla v roce 1572, kdy Francisco de Toledo popravil
posledniho vlddnouciho Inku, Tdpaca Amaru, a bylo zfizeno
Mistokrélovstvi Peru.

Mistokrilovstvi trvalo do pocitku 20. let 19. stoleti, kdy
generdl José de San Martin podnikl invazi z Argentiny a Chi-
le. To byl pocitek série bitev a vyhlasovini nezavilosti, kterd
skoncila az v roce 1824. Nésledujici roky se nesly ve znameni

urdité politické nestability, ale v roce 1921 je zemé z vétsi ¢ésti

stabilni a prosperujici.
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: Peruanska populace je tvofena Sirokou paletou etnickych glictina neni obecné pouzivany jazyk, obzvldst mimo mésta.
§ skupin. Asi 50 % tvofi domorodi obyvatelé, vétsinu zbytku Vysettovatelé cestujici do oblasti kolem Puna a jezera Titicaca
pak smésice ras a bélosi asi 15 %. V Limé je zna¢nd popula- narazi s nejvétsi pravdépodobnosti na lidi mluvici aymarstinou

ce ¢inskych a japonskych imigrantd, z nichz mnozi sem byli a kecudnstinou.
S piivezeni, aby stavéli Zeleznice nebo sbirali gudno (ztuhly trus Ackoliv existuji nékteré styéné prvky, jako jsou klobouky,
mofskych ptikid uzivany v Evropé jako vydatné hnojivo). ponca a pestfe zbarvené vinéné obleceni, tradiéni odévy se lisi
Vétsina Perudnct mluvi Spanélsky, ackoliv se tu objevuje region od regionu. Ve méstech, jako je Lima, vSak tradiéni osa-
i nékolik dalsich lingvistickych skupin, které mluvi feci pt- ceni ustupuje vaznéj$im evropskym a severoamerickym styléim.

vodnich obyvatel, jako je kecudnstina nebo aymarstina. An-




LIMA

Lima 20. let je po létech upadku a strdddni méstem proché-
zejicim ekonomickym zotavenim a rychlou expanzi. Soucasnd
populace ¢&itd pres 200 000 obyvatel, jejichz pocet rychle roste.
Hygienické podminky prochézeji v posledni dobé modernizaci
a ndvstévnici tak mohou oéekdvat véechny vymozenosti velkych
zépadnich mést.

Meésto se nachizi v zalivu a rozprostira se po obou brezich
feky Rimac. Ziliv je domovem jesté jednoho mésta jménem
Callao, nicméné kvili neddvné expanzi je tézké poznat, kde
jedno mésto kondi a druhé zalina. JelikoZ se zde nachazi me-
zindrodni pfistav a jde o hlavni mésto, je mozné v Limé narazit
na mnoho mezindrodnich névstévnika. VySetiovatelé mohou
ocekévat, Ze se setkaji s lidmi z celého svéta. Tato kosmopo-
litni atmosféra vsak pii cesté hloubéji do venkovskych oblasti
ustupuje.

Penize
Perudnskou ménou je sol. Jeden sol se skladd z 10 dineros
a jeden dinero se sklddd z 10 centii. V roce 1921 se jeden

americky dolar rovnal zhruba 3 solum.

Pocasi

Peru se nachazi na jizni polokouli, takze pokud vysetfovatelé
pfijedou v bfeznu, ¢eka je cestovani béhem pozdniho 1éta.
Ruznorodd geografie zemé je pfi¢inou stejné riznorodého
klimatu. Pobfezni oblasti jsou teplé a suché, niziny jsou horké
avlhké a v chladnéjsich vrchovinach jsou vysoké drovné srazek.
Dveé oblasti, které vysetfovatelé s nejvétsi pravdépodobnosti
nav§tivi, jsou Lima na pobfezi a Puno v jiznich vrchovindch.

Podminky, které mohou ocekévat, jsou nasledujici.

Lima

Zdejsi teploty jsou po vétsinu roku mirné, ackoli pro nékteré
cizince mizou béhem léta dosahovat nepfijemnych vysek.
Pramérna nizké teplota v bfeznu je 18 °C a vysoka 26 °C.
Vzhledem k vysoké vlhkosti vsak mizZe byt teplota pocitové
vyssi a vySetfovatelé mohou byt pfi vynakladdni vétsiho usili
nepfijemné unaveni a zpoceni.

Klima v Limé je navzdory vysoké vlhkosti za béznych okol-
nosti suché s pouze sporadickymi srdzkami. Na bfezen sice
piipadé konec mistniho obdobi destti, ale i tehdy mizZe za mésic
zapr$et pouze jednou nebo dvakrit. Obecné vzato bude nebe
po dobu navstévy vySetfovatelti modré a jasné.

———e PROLOG

Puno
Klima v Punu ve vrchoving je Gplné jiné nez v Limé a vy-
Setfovatelé si budou muset pofidit vhodné obleceni a zdsoby.
Nebe je obvykle zatazené, tiebaze vysokd nadmotska vyska
znamend, Ze kdyZ se vyjasni, nav§tévnici bez pokryvky hlavy
riskuji spaleni a Zeh. VySetfovatele cestujici vrchovinou mohou
bézné potkavat silny vitr.

Pramérnd nizkd teplota je 4 °C a vysoka 16 °C. Jakmile se
vySetfovatelé vydaji k ruindm, vyssi nadmotska vyska a vétsi
otevienost krajiny mohou mit na svédomi, Ze teploty v noci

klesnou pod nulu.

Cestovani po Limé

Doprava v Limé pravdépodobné nebude vysetfovatelim zpa-
sobovat vétsi problémy. Hlavni lokace popsané v tomto scénafi
jsou od sebe viechny do deseti minut pésky a je snadné je najit
na méstské mapé (kterou lze jednoduse koupit v hotelu nebo
u obchodnika).

Budou-li vySetfovatelé chtit pouzit hromadnou dopravu,
nejdostupnéjsi moznosti je rozsihld tramvajovd sit. Vysetfo-
vatelé ji mohou cestovat po mésté snadno a za velmi rozumné
ceny. Ve mésté rovnéz jezdi autobusy, ackoli ty jsou daleko

omezenéjsi a méné spolehlivé nez tramvaje.

Ubytovani

Moznosti ubytovini v Limé v roce 1921 jsou trochu omezené;jsi,
nez by vysetfovatelé mohli od velkého mezindrodniho mésta
ocekavat. T, ktefi by Cekali luxusni hotely, se kterymi se setkali
v ostatnich hlavnich méstech, budou zklamani. Larkin pfes-
to vysetfovatelim (a Jessemu Hughesovi/Jacksonu Eliasovi)
zaf{dil ubytovéni v jednom z nejlepsich hoteld v Limé: hotelu
Maury nachdzejicim se v centru mésta. Kromeé nékolika desitek
hezky zafizenych pokoji nabizi hotel i komfortné vybaveny
banketovy salének a honosné zésobeny bar, ktery se proslavil
svym Pisco sour (koktejl, ktery vymyslel americky barman
Victor Vaughn Morris).

Larkin a de Mendoza jsou ubytovani v hotelu Espaiia (stra-
na 64), ktery je asi deset minut pésky od hotelu Maury. Pokud
se vySetiovatelé zeptaji, Larkin jim fekne, Ze v hotelu Espana
uz nebyly volné pokoje, a tak jim zafidil alternativni ubyto-
véani. Je to lez — hotel Espafia mél dostatek volnych pokoji,
ale Larkin chtél byt od ¢lent expedice trochu dal. Bél se, ze
kdyby se dozvédéli o jeho chatrném fyzickém stavu a zévislosti

na drogach, pfipadné by stravili pfili§ asu ve spolecnosti de

Mendozy, mohli by z expedice pfed¢asné vycouvat.
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MISTNI KULT:
KHARISIRIOVE

Kharisiriové se zrodili, kdyZz skupinka conquistadorii narazila
v Andich na pyramidu slouzici jako vézeni starobylého zla.
Hnani chamtivosti odstranili ¢dst zlata z podzemnich zdi
pyramidy, ¢imz umoznili, aby unikly larvy, které buh zplodil.
Neékteré z téchto larev vlezly do téchto muzi a pfeménily je
v nesmrtelna, napil lidskd monstra pohdnéna hladem. Pouze
jednomu z jejich fad se podafilo uprchnout, jak je popsino
v Posledni zpovédi Gaspara Figueroy (Carlyleovy dokumenty
Peru 3).

Kult kharisirid je maly a nemé pevnou organizaci. Postrada
mnoho ritudld a né¢ini, které jsou typické pro ostatni Nyarlat-
hotepovy kulty. Doneddvna slo o jenom trosku civilizovanéjsi
dravé zvifata, ale to se po zdsahu Augusta Larkina zménilo.
Nyarlathoteptiv fragment v Larkinoveé téle probudil v téchto
tvorech lidskou inteligenci. Larkin jim nafidil, aby zacali roz-
§ifovat své fady, brit larvy z pyramidy a vklddat je do novych
lidskych hostitelii. Kazdy kharisiri mize ve svém bfise nosit
jednu larvu, kterou vydavi do ust obéti, a tim ji pfeméni. V zemi
se v soucasné dobé pohybuje ptes 30 kharisiriti. Lidové pfibéhy

je sice popisuji jako muze evropskych rysti, novi ¢lenové jsou
ale muzi, Zeny i déti viech etnickych pfislusenstvi.

I v tomto zvifecim stavu v nich zistévd néco z lidské hra-
bivosti. Kharisiriové stejné jako straky berou cennosti svym
obétem a skladuji je v podzemni komnaté pobliz vézeni svého
boha (Komnata, strana 79).

S rostouci velikosti kultu roste i pocet jeho obéti. Kharisiriové
se za normdlnich okolnosti ostatki téch, které poziou né-
kde mimo dohled, zbavuji. Casto v jameé pobliz vézeni jejich
boha (Ruiny, strana 77), takze to vypadd, Ze obéti zmizely.
Nedivna epidemie chfipky poslouzila jako dobra zéstérka
zvysujiciho se mnozstvi zmizeni, ale ted, kdyz je epidemie
pry¢, jsou napadnéjsi. Casté mizeni lidf ve vrchovinach jiznich
And pomohlo presvédcit Jacksona Eliase, Ze v té oblasti muze
najit nimét na knihu.

Kharisiriové fikaji svému bohu E/ Padre de los Gusanos (Otec
ervit). Na rozdil od jinych kultti z této kampané neprovadéji
hromadné ritudly. Misto toho pokazdé, kdyz se kharisiri na-
krmi lidskou obéti, odejde k pyramidé, kde vyvrhne obsah
zaludku do bohova vézeni, ¢imz ho Zivi. Toto kondni neni
spojené s zadnym ritudlem — kharisiri se jednoduse vydavi do
praskliny na vrcholu pyramidy. S rostoucim poc¢tem kharisirit

a obéti roste i pocet obétin, takze bih ziskava na sile. Zbyvajici

ochrany na pyramidé ho vsak stéle udrzuji uvnitf.
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" DULEZITE 0SOBY: PERU

Zde jsou pro piehlednost vypsany klicové NP kapitoly Peru.
Nisleduji informace o d&jovych pozadich, motivacich a moz-
nostech v ramci zdpletky, zatimco profily se statistikami je
mozné najit v oddilu Postavy a pfisery: Peru na konci této
kapitoly (strana 84).

SPOJENCL
ANEUTRALNI OSOBY

Jackson Elias (alias Jesse Hughes), 41,
neohrozeny vysetrovatel

* Propojeni: Elias se icastni vecefe, kterou Augustus Larkin
i pofiddé pro ¢leny expedice v baru Cordano (strana 61).

Jackson Elias je spisovatel specializujici se na knihy o podiv-
nych a nésilnych kultech. Vyristal jako sirotek ve Stratfordu
v Connecticutu a musel se uz jako maly nauc¢it protloukat
zivotem. Nemd zadné Zijici piibuzné a Zddné trvalé bydliste.

Jeho nejznaméjsi kniha Synové smrti se zabyva modernimi
Thugy v Indii (detaily jeho dalsich knih viz Carlyleovy do-
kumenty Amerika 2). Dokéze mluvit plynné nékolika jazyky

a je neustdle na cestich. Je spole¢ensky a obcas se napije. Elias
je houzevnaty, stabilni a dochvilny. Neboji se bitek ani funk-
ciondfti. Znalosti nabyl z valné ¢dsti samostudiem.

Elias je celozivotni skeptik. Sice ho fascinuji kulty s mor-
bidni virou, ale jejich ¢leny povazuje za pomatence a jejich zIé
¢iny za Cisté lidsky vyplod. Stretne-li se vsak s nevyvratitelnym
diikazem existence Mytu, jako je napfiklad pfeména ¢lovéka
v kharisiriho, rozhodné to s jeho jistotou otfese. I kdyz to
zpusobi zichvat silenstvi, v dlouhodobém horizontu bude
Elias jesté odhodlanéjsi pijit této zahadé na kloub. To, Ze jsou
kharisiriové opravdu piiSery, znamend, Ze je o to dulezitéjsi
je zastavit. Eliasovi je jasné, Ze bizarni detaily bude muset ve
své nové knize vynechat, jinak by nemohla byt vyddna, a mtze
nad timhle faktem lamentovat pokazdé, kdyz

se stane néco obzvldst podivného nebo
$okujiciho.

V Peru Elias pouzivd pseudonym
Jesse Hughes a vydavi se za folkloris-
tu, aby neupozornil Augusta Larkina
na svou skute¢nou totoznost — spiso-

vatele zkoumajiciho kharisirijsky kult
smrti, ktery se snazi odhalit jeho a de
Mendozovy skute¢né cile.

S e — B S EE e DN SEET L STwEl e IS TS £ e

e e R S

»

JAK 7 ELIASE UDELAT SYMPATAKA

Prti hrani Eliase by mél Archivaf neustile hledat piilezitosti,

e

jak pomoct vySetiovateliim, aniz by je zastirioval. Elias mize
vyplilovat jejich mezery ve védomostech, zvldst pokud jde
o Peru, archeologii nebo kharisirie. Diky znalosti $panélstiny
muze délat pfekladatele tém vysetfovatelim, ktefi $panélsky
neumi. Je schopny pfedstavit vySetiovatele uZitecnym lidem
avarovat je, pokud nékdo neni diivéryhodny. Jeho jizlivd ironie
muze odlehit situaci, kdyZ vie vypadd beznadéjné. A co je
ktery je ve vaznych problémech.

A naopak, Archivai by nemél nechat Eliase pfili§ radit
ohledné dalsich kroka nebo ¢init tukony, které vysetfovatelé
jesté neméli prileZitost vyzkouset sami. Hrédi si tézko oblibi
postavu, kviili které jsou jejich akce a volby bezvyznamné. Elias
funguje nejlépe v podptrné roli..
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* Popis: Afroamerican primérné vysky a stavby, s kratkymi
vlasy a vzdy pfitomnym usmévem. Rdd nosi fedoru a tvidové
obleky, kromé situaci, kdy jsou nepraktické. Koufi dymku,
a kdyz chce néco zduraznit, ¢asto s ni gestikuluje.

* Rysy: Je mu vlastni ¢erny smysl pro humor a Casto z néj
padaji cynické hlasky. Pod timhle pozlitkem se ale skryva
slechetnd a privétivd povaha, kterd ho nuti riskovat pro
ochranu lidi, na kterych mu zalezi, nebo ktefi se nedokazou
postarat sami o sebe.

* Tipy pro hrani postavy: Elias varuje vy3etfovatele, Ze
Larkinova expedice neni tim, ¢im se zda byt, a Ze muze
byt napojena na rozsdhlejsi komplot. Muze vysetfovatele
predstavit profesoru Sinchezovi, ktery jim muize poskyt-
nout dalsi detaily. Ndsledné miiZe ptisobit jako pravodce,
prekladatel a spole¢nik na cesté k pyramidé. Elias hraje
dtilezitou roli v hlavni kampani a musi zistat nazivu (viz

Jak udrzet Eliase nazivu, strana 51).

Petronila Cupitina, 71,
primocard majitelka hotelu

* Propojeni: Je mozné se s ni potkat v hotelu Espaiia
(strana 64).

Cupitina je majitelkou hotelu Espafia. Jeji manzel Angel zemfel

pfed tfemi lety a ona pokraluje v provozu hotelu sama, a to



navzdory pokro¢ilému véku. Vétsinu svého ¢asu travi v kiesle
v hotelovém foyer, odkud sleduje, jak Zivot ubihd, a povida
si s hosty.

Pokud zavétii, Zze ndvstévnici jsou nekalé Zivly, pokusi se je
vyhnat. Bude na né vyhruzné mévat holi a vykfikovat, Ze jeji
syn Forunato je policista a Ze je stréi do vézeni.

* Popis: Drobni, utld Zena s ostfe fezanym oblicejem a Fid-
kymi bilymi vlasy. Obvykle nosi ¢erny $4l, sitek na hlavé
a chodi s holi.

* Rysy: Trochu nedoslychd a skoro kfi¢i bez ohledu na tén
konverzace. V poslednich letech je ¢im dél nedutklivéjsi
a s témi, ktefi se k ni, k hotelu nebo k hostim nechovaji
s respektem, si nebere servitky. Kdyz je rozéilend, mava
kolem sebe vyhruzné hulkou.

* Tipy pro hrani postavy: Pokud Cupitina natapa vysetfo-
vatele, jak se snazi vloupat do pokoje nebo kdyz se chovaji
podeziele, mize slouzit uZite¢ny zdroj informaci o Larki-
novi, de Mendozovi nebo o jiném nepfiteli.

Profesor Nemesio Sanchez, 35,
profesor archeologie
* Propojeni: Elias pfedstavi vysetfovatele Sanchezovi, aby se
od néj dozvédéli vic o Larkinové mozné motivaci (Museo
de Arqueologia y Antropologia, strana 65).

Prof. Sdnchez byl jednim z prvnich akademiki, které zamést-
nala Universidad Nacional Mayor de San Marcos (Ndrodni
univerzita San Marcos), kdyz v roce 1919 otevielo Museo de
Arqueologia y Antropologia (Museum archeologie a antropolo-
gie).Jesté pied zaloZzenim skoly doprovazel nebo vedl nékolik
archeologickych expedici v Peru, Bolivii a Kolumbii. M4 roz-
sahlé znalosti historie Jizni Ameriky.

Larkin i pfesto, jakou povést Museo md, Sdncheze ani jeho
kolegy o pomoc ani o doprovod na své expedici nepozadal.
Kdyz si Sanchez v8iml pozornosti tisku, pokusil se Larkina
oslovit, ale byl odbyt. Sdnchez je od té doby mirné neodbytny
a poslal Larkinovi nékolik dopist s radami ohledné regionu
a nabidkami na pomoc. Tato korespondence ale zistdva bez
odpovedi.

Elias minuly mésic Sdncheze zkontaktoval a pozidal ho,
jestli by mu nepomohl najit jakékoliv informace o pyramidg,
kterou Larkin hleda, eventuilné jakoukoliv moZnou spojitost
s mytem kharisiriti. Ti dva se rychle spfatelili a od té doby spolu
jesté se Sanchezovou studentkou Trinidad Rizo spolupracuji pfi
hledini relevantnich detaild v univerzitni knihovné a archivech.

=== PERU

* Popis: Hubeny elegin s thledné napo-
médovanymi vlasy a dobfe upravenymi
vousy. Nosi bryle, a kdyZ je na univerzité,
obvykle ma na sobé oblek.

* Rysy: Moc rdd mluvi, obzvlast
o archeologii, historii a antropologii. Ne-
déld mu potize mluvit o téchto tématech
celé hodiny. Nic v prof. Sdnchezovi nevy-
volavd vétsi nad$eni nez vymeéna znalosti.

* Tipy pro hrani postavy: MiiZe vySetfovatelim
poskytnout informace o déjinach regionu, a to v¢et-
né neddvného objevu v Tiwanaku. A co je duileZitéjsi, je
schopny potvrdit Eliasovy obavy ohledné Larkina a jeho
expedice a poskytnout informace o Gasparu Figueroovi

a souvisejicich pfedmétech, které ma univerzita v drzeni.

Trinidad Rizo, 19, nadsend vysokoskolacka
* Propojeni: MiZe se G¢astnit setkdni prof. Sincheze a vy-
Setfovateld (Museo de Arqueologia y Antropologia,
strana 65).
* Propojeni: Pokud vysetiovatelé nijak nezasiéhnou do de
Mendozovych ¢ind, jejich prvni setkdni s Rizo pfijde ve
chvili, kdy objevi jeji télo.

Rizo poméha prof. Sinchezovi a Eliasovi s jejich patranim
po tom, kam mifi Larkinova expedice. Neddvno nasla ve staré
krabici s papiry v knihovné Posledni zpovéd’ Gaspara Figueroy
(Carlyleovy dokumenty Peru 3) a zacala psit souhrn jeho
nesouvislého projevu. Diky tomu se vydala hledat kus zlatého
vyklddani zminéného v textu, které by podle ni také mohlo
byt uloZeno kdesi na univerzité.

V zavislosti na ¢inech vysetfovateld mize de Mendoza zabit
Rizo jesté dfiv, nez viibec dostanou pfilezitost si s ni promlu-
vit. Pokud se tak stane, bude mit pro vySetiovatele dostatek
materild prof. Sinchez. Dal$i moznosti je jeji zapisnik, ktery
je plny pozndmek o Posledni zpovéds a ktery je mozné najit
u jejiho téla.

* Popis: Energickd mlada Zeny §tihlé postavy
s tmavymi kudrnatymi vlasy a nakazlivym
usmévem.

* Rysy: Mluvi velmi rychle, takze je ji
$patné rozumét (nemluvite-li plynné
$panélsky). Jeji mluvu dopliiuje stejné
rychla a vyrazna gestikulace.

* Tipy pro hrani postavy: Zabrini-li
vySetfovatelé jeji smrti, Rizo jim muze
fict o Gasparu Figueroovi a ukdzat jim své
poznamky.
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Nayra, 76, védma a lécitelka
* Propojeni: Elias se s Nayrou poradi, kdyz vySetfovatelé
pii hledéni pyramidy narazi na slepou ulicku (Setkani
s Nayrou, strana 74).

Nayra je yatiri — tradi¢ni 1écitel aymarského lidu. Je sice obli-
bend ve vétsiné komunit kolem Puna, nicméné néktefi zarytéjsi
katolici v ni vidi pohana a nesouhlasi s jeji virou ani praktikami.

Nayra se kromé svého 1écitelského poslani intenzivné vénuje
mytim a legenddm v oblasti kolem jezera Titicaca. Kdyz se
Jackson Elias vydal do Puna, aby patral po informacich o pifi-
Serdch a kultech, nékolik mistnich ho navedlo za Nyarou. Po
tombhle setkdni se z nich stali pfatelé.

Nayra se poté, co pomohla Eliasovi, stala teréem pozornosti
kharisiriti. Snazi se byt nendpadna, ¢asto se pfesouvi a pfebyva
u nékterych ze svych piitel. Mnoho z téchto pfitel Eliase
poznalo nebo vi o jeho vztahu s Nayrou a feknou mu, kde
ji najit. To s sebou vs§ak nese riziko, Ze spolu s vySetfovateli
dovede kharisirie pfimo k jejim dvefim. Nayra se nyni ukryva
mezi Uruy, na jednom z ostrivkd na jezefe Titicaca (Puno,
strana 70).

* Popis: Shrbend, vréscitd stard Zena s hustymi bilymi vlasy
a s jiskrou v oku.

* Rysy: M hlasity, nakazlivy smich a spousta véci ji pfipadd
vtipnd. M4 potmésily smysl pro humor

a vySetiovatele si pratelsky dobird.
* Tipy pro hrani postavy: Muze
pomoct s hleddnim pyramidy,
dostanou-li se vysSetfovatelé
do slepé ulicky. Mze poradit
i ohledné jiné véci, kterou mui-
Zou potiebovat, at uz jde o mist-
ni legendy, nebo jméno ¢lovéka,

ktery ve mésté prodéva soumary.

PROTIVNICI

Augustus Larkin, 32,
neochotny prostvednik starobylého zla
* Propojeni: Vysetfovatelé si v mezindrodnim tisku véimnou
¢lankd o Larkinovi a jeho pldnované expedici (Carlyleovy
dokumenty Peru 1).
* Propojeni: Vysetiovatelé jsou pozvini na vecefi, kterou
Larkin v Limé potidi (Carlyleovy dokumenty Peru 2).

Augustus Larkin pochdzi z pomérné zamozné kolonialni ro-

diny v Keni. Jeho otec a dédecek vydélali své jméni stavbou

PROLOG

Zeleznic. Larkin vak odmitl jit v jejich stopach
a piibuzni ho povazuji za marnotratnika. Od
rodiny dostéva pravidelnou apandz, ze kte-
ré financuje své cesty, ale uz se s nimi
nestyka.

Hodem na Jazyk (angli¢tina) s vy-
raznym Gspéchem ¢ina VZD s extrém-
nim dspéchem lze zjistit, ze Larkin md
keiisky pfizvuk; ti, kdo neuspéji, mohou
predpoklidat, Ze jde o Anglicana. Larkin,
bude-li dotdzan, nebude sviij ptivod zapirat,
ackoli dodd, Ze je Brit. Uz s mensi radosti bude
diskutovat o své rodiné a minulosti, ¢dste¢né z pre-
trvavajiciho pocitu hanby, ale hlavné proto, Ze Nyarlathotep
v jeho hlavé zpiehdzel vzpominky do té miry, Ze se mu tyto
véci pletou.

Jelikoz se Larkina zmocnil Nyarlathotep, stala se z jeho
Zivota no¢ni miira. Diky zbyvajicim vzpominkdm a osobnosti
vypada jako ¢lovék, kterym vzdycky byl, ale soucasné je ve svém
téle pouhym pasazérem. Nyarlathotepova pfitomnost v jeho
téle Larkina pomalu zabiji a rozklada ho zevnitf. Bolest drzi na
uzd@ zvysujicimi se ddvkami heroinu (ktery je ve vétsiné svéta,
véetné Peru, v soucasnosti legilni). Vinou kombinace téchto
faktort nevypada Larkin zdraveé. Je pobledly, md tmavé kruhy
pod o¢ima a hodné se poti bez ohledu na to, jaka je teplota.
Pokud se ho nékdo zeptd na zdravi, vysvétli, Ze ho tripi dlou-
hodobé nasledky maldrie, které ale — a na tom trvd — nebudou
mit na expedici vliv. Rozklad je zdroven divodem, pro¢ Larkin
lehce pachne po zkazeném mase, coZ je aroma, které se snazi
zakryt velkym mnozstvim kolinské. Vyrazného puchu si v§imne
kazdy, kdo s Larkinem stravi ur¢ity ¢as v uzavieném prostoru,
a hod na Bystré oko potvrdi, Ze se line od néj.

Vysetiovatelé, ktefi Larkina bliZze pozoruji nebo zkoumaji,
se mohou pokusit o hod na Bystré oko, pficemz uspésny hod
odhali, Ze Zily na jeho zdpéstich maji zvlastni zbarveni — skoro
az do Cerna — a také Ze md na trupu velké tetovani. Kdyz je
obleceny, neni mozné rozeznat, co zobrazuje — pouze Ze jde
o kruhovy tvar. Tetovini je stylizovanou podobou Nyarlathote-
pova vtéleni jménem Krvavy jazyk.Jde o nepravidelnou spirilu,
kterd pokryvé Larkintiv hrudnik a jejiz zacitek je na hrudni
kosti. Kon¢i nad brénici, kde se napojuje na stylizovaného,
deformovaného humanoida s velkyma, roztazenyma rukama
zakon&enyma nejspis pataty. Uspé&nym hodem na Mytus
Cthulhu v ném Ize poznat Krvavého jazyka, starobylého boha

uctivaného kenskym kultem stejného jména.
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Larkinovo tetov

Larkin neni schopny tetovéni vysvétlit. Neni si schopny

vybavit vzpominky, Ze by si ho nechaval délat, a nevzpomind
si ani na M"Weru. Hod na Psychologii odhali, Ze v Larkinové
mysli je zvlastni mezera, kterd mu brani v tom, aby kladl otdzky
ohledné tetovini, svych cest nebo ob&asnych vypadki paméti.
Veskeré podivnosti ve svém Zivoté zacal brit s rezignovanou

lhostejnosti a poslouchd veskeré podnéty, které mu napovidaji.

* Popis: Bledy, pohubly béloch s mastnymi blondatymi vlasy
a bledé modryma o¢ima. Jeho kize je i pfes relativni mladi
ochabld a pod o¢ima m4d viditelné pytle. Larkiniv Inény
oblek na ném visi, coZ znadi, Ze v neddvné dobé hodné
shodil. Pouziva velké mnozstvi drahé kolinské.

* Rysy: Larkin je navzdory svému omselému vzhledu viely
a pfitelsky ke véem lidem, se kterymi se setkd. M4 sebe-
kriticky smysl pro humor a nemd problém vytihnout vtip
o svém chatrném zdravi, ackoli vZdy dodd, Ze to nebude
mit zddny vliv na expedici.

* Tipy pro hrani postavy: Coby organizitor expedice muize
Larkin pfi planovéni cesty k pyramidé slouzit jako mece-
nas vysetfovateli. Je pravdépodobné, Ze stfet s nim vyvold
jeho podezielé chovini, které nejspi§ vyvrcholi nésilnou
konfrontaci, jakmile bude odhalena skute¢né povaha Luise
de Mendozy, piipadné jakmile se zjevi sim Nyarlathotep.

PERU ' —
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HRANT LARKINA
JAKO NYARLATHOTEPA

Prestoze ma Nyarlathotep Larkina v hrsti, vétsina lidi, ktefi
se s Larkinem bavi, komunikuje s jeho pivodni lidskou osob-
nosti. Cas od &asu viak bah pfevezme naprostou kontrolu,
coz se stavd vétsinou ve chvilich, kdy je Larkin ve fyzickém
nebezpedi. Vysetfovatelim se nicméné muizZe podafit vylakat
Nyarlathotep ven tim, Ze ho roz¢ili nebo, v pulpovych hrich,
pfes spiritualistické nebo okultni prostiedky.

Jakmile Nyarlathotep prevlddne, Larkinovo celkové chovéni
se zméni. Zacne sedét a stit vzpiimeng, ztrati se veskeré zniamky
jeho fyzické slabosti, které ho za béznych okolnosti suzuj,
a jeho hlas je najednou silngjsi a hlubsi. Larkintav obvykly sarm
je vystfiddn panovaénym komandovanim, pfimymi hrozbami
oci kompletné z&ernaji (ztrta Pricetnosti 0/1k2).

Kdyz k takové pfeméné dojde, Archivaf by mél pouZit profil
lidské podoby Nyarlathotepa (Augustus Larkin jako Nyarlat-
hotep, strana 86). Na rozdil od jinych verzi Nyarlathotepovy
lidské podoby, z tohoto vtéleni po zabiti nepovstane monstrum
— Larkinovo télo je pfilis slabé a lidské a zemfe jako kazdy
jiny bézny smrtelnik.

Larkinovi pod Nyarlathotepovou nadvlidou mize dat Ar-
chivar jakdkoliv kouzla, kterd si pfeje. Nepouzivej ale nic prili§
silného, protoze Gcelem scénéfe je vytvorit vysetfovatele, ktefi se
pusti do zbytku kampané — pokud je véechny sezere hrozivy nd-
hon¢i (Hunting Horror), tahle snaha pfijde vnive¢. Misto toho
zvaz pouziti kouzel, jako je Seschnuti (Shrivelling), Vybuch
mysli (Mindblast), Zasej strach (Implant Fear) nebo Uchvat
obét (Enthrall Victim). Dalsi moznosti je nechat Nyarlatho-
tepa vyvolat tvora, jako je napfiklad dimenziondlni Souravec
(Dimensional Shambler), ale af tento proces trva déle, nez je
obvyklé, vinou slabého prostfednika, kterého musi vyuzivat.
Jakmile vySetfovatelé uvidi, jak se po dobu tfi kol prodira do
nasi reality ohavny, znetvofeny tvor, vzbudi to v nich hrizu,
aniz by je to zabilo. VySetfovatelé tim ziskaji dostatek casu na
zneskodnéni Larkina, pfipadné Gprk, nez dojde ke katastrofé.
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hou uvédomit, ze Larkin je vézném svého vlastniho téla,
a mohou se pokusit ho ze zhoubného bozského podruci

osvobodit.




Luis de Mendoza, 402 (vypada na 30),

bywaly conquistador a nestdrnouci upir
* Propojeni: Doprovodi Larkina na schizku s vySetiovateli
(Bar Cordano, strana 61).

Luis de Mendoza, jeden z pavodnich conquistadoru, ktefi
objevili pyramidu v Andéch, Zije poslednich 370 let jako ne-
mrtva, hladem pohdnénd zrtida. Stejné jako dal$i kharisiriové
Zil jako zvife, dokud Nyarlathoteptv fragment v téle Augusta
Larkina opét neprobudil jeho lidskou inteligenci. De Mendoza
nyni Larkinovi bezvyhradné slouzi. Chrani svého pdna pfed
fyzickou 4jmou, zajistuje, Ze s nim lidé mluvi s dctou, a zabije
kazdého, kdo mu zkfizi plany.

De Mendoza nebyl nijak zvldst pfijemny chlapik ani za
zivota. Po 370 letech nelidského hladu je téméf neschopny
[- | slugné lidské komunikace. Larkin si je védom, Ze to mize byt
prekdzka, a tak de Mendozovi nafidil, aby byl zticha, dokud
neni vyzvin. De Mendoza tento pokyn povétsinou respektuje,
ale obcas se nechd pfemoct vztekem a vy§tékne po ¢lovéku,
ktery podle néj viidi jemu nebo jeho panovi neni patfi¢né uctivy.
I kdyz je zticha, jeho fe¢ téla je naprosto ziejmé nepiatelska.
Hod na Psychologii dokize odhalit, Ze obzvlast nema rad
Jacksona Eliase.

Uspéén}? hod na Jazyk (Spanélstina) dokédzZe urcit, Ze de
Mendoziv ptizvuk neni mistni. Vyrazny ¢ vyssi aspéch na-

znad, Ze mozn pochdzi ze Spanélska, i kdyz presny region
ur¢it nelze. Bez ohledu na troven uspéchu jakykoliv §panélsky

mluvici ¢lovek, ktery zaslechne de Mendozu fict

alespon nékolik vét, si v§imne, Ze jeho slovni
zdsoba a zptsob mluvy jsou podivné for-
malni a archaické.

De Mendoza je stejné jako ostatni by-
vali conquistadofi hndn touhou po bohat-
stvi. Tuto touhu v tuto chvﬂi upozadil ve

ale ani tak si nenechd uniknout pfilezZitost
ukrist jakékoliv mince, $perky nebo jiné na

prvni pohled cenné véci, na které narazi. Napfi-
klad bude okrddat téla téch, které zabil nebo nakazil.

* Popis: Vyzibly muz s vyraznymi licnimi kostmi a zapad-

lyma, ale pronikavyma modryma o¢ima. M4 rozcucha-

né stfedné dlouhé hnédé vlasy a nejevi zdjem si je néjak
upravovat. Obleceni ma Cisté, byt staré a obnosené, a dava
prednost lehkym bavlnénym odéviim (jelikoZ neciti chlad).
P1i cestich po venkové obvykle nosi Cerny klobouk se $i-
rokou krempou.
* Rysy: De Mendoza mluvi jen ziidka; pouze kdyz je pfimo
= tazdn nebo kdyz vyhrozuje. Lidi, které vidi poprvé, si méfi
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VIHLED KHARISIRIU

De Mendoza i ostatni kharisiriové vypadaji povétsinou jako
bézni lidé, pficemz obcas maji hladovy, chtivy pohled. Pokud
se néjakou dobu nenajedli, vypadaji vychrtle, vystupuji jim
licni kosti a maji zapadlé o¢i. Jakmile se ale nakrmi, jejich tvare
i téla se zakulati a narostou jim bficha, i kdyZ nikdy to neni
do té miry, Ze by byli tlusti. V obludné podobé pfipominaji
kharisiriové stdle lidi, a7 na dsta, kter4 se rozsiti do tvaru disku
pokrytého zuby, ktery se pfisaje na jejich obéti a vysaje je do
sucha. Chces-1i vice informaci o tom, jak se krmi a jak vypadd
pfeména, kterou pfi tom podstupuji, podivej se na Kharisiri
v obludné podobé (strana 67).
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dlouhym upfenym pohledem a své okoli sleduje se skoro
az predatorskym nepidtelstvim. Pokud nékdo znevazuje
Larkina v jeho pfitomnosti, de Mendoza vystékne, Ze by
mél doty¢ny s ,pdnem* jednat uctivé.

+ Tipy pro hrani postavy: De Mendozovym hlavnim tikolem
je chranit Larkina a plnit jeho pfikazy. Vysetfovatelé s vétsi
pravdépodobnosti uvidi skody napichané de Mendozou
pfijeho prohledévini univerzity nez samotnym Larkinem.
Vyhodnoti-li vySetiovatele jako hrozbu pro svého péna,
bude je sledovat taky. Pokusi se je oddélit od skupiny a po
jednom je zabit.

MENE DULEZITE
NEHRACSKE POSTAVY

Julio a Domingo Céspedesovi, 38 a 15,
ochrandvsky otec a zranény syn
* Propojeni: Postavy se s nimi setkaji na cesté k ruinim
(Farmafi, strana 77).

Julio je farmdf, ktery se svym synem Domingem hledd uz né-
kolik hodin zatoulanou biezi alpaku. Domingo byl pfi hleddni
vyvySeného mista napaden nécim, co byli, jak uz si ted Julio
uvédomuje, dva kharisiriové. Povedlo se mu tvory odehnat, ale

boji se, Ze se vriti i s posilami.

* Popis: Julio je mohutny, neustile se mracici muz s hus-
tym oboc¢im. Nosi zeleny vinény kabit a klobouk s sirokou
krempou. Domingo je $lachovity mladik s rozcuchanymi
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VOLITELNA POCATECNT SCENA

Je sice naprosto v porddku zacit hrat kampai tak, jak je po-

pséno v nésledujicim oddilu, ale néktefi Archivéfi by mozna
radéji néjak naznadili propojeni mezi Peru a pocitkem hlav-
ni kampané v Americe. Tato volitelnd scéna rimuje zacatek
hry, kdy vySetiovatelé stoji pfed hotelovym pokojem Jacksona
Eliase v New York City v roce 1925. Tato velmi kritkd scéna
Casové piedchdzi hlavni kampani (vySetfovatelé casem skakat
neuméji!). Podej nésledujici informaci, jako by $lo o upoutivku
4 na film. Hradi dostanou informaci, ale nemtzou se scénou
interagovat. Situace je pfedem pfipravena, navrzena tak, aby
hra¢am pfedstavila zdhadu, do jejihoz feseni se zapoji.
Nisledujici text nahlas precti nebo pfevypravéj. Az budes
| hotovy, odmlé¢ se a piesko¢ na zalitek Peru, kdy vysetfovatelé
| jdou do baru Cordano (niZe). Snaz se vyhnout otdzkdm hraca
) na tento podivny zacitek a jednoduse fekni, Ze to byla pfed-
e} tucha véci budoucich.

Stojite ve slabé nasvicené hotelové chodbé. Pred vimi jsou dvere do
; pokaje s cislem 410. Po zaklepdni uslysite tlumeny ndvek a néjaky
‘ pohyb. Divdte se na tvdre vasich spolecnikii a zacne vds svirat
! zld predtucha. Uvnits se odehrdlo néco hrozného. Po kratickém
zavdhani virhnete dovnitt. Naleznete fo, co se nachdzi uvnitt,

a... sviij osud. Pak scéna potemni...
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tmavymi vlasy; v hrudniku mé otevienou rdnu, kterou si

I'_) odnesl z Gtoku jednoho z kharisirit. Jeho obleceni je celé
8 zakrvicené.
L/ * Rysy: Julio je vydéseny z Gtoku na svého syna a z toho,

ze by se mohli kharisiriové vritit. Tento strach projevuje
navenek vztekem a ve véech, koho nezna, vidi potencidlniho
kharisiriho; zvl4st pokud jde o bélochy, jako byla ta monstra,
ktera napadla jeho syna. Domingo je ¢dste¢né pfi védomi,
a kdyz prijde k sobé¢, nesrozumitelné bléboli. Boji se, ze

z n&j to kousnuti udéld taky pfiseru.

* Tipy pro hrani postavy: Julio brini svého syna, ktery nutné
potfebuje prvni pomoc, proti v§em viditelnym hrozbdm,
a to v¢etné vysetfovateld. Nevaha vystfelit varovny vystiel
a bude mifit pouze na vysetiovatele, ktefi se pfiblizi,leda by
ho nejprve uklidnili. Podafi-1i se ho vySetiovatelim zklidnit
a pomohou mu, Julio jim rdd nabidne jakoukoliv pomoc
nebo informaci. Doprovod jim vsak neposkytne, protoze

musi dostat Dominga domd.
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ZACATEK: LIMA

Nad veceri pri svickdch se diskutuje o zapomenutych pyra-
middch, starobylém zlaté a planech na expedici. Ale nent

vSechno, jak se zdd. ..

Scénéf zacing, kdyz vysetiovatelé dorazi do Limy na schiizku
s Augustem Larkinem (niZe) v baru Cordano. Archivéf by
se nemél zabyvat odehravinim cesty vySetfovatelt do Peru
ajejich pfijezdem do Limy; za¢ni scénu tim, Ze dorazi do baru
Cordano. Toto tvodni setkani je idedlni pfilezitosti k tomu,
aby se vySetfovatelé navzdjem pfedstavili. Archivéf je muze
nechat dorazit do restaurace ve stejny ¢as, coz Gvodni scénu
urychli, nebo je miZze nechat pfijit jednoho po druhém, coz

jim umozni, aby se kazdy pfedstavil trochu podrobnéji.

BAR CORDANO

Augustus Larkin pozval potencialni ¢leny své expedice na
vecefi, kterd se kond 18. bfezna v sedm hodin vecer v baru
Cordano, restauraci a baru v obvodu Lima. Tohle bude poprvé,
kdy se s nimi Larkin setka tvafi v tvaf. Restaurace je prosté, ale
vkusné zafizend. Stény jsou obloZeny dfevem, ze stropii visi
lustry a podlaha je dl4zdén4. Jidlo je dobré a mistni specialitou
jsou motské plody. Larkin, ktery tu uz jedl, doporudi escabeche,
palivy, sladkokysely pokrm z ryby.

Vysetfovatelé jsou po pfichodu do restaurace uvedeni ke
stolu, kde uz sedi tfi muzi: Larkin, Luis de Mendoza a Jesse
Hughes (alias Jackson Elias). Atmosféra je napjatd a Gspés-
nym hodem na Psychologii 1ze odhalit jistou animozitu &i
podeziivavost mezi de Mendozou a Hughesem.

Poznamka pro Archivife: Elias se Larkinovi pfedstavil pod
pseudonymem Jesse Hughes pro pfipad, Ze by Larkin niho-
dou narazil na néjakou jeho knihu a mél podezieni, ze déla
reSersi pro dalsi. Tohle jméno fekne zpocitku i vysSetfovateliim,
nicméné svou pravou identitu sdéli véem, kterym véii, pokud

Larkin ani de Mendoza nejsou pobliz.

Larkin podékuje vySetfovatelim za ucast a fekne jim, Ze
doufi, Ze cesta do Limy probé&hla bez problému. Pfedstavi de
Mendozu jako svého osobniho asistenta a fekne, ze Hughes
je folklorista z New York City a dalsi ¢len expedice.

Nad piijemnou veéefi, a to navzdory ledové atmosféfe mezi
de Mendozou a Hughesem, Larkin vysvétli svij plan. Chee
zamifit do vrchoviny, najit ztracenou pyramidu a ziskat cen-
né artefakty. Posledni bod sice moc nezduraznuje, aby dodal

expedici punc archeologické vypravy, nijak vSak nezastira, ze
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ocekavd, ze vichni nekfestansky zbohatnou nebo minimalné
dosdhnou jistého uspéchu ve svém akademickém oboru.

Rekne vysetfovatelim, Ze od jednoho chovatele alpak sidlici-
ho nedaleko Puna koupil nékolik zajimavych pfedméti. Podle
farmate je jeho dédecek nasel v tunelech pod pyramidou vysoko
v horach. Dédecek se tam kviili povércivosti uz nikdy nevritil,
ale rodiné fekl, Ze se v tunelech nachdzely i dalsi poklady. Far-
méf sice nevédél, kde pfesné se toto misto nachdzi, Larkin vSak
podle svych slov dokazal diky ndslednému vyzkumu zazit vybér
rozumné tak, aby byla vyprava smysluplna. [jspéén}'rm hodem na
Psychologii lze zjistit, Ze si Larkin v pfib&hu o farmafi nechal
néco pro sebe, nicméné potvrdi, Ze v&ii v redlnost pyramidy
i tomu, Ze z ni pfedméty skute¢né pochazeji.

Larkin pak vySetfovatelim ukdze dva pfedméty, o kterych
tvrdi, Ze je koupil od farmate. Jednim z nich je pfivések v po-
dobé muze drziciho dvé tyce nebo hole, ktery je zdobeny
obdélnikovymi tvary. Druhym je zlaty pohdr, do kterého jsou
vyryty geometrické vzory a kruhy a ktery je vyklidany tyrkysem.
Uspésny hod na Archeologii naznadi, Ze tyto dva predméty
pochidzeji z vyrazné odlisnych ¢asovych obdobi a kultur. Prvni
pfipomind artefakty z Tiwanaku a pochézi pravdépodobné
z 5. stoleti. Druhy je pak inckého provedeni a pochdzi nejspis
z 15. stoleti.
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Poznamka pro Archivafe: Tiwanaku (ve §panélstiné znimé
také jako Tiahuanaco) je predkolumbijskd archeologickd lo-
kalita v Bolivii, blizko hranice s Peru, kterou v roce 1549 ob-
jevil $panélsky conquistador Pedro Cieza de Leén. Od 60.
let 19. stoleti se zde provadéji rozsihlé archeologické studie.
O mistnich obyvatelich se toho vi jen velmi mélo, nebot po
sobé nenechali Zddné psané zaznamy.

Larkin nad jidlem a pitim vySetfovatelim rdd zodpovi jakékoliv
otazky tykajici se logistiky. Nékteré pravdépodobné otdzky

jsou vypsany nize.

Jak jste se o pyramidé dozvédel?

Larkin se o ,ztracené pyramidé doslechl pii cestdch po vr-
chovinich od chovatele alpak. Farméi Ernesto Mollo fekl, ze
toto misto nasel jeho dédecek, ktery si odtamtud vzal nékolik
predméta (pfivések a zlaty pohdr). Pokracoval nicméné tim,
Ze to misto je prokleté a désivé. Larkin to oznacil za bachorku,
kterd neni nijak zaloZend na faktech. Byla ¢ird nahoda, Ze toho
farmafe potkal, a tvrdi, Ze mdme ,,obrovskou kliku“, Ze miZzeme
byt prvni profesiondlni expedice, ktera kdy pyramidu navstivi

a pfedstavi jeji piibéh a poklady okolnimu svétu.
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Poznimka pro Archivife: Farmédf Ernesto Mollo je fiktivni
postava, kterou si Larkin vymyslel, aby se mohl vyhnout oge-
metnym otdzkim na to, jak o pyramidé vi.

Kde je pyramida?
Nahofte ve vrchoviné pobliz jezera Titicaca, nékolik dni cesty
z Puna. Larkin prohlési, Ze pravdépodobné umisténi pyramidy

zjistil od farméfe.

Miizeme videt vds vyzkum?

Larkin se omluvi a fekne, Ze dokumenty znicil ve strachu, Ze
by je ukradl jiny podnikavy archeolog a vypilil mu tak rybnik.
Vzhledem k tomu, Ze zvésti o pyramidé se diky tisku dostaly
do vSech koutu svéta, mohl by konkurenéni expedici vypravit
kdokoliv. ,Opatrnosti neni nikdy nazbyt,“ zasméje se a doda:
»Vsechno to mam v hlavé. Nebojte se, mdm vyte¢nou pamét!“
Budou-li vysetfovatelé pfesto naléhat, Larkin pfipusti, Ze do-
date¢ny vyzkum by nemusel byt na skodu, ale za pfedpokladu,
Ze si vySetfovatelé udélaji ¢as na pomoc. Navrhne nédvstévu
Musea de Arqueologia y Antropologia (Muzeum archeologie
aantropologie) pfi Universidad Nacional Mayor de San Marcos
(Nérodni univerzita San Marcos), kde mohou byt zastréeny
azapomenuty staré zéznamy. Hlavni je, aby dodate¢ny vyzkum
nezdrzel odjezd expedice.

Jak se k pyramidé dostaneme?

Larkin si najal tfi nakladni auta s Fidici, ktef{ dovezou skupinu
a néjaké zdsoby do Puna na bfehu jezera Titicaca. Tam plinuje
koupit néjaké soumary a udélat si zdsoby Cerstvych potravin.
Doufi, Ze cesta k pyramidé nezabere vic nez ¢tyfi dny.

Jaké zdsoby potiebujeme?
Larkin vechny nutné zisoby poskytne, ale pokud si vysetfo-
vatelé budou potiebovat koupit néco speciilniho, rid jim to

uhradi, pokud ukdZou tétenky.

Co budeme délat, az se k pyramidé dostaneme?
Plin je prozkoumat nalezisté a vzit s sebou pfedméty zvlastni
archeologické zajimavosti.

Kdy vyjizdime?
Larkin chce odjet z Limy do Puna brzo rino v pondéli 21.
biezna. Rekne vySetfovatelim, Ze se setkaji v osm hodin rino

v hotelu Espafa (strana 64).

Luis de Mendoza béhem rozhovoru tise sedi a nic nekomentuje,
jenom souhlasné pfikyvuje, kdyz Larkin mluvi. Se zdjmem
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Larkina posloucha i Hughes (Jackson Elias), ktery ale mtze
pokladat vselijaké otazky, které vysetfovatele nenapadne polozit
(tykajici se napfiklad pfipravy na cestu a odjezdu).

Po vecefi se Larkin omluvi, fekne, Ze se neciti ve své kiizi
a Ze potfebuje na no¢ni vzduch. Vysetfovatelé, ktefi uspé&ji
v hodu na Bystré oko nebo Lékaistvi, si v§imnou, ze Larkin
byl béhem velera ¢im dél bledsi a zpocenéjsi a Ze se mu tidsly
ruce. Uspésny hod na Lékastvi také odhali, Ze Larkinovy

pfiznaky odpovidaji opidtovym abstinenénim pfiznakam.

Sezndmeni

Kdyz Larkin odejde, Jesse Hughes/Jackson Elias se zepta
vySetfovateld, jestli by se nechtéli u sklenic¢ky lépe poznat.
Jakmile je vzduch ¢isty, zepta se jich, nakolik véii tomu, co
pravé slyseli a jestli Larkinovi davéfuji. Pokud vysetfovatelé
projevi jakékoliv pochybnosti, Elias jim prozradi své skute¢né
jméno a fekne jim, Ze je podle néj Larkin vede do nebezpedi.
Nechd vysetiovatele tuto informaci zpracovat a fekne, Ze déld
resersi k nové knize o tajnych spolcich v Peru a ze konkrétné
stravil n&jaky ¢as na cestich v oblasti kolem jezera Titicaca,
kde hledal diikazy existence stovky let starého kultu smrti.

Pozndmka pro Archivafe: Chces-li vic detailt ohledné Elia-
sova vyzkumu a teorii, o které se mize podélit s vysetrovateli
od této chvile do budoucna, nahlédni do oddilu Napojeni na
Jacksona Eliase: Eliasiiv vyzkum kharisirii (strana 49).

Elias vi o Larkinovi a jeho expedici par véci, o které se mize
s vySetfovateli podélit. Archivéf by mél tyto polozky sdélovat
tak, aby rozsifovaly konverzaci, jelikoz je dostatek pfilezitosti

na otazky a odpovédi, a ne jako souvisly informacni vycet.

* Larkin se dfive snazil pfesvéd¢it obyvatele v Punu, aby pyra-
midu ,,prozkoumali®, ale nepodafilo se mu najit nikoho, kdo
by ho doprovodil. Proto zacal do expedice hledat cizince.

* Prof. Nemesio Sdnchez z Narodni univerzity San Mar-
cos md zdjem se k expedici pfidat, ale Larkin tuto Zadost
ignoruje.

* Prof. Sinchez se domnivd, Ze md néjaké staré dokumenty
a artefakty, které maji souvislost s nalezi$tém, na univerzité
a Elias s nim md mit zitra schiizku; tfeba ho vysetfovatelé
muzou doprovodit?

* Neéktetilidé v Punu varovali Eliase, Ze de Mendoza je ,kha-
risiri“ — upirské monstrum z mistnich povésti, které vysava
zlidi tuk. Elias rychle doda, Ze takové piiSery neexistuji a ze
tyto pfibéhy nejspis sahaji do dob pfijezdu conquistadori
v 16. stoleti.

* Elias se domnivé, ze Larkin a de Mendoza maji pravdépo-
dobné néjaké pletky s kultem, ktery zkouma. Nevi pfesné,
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jak se to tykd pyramidy, ale méa podezfeni, Ze toto muize
byt sttedobodem jejich operace.

* Kult ma dalsi ¢leny, které Elias zatim nepotkal. Nevi, jak
velky kult je, ale dle vypravéni, které slySel, miizou byt ¢lent
tucty.

Jsou-li vySetiovatelé svolni, Elias by je rad pfedstavil prof.
Sanchezovi, aby se tak lépe piipravili na to, co je ceka (viz
Museo de Arqueologia y Antropologia, strana 65). Maji-
-1i v8ak vysetfovatelé pocit, Ze by se méli obédvat o zdravi prof.
Sancheze, miZou za nim jit hned, viz Alternativni setkani
(nize). Vysetfovatelé by v obou piipadech méli znit Eliastiv cil

a zacit ho pomalu — doufejme — poklddat za spojence.

Alternativni setkani

Podle toho, jak dopadne setkani v baru Cordano, se miZou né-
ktefi vySetfovatelé rozhodnout, Ze prof. Sinchez je v nebezpeci
nebo Ze schizka nemize do dalsiho dne cekat. Pokud na néj
vysetfovatelé zatlaci, Jackson Elias je mtize zavést k Sinchezovu
domu, ktery se nachdzi pobliz univerzity. V piipadé pokro¢ilé
hodiny se jim to ale pokusi rozmluvit. Sdnchez bydli se svou
Zenou Mariou a malym synem Abelem ve skromném domé
s jednou loZnici. Sice bude natolik slusny, Ze svého nového
piitele a jeho podivné spole¢niky neodezene, ale bude ostrazity,
obzvlist pokud ho za¢nou varovat pred tuk sajicimi upiry.

Zatimco vySetfovatelé mluvi se Sinchezem, Luis de Mendo-
za sleduje Trinidad Rizo, kterd Zije na kolejich pobliZ univer-
zitniho kampusu. Rizo ponocuje, protoze déla konecné tpravy
svych pozniamek k Posledni zpovédi Gaspara Figueroy. Pokud se
vySetfovateliim podafi Sdncheze pfesvédit, Ze je v nebezpedi,
fekne jim o Rizo (za pfedpokladu, Ze se s ni jesté nesezndmili)
a ze v nebezpedi je spi§ ona nez on. Sdnchez pozida Eliase
a vySetfovatele, aby se §li podivat, jestli je v pofddku. Pokud
souhlasi, nech je hodit skupinovy hod na Steésti: pokud uspéji,
dorazi na koleje dfiv, nez na ni de Mendoza zatutodi; v opaéném
piipadé objevi v $atniku pod hromadou obleceni jeji znetvorené
azakrvicené télo (jak je popsino v oddilu Rizo je zavrazdéna,
strana 66). Podafi-li se de Mendozovi zabit Rizo dfiv, nez
vySetfovatelé dorazi, vezme si s sebou i Posledni zpovéd, ale
nechd na misté téméf kompletni Riziny poznamky (Carlyleovy
dokumenty Peru 3), jelikoz nezna jejich dileZitost.

I pokud se odehraje tento alternativni sled uddlosti, predpo-
kladej, Ze se vysetiovatelé ndsledujici den se Sinchezem setkaji,
jak bylo pldnovino (Museo de Arqueologia y Antropologia,
strana 65). Je-1i Trinidad nazivu, pfinese s sebou na schizku
Zlatou ochranu (strana 68); v opa¢ném piipadé pfinese
artefakt vySetfovatelim profesor a nechd jim ho, aby ho mohli
pouzit k vyzkumu.
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PULP: VECERN UTOK

Pokud si Archivéf pfeje tuto alternativni scénu zdramatizo-

vat, jeden z kharisirit mize hlidat Sincheziv dim a hledat
piilezitost, jak profesora zastihnout o samoté a pfeménit ho.
Uspésny hod na Bystré oko odhali zanedbaného muze evrop-
ského vzhledu, obleceného do jednoduchého, mirné otrhaného
bavlnéného obleceni, ktery se potloukd na druhé strané ulice.
Jedna se o Pedra de Velasca, dalsiho z pavodnich kharisirid.
Pokud ho nékdo odhali, de Velasco se pokusi utéct, coz mize
vyvolat honi¢ku. Pokud je ale zahnédn do kouta, bude bojovat
(rady viz Pulp: Boj s de Mendozou, strana 69).
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HOTEL ESPANA

Zatimco vySetiovatelé jsou ubytovani v hotelu Maury, Larkin
i de Mendoza jsou v hotelu Espafia. Vysetfovatelé si mohou
béhem svého pobytu v Limé (nez vyrazi hledat pyramidu a jeji
poklady) fict, Ze by se rddi podivali, co maji jejich hostitel a jeho
pobocénik za lubem, a to tak, Ze budou bedlivéji sledovat je,
ptipadné jejich hotelové pokoje.

Hotel Espafia je malé zafizeni s 12 pokoji ve dvou patrech.
Nachizi se na rohu rusné ulice plné obchodu v obvodu Lima.
Neni tu zZddnd recepce, nicméné ve foyer sedi drobnd bélo-
vlasd ddma s vinénym §alem, kterd vitd hosty. Jde o majitelku,
Petronilu Cupitinu.

Kdyby se chtéli ubytovat, jsou v hotelu vysSetfovateliim k dis-
pozici za rozumnou cenu ¢tyfi pokoje. Dva z nich jsou v hornim
patfe, pobliZ pokoju obsazenych Larkinem a de Mendozou.

Vnitini prostory hotelu jsou vystfedné vyzdobené. Stény jsou
vymalovény zaficimi zdkladnimi barvami a visi na nich obra-
zy a fotografie. Spole¢né prostory jsou zaplnény rtiznorodou
smésici soch, kvétin a vytvarnych dél. Loznice jsou dekorované
obdobné a pokoje v hornim patfe maji malé balkony, na které

se jde prosklenymi dvefmi.

De Mendoziiv pokoj

Larkin a de Mendoza jsou ubytovéni v sousednich pokojich.
De Mendoziv pokoj je téméf sterilné ¢isty. Nejsou v ném
zadné jeho osobni véci, hygienické potieby ani oble¢eni na
pfevleceni. Jelikoz de Mendoza nespi, jeho postel je vzdy
thledné ustland — noci travi prochdzkami po ulicich Limy

nebo hliddnim Larkina, pokud je v jednom ze svych heroino-

vych rau$i. Jedinym zajimavym pfedmétem v pokoji je Zlaté




zrcadlo (Dodatek D: Artefakty, strana 91), které je ukryto

PERU e

pod de Mendozovou matraci. g
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Poznamka pro Archivife: Pfi blizsim prizkumu Zlatého §

zrcadla je uspésnym hodem na Ocenovani nebo Archeologii %

mozné poznat, Ze je zpracované podobné jako privések, ktery

jim ukézal Larkin.

Larkiniiv pokoj

Larkintiv pokoj je oproti tomu chaoticky a neuklizeny. Ze

zavazadel je po podlaze vysypané za$pinéné obleceni a osobni

véci pokryvaji téméf kazdé volné misto. Mistnost je citit po

zatuchlém potu a nemoci (smiSeny s puchem shnilého masa, Sanchez se domnivi, Ze jeho jedinym trumfem je odhalit

pokud je Larkin pitomen). Pokud Larkin v mistnosti spi nebo pfesnou polohu pyramidy a dostat se tam prvni, nicméné ¢asu

i nedévrvlo/spal, povlééeni nd p(.)sfeh Vje/na?:jiklc:: jeho PO“jm' , nenf nazbyt. Z toho divodu prohledévaji on a jedna z jeho stu-

Na noénim stolku je spolu s injekénf stffkackou polozend dentek jménem Trinidad Rizo univerzitni knihovny a archivy
mald uzaviend lahvicka. Etiketa je psand $panélsky a stoji na nf a hledaji potencidlni informace o pyramidg. Povedlo se jim najit
heroina (heroin). Je v ni dost heroinu na smrtelné pfedavkovini. stary dokument pochazejici z poloviny 16. stoleti, ktery napsal

7 conquistador jménem Gaspar Figueroa a ktery se mozna tyka

MUSEO DE ARQ'U,EO LO GIA zminéného mista. Dokument se tézko ¢te a Rizo proto pise

Y ANTROPOLO GI A shrnuti, do kterého vybere pouze relevantni detaily. Uz ho mé

L e ol PR, skoro hotové, ale dala si kritkou pfestavku, protoze chce najit

ias domluvil schizku s prof. Sinchezem v jeho kancelfi ey ol e T LR B At
v Museo de Arqueologia y Antropologia (Muzueum archeologie ‘r,r(:ésla Zrzu P;Zﬁ?i:ijlf;;;:?;; g zevea dn.outZ;te};:ljt‘;arfl ;z
a antropologie) pti Universidad Nacional Mayor de San Marcos 3 ¥ - k Gyt

y o . by byt co nevidét zpét.
(Nérodni univerzité San Marcos) v sobotu 19. bfezna ve 14:00, J N y p oo =) 3
A v e S Zatimco vsichni ¢ekaji na Rizo, Sdnchez milerad zodpovi

na;; T C.) g P = sew %mdj ar; kor i 2 . vSechny otdzky, které vySetiovatelé ohledné peruanské his-

el R N R e a, o torie a archeologie poloZi. Je to raciondlni ¢lovék a nevéfi

verzita byla zaloZena v roce 1551, coz z ni déla nejstarsi sidlo L . B = Y Tk,

e Rl SR R S S na kharisirie, starobylé bohy ani jiné véci, které povazuje za

V}j B S o 4 ,dl e Y S s folklér. Pokud se ho vysetfovatelé pokusi presvédit, Ze jsou

T A kharisiriové skute¢ni a Ze mu od nich muize hrozit nebezpeci,

natfené na tmavé Zluto. Pfed ni se rozkladd Univerzitni park. T L R P

Prof. Sanchez m4 kanceldf v pfizemi. Je to vzdusna mistnost Po néjgjké dob s Syénciez omluvi. At L

S PRl dErois iy mi zd il 2 fegly pltL thayetiy to Rizo trvd. Navrhnou-li vySetiovatelé, Ze se po ni podivaji,

a artefaktd. Mistnosti dominuje velky stil z tvrdého dfeva, ktery 1 Skl - -, AR X

BB b Bt L b Cadopisd, Bebe JeteIch Sanchez je rad, ale ma podezfeni, Ze prosté nasla néco natolik

Y i jimavého, Ze ztratila poj case. Navede je do skladis§té
dni nech4vd kvili vétrdni oteviené okno. Sdnchez sice necekal fl?clhméaz‘:ae'ic?hzesz f/asil:efé(:zm ;) dcrizzee:]ea (;ejlineo'ism ai;stz
jiné hosty mimo Eliase, ale je rdd, Ze se s vySetiovateli mize ok s %:liascm kdvb néhocll)o mezitim piidla (ViZJSId;l dicte

: u
setkat a zapojit je do diskuze. Sinchez umi obstojné anglicky E Bizo s tavias dél)‘:ayniie) P
a pfizpusobi se komukoliv, kdo neumi $panélsky. ] . :
i Sanchez fekne vySetfovateliim, Ze Larkinovi pfi nékolika (e o
i piilezitostech nabidl pomoc, ale ten ho vzdycky bud ignoroval, Skla_dlSte

nebo odmitl. M4 podezfeni, ze Larkin si pieje nalezisté vykrdst Sl.<lad1ste 33 n.acham ten?er- presné pod Sanchezovou kanceldi

anebyt u toho rusen. V Peru neexistuji zakonné restrikce, které a jde se do néj po schodisti a dlouhou, slabé osvétlenou chod-

by to cizinciim zakazovaly, co? je véc, ktera Sancheze silné bou. Suterén univerzity je o vikendech ztichly a vy3etfovatelé

irituje. On oznacuje lidi, jenz takto vyvézeji poklady z jeho tu nevidi ani nesly3f nikoho jin¢ho.

zemé jako huaqueros, to je kecuansky ,vykrada hrobi. I kdyz jsou dvefe do skladu normdlné zaméené, Rizo je

pii prici nechala oteviené. Skladisté samotné je obdélnikové,
d e e 65 o e e e e ot
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De Mendoza vrazdi Rizo ve skladisti

prostorné a s holymi zdmi. Je asi 25 metrt dlouhé, 15 metrti
$iroké a zaplnéné rovnomérné rozmisténymi fadami regala
sahajicimi az ke stropu. Vétsina regila je plnd beden, krabic
a pytld s riznymi artefakty historického vyznamu. Regily
a krabice jsou precizné oznaceny a vSechno je Cisté a dobfe
udrzované.

Vinou slabého elektrického osvétleni a pfeplnénych polic
neni vidét moc daleko. Zatimco se vysetfovatelé rozhlizeji
kolem, Archivaf by mél vyuZit temné stiny, $patnou viditelnost

a stisnéné prostory mezi regily k budovéni atmosféry.

De Mendozova mise
Stejné jako Elias nepousti z o¢i de Mendozu, $pehuje tento
kharisiri Eliase a snazi se zjistit, jestli nepfedstavuje hrozbu. De
Mendoza si pivodné chtél larvu, kterou nosi v sobé, posetfit na
pfeménu Eliase v kharisiriho, ale v§iml si, Ze Elias nosi zbran
a ze je ohledné néj podeziivavy. Proto se rozhodl pro ze svého
pohledu bezpe¢néjsi moznost.

De Mendoza se dozvédél, ze Elias navstévuje prof. Sincheze
a md tusent, Ze by to mohlo pfinést potize. Napiiklad v podobé
konkurenéni expedice, ktera by ohrozila Larkinovu misi. Aby

tomu de Mendoza zabrénil, ma v plinu Sincheze pfeménit

PROLOG £ —

a pouzit ho k pfedavini dezinformaci Eliasovi a vSem jeho

spolupracovnikim.

Poznamka pro Archivafe: Larkiniv zdravotni stav se dnes
(sobota) zhorsil, a tak se vritil do svého pokoje v hotelu (Ho-
tel Espaiia, strana 64), aby zahnal bolest velkou dévkou
heroinu. Zatimco je indisponovany, de Mendoza se rozhodne
vyfidit si to se Sdnchezem. JelikozZ ma Sénchez v tuto chvili
hosty — Jacksona Eliase a vySetiovatele — vystopoval Rizo do
skladisté a zjistuje, na ¢em pracuje. Kdyz de Mendoza najde
na osamélém misté potencilni obét, pfemizou ho jeho zvifeci
instinkty a vrhne se na ni, aniz by pfemyslel, jaké to bude mit

dopady na jeho pivodni plin pfeménit Sdncheze.

Rizo je zavrazdéna

Nisledujici scéna se odehraje za pfedpokladu, Ze vysSetfovatelé
nestihnou zabrénit smrti Trinidad Rizo rukama de Mendozy,
coz umozni kharisirimu zamifit do kanceldfe prof. Sdncheze
(De Mendoza opét utodi, strana 68), zatimco se vySetio-
vatelé sklangji nad Rizinym télem. Samoziejmé, pokud si to
Archivéf pfeje, mohou rychli vysetfovatelé dorazit v¢as, Rizo
zachranit a dostat se s de Mendozou do kizku (viz Pulp: Boj
s de Mendozou, strana 69).
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KHARISIRI V OBLUDNE PODOBE

Obludné podoba kharisiriti se dostane na
povrch pii krmeni. Jejich dsta se zvétsi
a rozsklebi se do diskovitého tvaru, kte-
ry je vétsi nez lidska ruka. Vnitfek jejich
stazenych rtd je pokryty malymi zpétny-
mi hacky, kterymi se pfisaji ke kazi obéti
a nepusti — obvykle v hrudni oblasti svého
cile. Jakmile se tak stane, jejich jazyk se
zméni v kostény hrot, ktery udéld do téla
obéti otvor. Silné paze kharisirit drzi obét
na misté, zatimco do tohoto otvoru vy-
vrhnou Ziravé chemikalie, které rozpusti
télesny tuk obéti, ktery kharisiri ndsledné
vysaje; tento toxicky drydk ma ten vedlejsi
ucinek, Ze niéi svalovou tkdn. Proto téla
vypadaji jesté o to vic zdevastované. Tento
proces trva nékolik minut. Slupka, kterd
zbude, je Gplné vysatd, takze vypadd spis
jako kostra obalend kuzi. Po kharisiriho
ustech zbude krvavy kruh vytrzené tkiné

o priiméru asi 15 centimetrt.

Pteména ¢lovéka v kharisiriho
Chce-li kharisiri pfeménit obét, musi mit
v bfise jednu z larev vytvofenou Otcem
Cervi. Kharisiri miZe mit u sebe pouze
jednu takovou larvu, a jakmile svého pasa-
Zéra vyvrhne, musi se vritit do pyramidy,
kde spolkne novou. Kharisiriové lidi, které
chtéji proménit, nepoziraji. Misto toho se
snaz{ napojit na rty obéti a drzi ji na misté,
dokud z nich larva nevleze do jejiho hrdla.
Obét je obvykle tak ochromend bolesti
zpusobenou Ziravym slizem, ktery larva
produkuje, Ze ztrati védomi nebo zacne
blouznit (k setrvani pfi védomi je tfeba
extrémni hod na ODL).

Pokud vysetfovatelé zaénou zkoumat
neddvno infikovaného hostitele, uspés-
nym hodem na Bystré oko lze Zjistit, Ze se
mu v bfise néco hybe. Je-li hostiteliv trup
odhaleny, hézi se s bonusovou kostkou.
Pokud se hostitelovo bficho vysetfuje pro-
hmatdvanim, Zddny hod na zji$téni toho,
ze se pod kiizi pohybuje cosi rosolovitého,

L/}/ge O VOVQZ‘@/
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neni potfeba. Takové zjisténi nicméné vy-
vold hod na Pti¢etnost (0/1k2).

Jakmile je larva na svém misté, promé-
ni svého nového hostitele v kharisiriho
béhem ndsledujicich 12 hodin. Béhem
prvni hodiny mize byt obét pred timto
osudem zachrdnéna, a to vyjmutim larvy.
To se dé udélat napfiklad vyraznym ho-
dem na Prvni pomoc, ktery vyvold zvra-
ceni dostate¢né silné na to, aby byla larva
vypuzena, pfipadné hodem na Lékatstvi,
kterym je ji mozné vyjmout chirurgicky.
Je-lilarva odstranéna aZ po uplynuti prv-
ni hodiny, ale pfed kone¢nou pfeménou,
obét utrpi zranéni 1k6 za kazdou dalsi
hodinu, kterd uplynula.

Obéti, které jsou plné pfeménény na
kharisirho, si uchovaji vzpominky a osob-
nosti, ale jsou sziriny hladem a nutkdnim
predstoupit pfed svého nového boha. Vy-
Setfovatelé, ktefi timto procesem projdou,
pfijdou o vechny zbylé body Pficetnosti
a stanou se z nich nehraéské postavy.
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ZLATA OCHRANA

Deska z opracovaného zlata asi 60 cm dlouhd, 7,5 cm Siroka
a 1 cm tlustd. Bo¢ni hrany jsou hrubé, jako by ji nékdo vytrhl
nebo vylomil z né¢eho vétsiho. Vazi néco pres 10 kg, takze je
pro vétsinu lidi moc tézka, aby se s ni dalo manipulovat v boji.

Jde z vétsi ¢asti o rovny pruh, ze kterého ale v pravém dhlu
vy¢nivaji Ctyii kratké spirdly s ¢tvercovym zakoncenim. Do po-
vrchu je vyryto nékolik neopakujicich se geometrickych tvarg,
vétdinou ¢tverc a obdélnikd s Zddnym zfejmym vyznamem.
Zédny z téchto tvarli nepfipomind jakékoliv zndmé pismo.

Viz Ochrana pyramidy, strana 91, Dodatek D: Artefakty.

Rizo je nalezena ve skladisti, napil zahrabané pod hromadou
artefaktd, které n€kdo vytihl z regdld. Je vychrtld, skoro mu-
mifikovand a z horni ¢asti jejiho hrudniku je vytrzeny kruhovy
kus tkané. Jeji scvrkld tvaf je zkiivend hrizou, o¢i jsou stile
dosiroka oteviené a ziraji vpred. Nélez tak zohaveného téla
vyvold hod na Pficetnost (ztrita 0/1k6). Vysetfovatelé si bez
problému vsimnou zdpisniku, ktery ji koukd z jedné z kapes
u kabdtu — obsahuje jeji poznamky tykajici se Posledni zpovédi
Gaspara Figueroy (Carlyleovy dokumenty Peru 3).

Vedle jejiho téla lezi dfevéna bedna, kterou nékdo rozbil na
kousky. To, jakym zptsobem bylo jeji viko odstranéno, znad,
Ze poskozeni nemél na svédomi pouze pad z police, ale Ze se
do ni nékdo dostal nisilim. To, co z bedny zbylo, je napécho-
vané sldimou a z této zméti koukd ¢ast néceho, co vypada jako
velky kus opracovaného zlata (Zlata ochrana, vyse). Uspésnym
hodem na Bystré oko 1ze na zlaté odhalit néco, co vypada jako
Cerstvé spalené pozistatky kize, nicméné predmét samotny
je chladny.

Poznamka pro Archiviie: KdyZ de Mendozovi doslo, co Rizo
nasla, pokusil se vzit ¢dst Zlaté ochrany s sebou, ale zahnala

ho jeji moc.

———e PROLOG

[jspéén}? hod na Stopovani odhali, Ze Rizin vrah stoupl do
jeji krve a nechal za sebou pfi Gtéku nesouvislou stopu. Tuto
stopu je mozné sledovat do Sanchezovy kanceldfe — tato cesta
v§ak vede oklikou a neni tak pfima jako ta, kterou sli doli do
suterénu vysetfovatelé (viz De Mendoza opét uitoéi, nize).

De Mendoza opét uitoci
Pokud se vysetfovatelim nepodafi Rizo zachrénit,de Mendoza
se pusti za prof. Sinchezem, zatimco oni ve skladisti obhlizeji
masakr. Odhodla se k tomu, pouze pokud je schopen zastih-
nout Sdncheze samotného, at uz v jeho kanceléfi, nebo jinde.
Jakmile si de Mendoza uvédomi, Ze je s profesorem Elias,
pokusi se vylikat Eliase (a jakékoliv zbyvajici vysetfovatele) ven
z kancelafe tak, Ze rozdéld maly pozZdr, pfipadné pobodd svym
mecem nevinného okolostojiciho a nechd ho kficet o pomoc.
Pokud se de Mendozovi podafi zbavit profesora doprovodu,
pfitlaéi ho k zemi, vyvrhne do jeho hrdla larvu a uprchne.
Vysetfovatelé, ktefi se vriti do Sdnchezovy kanceléfe (zhruba
ve stejném Case, kdy se vréti i odlikany Elias), ho najdou, jak se
v agonii sviji na podlaze, neschopny vydat ze sebe jedinou vétu,
az na: ,On mé polibil.“ Na Sdnchezovych ustech jsou stopy
pachnouciho bélavého sekretu. Nepodafi-li se vysetfovateliim
mu pomoci, Sdnchez je odsouzen k tomu stét se kharasirim

(viz Pfeména ¢lovéka v kharisiriho, vyse).

Po utoku
Je pravdépodobngé, Ze se vysetfovatelé po de Mendozové tto-
ku na Rizo a Sincheze rozhodnou konfrontovat Larkina.
Je mozné ho najit v jeho hotelovém pokoji (Hotel Espana,
strana 64), napil v bezvédomi po vydatné davce heroinu
na zmirnéni bolesti. Jelikoz je napul svleceny, vySetfovatelé
si miZou viimnout jeho tetovini a podivné zbarvenych zil.
Larkin i pfes sviij stav zapojeni do de Mendozovych utokia
rychle popfe. Piedstird $ok z toho, Ze by jeho spole¢nik mél byt
néco jiného nez €lovek (vyrazny hod na Psychologii naznaci, ze
1ze). Prohlisi-li vySetfovatelé, Ze de Mendozu zabili ¢ piedali
policii, Larkin opét pfedstira tlevu, Ze ,nékdo s takovou piise-
rou zatoil“, a fekne, Ze jeho kontakty u policie se o véc postaraji.
To je samoziejmé také lez — Larkintv pldn je jednoduse odjet
do Puna, nez se on nebo jeho expedice dostane do problémd.
Je mozné, ze si vySetiovatelé feknou, ze Larkin je jenom
nevinnd figurka pod de Mendozovou nadvlddou. Larkin bude
tuhle myslenku milerdd Zivit; bude vzlykat a vypravét bachorky
Setfovatele k pyramidé€ a donutit je odstranit dalsi ¢4sti ochra-
ny. Podpofi jakoukoliv teorii, se kterou vysetfovatelé pfijdou,
hlavné kdyZ to povede k cesté k pyramidé. Mélo by byt vidét,
ze je odhodlany nedopustit, aby de Mendozovy ¢iny expedici

piekazily — mize navrhnout, Ze cesta k pyramidé¢ jim mize
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Pokud se vysetiovatelé daji s de Men-
dozou do kfizku, maji slusnou 3anci, Ze
ho zabiji — ma tuhy koiinek, ale proti
piesile nemad Sanci, obzvldst pokud maji
protivnici stfelné zbrané. De Mendoza
mi k dispozici tajnou zbrar — dokaze re-
generovat zranéni, takze se dokdze ozZivit,
kdyz zemfe. Za svijj Zivot uz ,zemiel” né-
kolikrédt a neboji se bolesti — disledkem
je, Zze bojuje na Zivot a na smrt, i kdyz
jsou jeho $ance nulové. Tohle plati pro
vSechny kharisirie. Je-li porazen, pfedstird
instinktivné smrt (i kdyZ se zregeneroval
dostate¢né na to, aby se postavil na nohy
a pokracoval v boji). Pokud vysetiovatelé
zkontroluji, jestli je de Mendoza oprav-
du mrtvy, uspésny kombinovany hod
na Lékatstvi a Bystré oko naznaci, ze
navzdory tomu, Ze nemd tep a nedychd,
jeho rény jako by se pomalu hojily (tkan
se propojuje). Pokud by se v tuto chvili
vysetfovatelé pokusili de Mendozu roz-
&tvrtit nebo spalit, pokusi se uprchnout,

coz muze vést k honicce.
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PULP: BOJ S DE MENDOZOU

Je-li de Mendoza ,zabit", hraje mrtvé-
ho, zatimco vysetiovatelé shanéji pomoc
nebo policii. Pokud ziistane osamocen,
vstane a rychle zmizi, nez se né€kdo stihne
vratit; v opacném ptipadé ¢ekd, dokud ho
nevezmou do nemocni¢ni mdrnice a pfi
nejblizsi prilezitosti utece. Za ptedpo-
kladu, Ze Zadny vySetiovatel u ,téla“ v tu
chvili nebude, odehraje se takova uda-
lost mimo kamery; v opaéném pfipadé de
Mendoza ve vhodné chvili vyrazi (mize
tak ziskat piekvapivy ttok), ale tentokrit
ma v umyslu utéct, a ne bojovat na Zivot
a na smrt. Takov4 scéna miZe skoncit tim,
ze de Mendoza zmizi v nemocni¢nich
chodbéch a utece do ulic Limy. Vyset-
fovatelé se s nim mohou znovu setkat
pozdgji: bude sledovat expedici do Puna
ak pyramid¢, kde miiZe zavolat dalsi kha-
risirie, aby mu pfisli na pomoc (viz Po-
kracovini expedice, strana 70). Setkdni
s de Mendozou po jeho ,zabiti“ by mélo
vyvolat hod na Pri¢etnost (ztrta 0/1k6).
V opaéném piipadé,je-li de Mendozovo

télo Gspésné spaleno nebo rozétvreeno, je
mrtvy nadobro.

Zmizi-li de Mendozovo télo, kdyz se
nikdo nedivi, nebude mit tato uddlost
samoziejmé vysvétleni; policie a zamést-
nanci nemocnice budou o incidentu radéji
mlCet, nez aby museli vysvétlovat, jak se
jim podafilo télo ,ztratit“. Pokud to budou
chtit vySetfovatelé fesit, narazi na hradbu
mlceni, kterd se dd prolomit pouze Gspés-
nym hodem na Vyfeénost, Zastrasovani
nebo Piesvédéovani, nacez se osoba, se
kterou mluvi (policista, sestra, ziizenec
mérnice apod.), pokfizuje, zaeptd ,kha-
risiri“ a bez dal$tho vysvétlovani odejde.

Poslednim alternativnim vyGsténim je,
Ze vysetiovatelé de Mendozu zajmou poté,
co zavrazdi Rizo nebo béhem tutoku na
Sincheze (De Mendoza opétutodi, stra-
na 68) a predaji ho policii. V cele ¢eka
de Mendoza na spravnou chvili k ut€ku

se stejnym vysledkem, jaky je zminén vyse.

——

dopomoct odhalit pravdu, pro¢ se z de Mendozy stala nestvira.
Larkin vi, Ze kolem jezera Titicaca je vic kharisirit, které miize
piivolat, kdyby se situace pro néj nevyvijela pifjemné.

Pokud vysetfovatelé pfistoupi k Larkinovu vyslechu agre-
sivnéji, ublizi mu nebo mu budou vyhroZovat nésilim nebo
policii, pfevezme nad nim vlddu Nyarlathotep. Larkinovy o¢i
zCernaji, z jeho drzeni téla zalne vyzafovat panovacnost a jeho
hlas ziskd nadpfirozenou rezonanci.,Larkin® za¢ne pozadovat,
aby s ,nim“ vysetfovatelé jednali s Gctou a za¢ne jim vyhrozovat
véénymi mukami mimo hranice lidského chipéni, pokud tak

neucini. Vysetfovatelé, ktefi pfedtim Larkinovi ubliZili, se mo-
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hou stit cilem odvety (viz Hrani Larkina jako Nyarlathotepa,
strana 59). Jak vySetfovatelé zareaguji na zménu ,,Larkinova“
ténu, je na nich. Mohou Larkina/Nyarlathotepa zabit, utéct
nebo se néjakym zpisobem omluvit a situaci uklidnit (v tom
piipadé Nyarlathotep odejde a Larkin se vrati do své podoby).

Stfelba, demolice nabytku a jiny ramus pfilakaji pozornost
majitelky hotelu, Petronily Cupitiny, kterd bude vyhroZovat
policii. V hotelu neni telefon, tak se musi vybelhat na ulici
akficet o pomoc. To miiZe vySetfovatele postavit pfed problém,

jak situaci ututlat, aniz by museli ubliZit nevinné staré dimé.




POKRACOVANT EXPEDICE

To, co se stane ddl, zdvisi na tom, jak se vySetfovatelé vyporadali
s Larkinem a de Mendozou. Existuje nékolik moznych variant,
z nichz kazda je popsdna niZe.

Larkin Zije

Pokud se vysetiovatelé rozhodli Larkina nezabijet nebo se
s nim vyporadali jinak, tfeba ho nechali peclivé sledovat, najaté
nikladidky piijedou v pondéli rino a expedice odjede do Puna

a k pyramidg, jak bylo planovano.

De Mendoza Zije

De Mendoza doprovodi expedici, ale pouze za piedpokladu,
ze ho nikdo nechytil, jak vysivd Rizo nebo uto¢i na Sanche-
ze; v opacném piipadg, byl-li vysetfovateli neutralizovin, ale
unikl, sleduje expedici z dilky a je pfipraveny pomoct svému
pénovi, jakmile dorazi k pyramidé. Silné touZzi po odplaté,
coz ho mize pfimét k brzkému ttoku spolu s daldimi kharis-
irii, jakmile expedice dojede do Puna (Kharisirijské aktivity
v Punu, strana 73).

Zatimco de Mendoza je viici Eliasovi a vySetfovatelim ne-
pratelsky — podeziivavé je pozoruje a vystékne pokazdé, kdyz
piekro¢i meze — Larkin ho drzi na uzdé a zakédzal mu vysit
jakéhokoliv jeho spole¢nika. Larkin stdle spoléhd na cham-
tivost a zvédavost vysetfovateld, které je donuti znicit zbytek
ochrany kolem pyramidy, coZ je néco, co Larkin a kharisiriové

sami nedokézZou.

Larkin a de Mendoza jsou mrtvi, zatéeni nebo se skryvaji
Elias chce v expedici pokracovat, i kdyz je jeji vidce Larkin
mimo hru. Nevi pfesné, co na né u pyramidy ¢ekd, ale nastfddal
dostatek diikazi na to, aby vydedukoval, Ze je stfedobodem
existence kultu smrti, ktery podle né&j v Peru pisobi. Dozvi-li
se u pyramidy o kultu dostatek informaci nebo omezi jeho
aktivity, mize byt zachrinéna spousta nevinnych Zivotd. A co
je stejné dulezité — Elias bude mit pamétihodny zavér pro svou
knihu! Elias by byl moc rad, kdyby ho vySetiovatelé k pyramidé
doprovodili a je na chlup stejné vypocitavy, co se moznych

pokladi a archeologickych nélezu tyce, jako byl Larkin.

Prof. Sdanchez a Rizo jsou naZivu

I kdyz jsou Sénchez a Rizo Zivi a zdravi, expedici se jim do-
provézet nechce, a to ani v tom pfipadé, Ze na ni nebudou de
Mendoza ani Larkin. Stali se svédky hriz, které nedokdzou
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vysvétlit, a maji strach z toho, co by ve vrchoviné potkali. Po-
kud na tom vySetfovatelé trvaji, jeden nebo oba by se nakonec
mohli pfidat (je to na uvazeni Archivafe). Kromé toho mizou
byt pouziti jako nahradnici pro pfipad, kdyby byl néktery
z vySetiovatelii zabit nebo vdzné zranén. Dalsi moznosti je, Ze
z nich Archivaf udéld cil a nechd je zabit kharisii po piijezdu
do Puna, aby navysil pocit hrozby.

DALSI KROKY: JAK ZAJISTIT,
ZE VYSETROVATELE VEDI,

CO DELAT

Za ptedpokladu, Ze vysetiovatelé ziskaji Posledni zpovéd® Gas-
para Figueroy, pfipadné poznimky Trinidad Rizo (oboji viz
Carlyleovy dokumenty Peru 3) a ¢st ochrany uskladnénou
v muzejnim skladu (Zlata ochrana, strana 68), méli by byt
schopni vyvodit, Ze kharisiriové se ,zrodili, kdyz byla ochra-
na poskozena. Z toho by mélo byt zfejmé, Ze obnoveni asti
ochrany bude mit néjaky vliv na kharisirie nebo alespori na
zdroj, ktery je stvofil.

Je to sice nepravdépodobné, ale kdyby to vySetiovatelim
nedoslo, Archivaf jim miize napovédét pres prof. Sdncheze
nebo Jacksona Eliase, ktefi mohou pfemitat nad moznymi
spojitostmi. Je vétsi zadostiucinéni, pokud na to vysetfovatelé
pfijdou sami, takZe by jim Archivif pfes nehricské postavy
nemél fikat, co maji délat. Rizné skupiny reaguji na rizné
stupné nuanci jinak. Dulezité je, Ze by vySetfovatelé v dobg,
kdy opoustéji Limu, méli védét, Ze je zlaty dlomek nalezeny
u Rizina téla dalezity a Ze pravdépodobné patii na své pa-
vodni misto.

PUNO

V Punu, usazeném v andské vrchoviné, se vySetiovatelé

doslyjchaji povidacky o bozich a priSerdch.

Puno je malé mésto se zhruba 20 000 obyvateli, nachdzejici
se na jihu andské vrchoviny. Rozprostird se od bfehi jezera
Titicaca az ke kopciim ¢nicim nad nim, pfi¢emz bohatsi ob-
lasti se nachazeji blize k vodé. Vétsina budov jsou jedno- nebo
dvoupodlazni stavby z kamene nebo cihel a ulice, které lemuj,
mésta dominuje Siroké ndmésti, které je obklopeno zeleni
a stromy a nad kterym ¢&ni impozantni katedrdlni bazilika
svatého Karla Boromejského.
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- prosbou K Jokémukolv boly, K{‘evr)’l poslouchd, aby m

Carlyleovy dokumenty Peru 3

§Pawé\§'\"\v‘o«, V\QPSQ\ Gqquv F\guevoa, 1543, na pergomen.
F\guevoq - §Pomé\, KJrevr)’l odcestoval do Pevy s Franciscem Pizavvrem.

Podle toho, co se piZe v texty, se F
Vvoce 591 hedat viastng ¥t&sts.
Luis de Mendoza a Pedro de Nela
Odcestoval do JZni andské vy

quevoa vydal po P\izarvové vrazdd
Poprovazel ho Hevnando Ruz, D‘\ego Garvdo,
sco dals{ cownguistadon, krev slouZil s P\zavrem.
C\r\oV\m)l, Kde hledal Po\(\qo\y a doufoly, Ze zbo-
hatnou, nakeZ se wré ti zpétdo §Pomé\s\<a a pijdou na odpotineK v \uxusy,

JeliKoZ zaslechh zvést o s*'qvoby\éw\ chrému piném zlota, vydal se do hov
Jhoza padwné od Jezera Titcaca. Tam nally pyrowmidu obk\opemou podzemnim
hme\y Pv“\Pomiv‘a\')iciw\‘\ blud$+g. S‘\'émy tuneld by\y ob\oiev‘y s\oi‘d’)’/ m ryfinam ve
Zloté. Muz, Vypacih yedwu velkou &6 st zlata o premohla Je p¥\ tom Gnava. Té
noa, Kdyi odpodival, postinla F \gueroovy spo\eév\i\(y 2\ chovoba; za rannich
poprsKi Vypadali vyzéble o JoKo bez Zivota. St&Foval s\ na fry zavy hlad
a zadah F \quevou vaxés\eo\o_vah de Mendoza ho dostin o zadal ho vysévat
JoKo hdska Pyovice. Figueroa stvell svého pritele do \n\avy a vprchl. Zastavil
se pouze proto, aby mohl nabrat tolik Zlata, Kolik Jen unesl.

F'\Suevoov'\ se povedlo wé it do Ly

my, Kde doufal, Ze nosedwne wa \od domy.
Celé vv\qH’)lv'\uw\ ho ale

prils unavilo. Fi\gueroa popsal sém sebe JoKo mé tohy,
Ktrera Je jew o néco i‘\vé\‘ﬁi nez chodict mrtvolo.

\ Pos\ednt Zpovédi Vidim F'\guevo(’)v POKUS vlehd it dernému svédowmf, Kevé

Vv ném zasela Jeho chamtvost. V&r, Ze ho o Jeho spo\eévﬂky tewto osud posti,

protoZze znesvétl svoté wmisto, a Jeho vxe\‘)Woucvxé\‘)iiw« prénim by\o naprovit

§Kody, Které nopéchal. Popisyye, JoKdodnes slys{ \r\\asy svych prétel, krevé posed\
V\e\“\dsk)’/ Wad, o Jok uprostied noc sly3i je¥té Jeden hos s+qvoby\>’/ a sv(’m\v\)’/ :
'K+ev>’/ mu shbyye véévxy Zwot, Ko\yi se Kchrédmu wé 1. Blas Figuevoowi vek|, JoK

ho mé Kowtoktovat, ole Fiqueroa by\ podle vieho prilg vys+va§evx>’/ na to, aby
o zKus\.

\ Pos+s\<v'\P‘\'U, kKteré nopsal Knéz, Jenz provadél poslednf

pomazaéni, s+03i, Ze
F'\guevoo« zewmve\ den po dopsé wi Pos\edni ZPovéd‘\.

Jeho posledni slova by\q
U prowminul Jeho rouhéni.




VARIANTA: OBEJITI PUNA

Névstéva Puna je z velké ¢4sti nepovinnd. Tato ¢dst md nékolik
specifickych funkci, které mizou skupiny, které tlaci ¢as, nebo
které maji Archivéfe, ktery chce rychlejsi tempo, pfeskoit.
Béhem ¢asu straveného v Punu je mozné rozhovorem s mistni
yatiri odhalit skutecné umisténi pyramidy (Setkani s Nayrou,
strana 74) a také je tu mozné budovat napéti, jsou-li vySet-
fovatelé sledovani kharisirii.

V Punu je také moznost nakoupit zdsoby, najmout si soumary
a dozvédét se trochu vic o okoli. V zivislosti na pozadavcich
skupiny neni divod vechno tohle roleplayovat a Archivar
muiZe nechat vySetfovatele, at se zazdsobi bez dal$ich pritahi.
Preje-li si Archivéf usetfit ¢as, mize predpoklddat, Ze vypisky
Trinidad Rizo z Posledni zpovédi Gaspara Figueroy poskytuji
dostatek informaci k nalezeni ruin, coZ umozni vysetfovatelim

cestovat piimo bez nutnosti rozhovoru s Nayrou.
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Krajina kolem mésta je domovem velkého mnozstvi farem

a mistem, kde se péstuji zdkladni potraviny jako kukufice,
brambory a merlik, které plodindm dominuji diky své odolnosti
a schopnosti riist ve vysokych nadmoiskych vyskach. Mistni
farmafi kromé toho chovaji alpaky a lamy a velkd stdda jsou
v téchto oblastech bézna (a muZe jit o potencialni pfekdzku
pii honicce).

Turisté se v Punu béhem 20. let skoro nevyskytuji, takze
mistni, ktefi jsou obecné vii¢i navstévnikam vstiicni, se na
vySetfovatele divaji se zdjmem. V obchodech a na trzich mohou
vysetfovatelé koupit skoro vSechny zdsoby, které na cestu k py-
ramidé potfebuji: od soumarti az po zbrané (véetné dynamitu),
nicméné ceny jsou pro cizince, jako jsou vysetfovatelé, zhruba
dvojnésobné. Je-li to nutné, odkaz na Seznam vybaveni v 20.
letech v Pravidlech Voldni Cthulhu; vétsina polozek (v ramci
rozumnych mezi vzhledem k lokaci) se da koupit za dvojndsob-
nou cenu, nez je uvedend — Archivaf by nemél &isla moc fesit
a mél by nechat vysetfovatele koupit vSechno, co podle nich
budou potiebovat, aniz by se museli pfilis starat o Gcetnictvi.

Puno ma povést perudnského hlavniho mésta folkl6ru a vy-

$etfovatelé tu mohou zaslechnout mnoho podivnych piibéhu
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VYSKOVA NEMOC

Vysetiovatelé piekonaji béhem cesty do Puna za kritkou dobu

velky vyskovy rozdil. Kazdy z vysetfovateld by si mél hodit na
ODL; ty, ktefi neuspéji, postihne vyskovd nemoc a za¢nou se
u nich projevovat piiznaky spojené s dychanim fidsiho vzduchu.
Patfi mezi né inava, bolesti hlavy, maldtnost, dychavi¢nost a ne-
volnost. Ve vétsiné pfipadd jde jenom o nepiijemnost, nicméné
vySetfovatelé, ktefi museji vyvinout vétsi fyzické asili, by méli
na dovednost hodit vyssi aspéch, jinak obdrzi pfitézujici kostku
na oponované hody (v boji atd.). Vse je na zvdzeni Archivire.
Vysetfovatelé trpici vyskovou nemoci by si méli hodit na
ODL kazdy den, kdy jsou ve vrchoving, aby zjistili, jestli si uz
na fidky vzduch nezvykli; kdyz uspéji, jejich trapeni skonéi.
pitim &aje z koky. Trpicim vysetfovatelim to mize doporucit
Jackson Elias nebo Nayra (Setkani s Nayrou, strana 74).
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(Setkéni s Nayrou: Dal$i mistni povésti, strana 74). Ucho-

valy se tu incké tradice i tradice starsich civilizaci a koexistuji
s katolickou virou, kterou sem pfinesli §panélsti kolonialisté.
K tomu se pfidavé skutecnost, Zze Puno bylo mistem, kde se
stietdvala aymarska a keuanskd kultura. VySetfovatelé tu mo-
hou narazit na smés katolickych naboZenskych oslav a star§ich
slavnosti ve znameni lidovych tanci, barevnych kroji a neob-
vyklych masek.

Jezero Titicaca
Jezero Titicaca, nejvétsi jezero Jizni Ameriky, je pfes 160 ki-
lometra dlouhé a v nejsirsim bodé az 80 kilometrii siroké.
Puno se rozkladd vedle néj. Rozprostird se na hranici Peru
a Bolivie a se svou polohou ve vysce 3 600 metri nad mofem
je povazované za nejvySe polozené splavné jezero na svété.
Jezerni vody jsou kviili vypafovini brakické a jsou domovem
rozsahlé populace ryb a hustych porosta rdkosu.

Na hladiné pobliz Puna jsou desitky ostrivki. Tyto umélé
stavby jsou ploSiny vyrobené z rikosu a blita, dost velké na

to, aby udrzely nékolik rdkosovych chatr¢i. V nich sidli mald

osada Urug, ktefi ve zdejsich vodéch rybafi.
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CESTA DO PUNA

Z Limy se bézné cestuje parnikem pres Mollendo a pak vlakem
do Puna, coz dohromady trva asi den a piil. Larkin pfesto najal
tfi ndkladni auta, kterd maji dopravit ¢leny expedice a jejich
zésoby z Limy do Puna a kterd maji pfijet k hotelu Espafia
v pondéli 21. bfezna, v osm hodin réno.

Je-li Larkin mrtvy nebo jinak indisponovany, vysetfovatelé
museji spésné hodit na Piesvédcovani, Sarm,Vyi'eénost &
Zastrasovani, cht&ji-li fidice presvédit, aby vyjeli bez néj.
Je-li to nutné, profesor Sinchez miize pomoct domluvenim
nihradnich ndkladaki nebo poukdzinim na moznost parniku
nebo vlaku. Scénéf pfedpoklida, ze vysetiovatelé a Elias cestuji
v nakladnich autech, ktera zafidil Larkin.

Cesta po silnici je asi 1300 kilometrt dlouhd a trva tfi dny.
Vede po pobfezi do Camani a pak se sta¢i do And a pres vr-
chovinu. Druha &ast cesty provede vysetiovatele po klikatych
horskych cestach, kdeje fidsi vzduch (viz Vyékovzi nemoc vyse).

huje Limu i Puno, ale traté na sebe nenavazuji; mezera mezi

Vys vetlivky
«++ Parnibova cest
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obéma tratémi je vice nez 320 km $iroka a vede pievizné
hornatym terénem. Chtéji-li vySetfovatelé piekonat mezeru,
mohou vyuzit silni¢ni sit, mistni autobusovou dopravu nebo
piesvédcit mistni obyvatele, aby jim nabidli svezeni (za pou-
Ziti soumart). Pokud vezou velké mnozZstvi vybaveni, bude to
komplikované. Jejich cestu to prodlouzi minimélné o tyden.
Mezi Limou a Punem nelétd v roce 1921 Zidna komeréni le-
teckd doprava (soukroms letadla mohou byt dostupné k najmu-
ti v pulpovych hrich). VySetfovatelé, ktefi vlastni soukromé
letadlo, s nim mohou potencidlné letét mezi Limou a Punem,
ale vzhledem k tomu, Ze se prvni zaznamenany let pfes Andy

uskuteéni az v roce 1922, je tato moznost vhodnéjsi pro pulp.

Kharisirijské aktivity v Punu

Kharisiriové se az doneddvna Puna stranili; byli prostodust,
bylo jich malo a dali se pomérné snadno poznat Bylo pro né
oblastech. Od pfijezdu Larkina jsou ale inteligentnéjsi a jejich
pocty rostou diky nékolika pfeménéncim z fad obyvatel Puna
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a okoli. To jim dodalo odvahu, a i kdyz je pofad vzdcné, aby se
krmili lidmi z mésta, ob¢as se to stava. Kvili ndristu poctu Gto-
ki jsou lidé z této oblasti paranoidni. Spojitost mezi kharisirii
a lidmi evropského vzhledu znamend, Ze se bili vysetfovatelé
mohou setkat s podeziivavosti. Fyzické nebezpeci jim vsak
hrozi pouze tehdy, pokud by potize vyvolali oni.

V jakykoliv ¢as mize v Punu operovat az pul tuctu khari-
sirid. Jsou tu hlavné kvili krmeni, ti inteligentnéjsi nicméné
hlidaji, jestli nehrozi néjaké nebezpeci. Pokud se vysetfovatelé
vypofadali v Limé s Larkinem, ale nechali de Mendozu, at
se zotavi, ten kontaktuje telegrafem dalsi kharisirie v Punu
a varuje je, Ze je na cesté k nim Jackson Elias a nékolik jeho
spoleéniki a Ze ohrozuji jejich plan. Je mozné, Ze vySetiova-
telé budou sledovéni na kazdém kroku. Kharisiriové nicméné
pied Gtokem pockaji, nez se vysetiovatelé vydaji do odlehlejsi
oblasti. Pokud k né¢emu takovému dojde, Archivéf by mél na
skupinu poslat jednoho kharisiriho na kazdé dva vysetfovatele
(viz profily Kharisirid, strana 87).

De Mendoza miize mit dostatek ¢asu vySetfovatele dohnat,
coz bude zileZet na tom, jak dlouhou dobu v Punu stravi. My-
sli-li si vySetfovatelé, Ze je mrtvy, tak to, Ze se objevi v Punu,
by je mélo zna¢né znepokojit. Zvlast pokud k tomu dojde ve
chvili, kdy jsou zranitelni. Eventudlné si Archivif mize de
Mendoziv navrat posetfit k pyramidé (Ruiny, strana 77).
Obzvl4st pokud zrovna obnovili ochranu (Jezirko plné hnusu,
strana 80).

SETKANI S NAYROU

Pokud se vysetfovatelim nepovedlo objevit umisténi pyramidy,
Jackson Elias md v Punu kontakt, ktery se vyzna v mistni
historii, mytologii a legendéch. Yatiri Nayra (forma lé¢itelky ¢i
védmy) mu poméhala s vyzkumem kharisirid, kdyz tuto oblast
navstivil dfive v tomto roce. Tehdy vétsinu toho, co se dozvé-
dél, odmaévl jako povéry, ale pokud v Limé vidél, kdo Larkin
a de Mendoza skute¢né jsou, sviij ndzor od té doby pozmeénil.
Elias vi, ze Nayra 7ije v malém domku v kopcich nad Punem,
ale ma podezfeni (a oprdvnéné), Ze se miize ukryvat. Nayra
Eliasovi fekla, Ze ji poté, co se kharisiriové dozvédéli, Ze s nim
mluvila, nejspi§ nékdo sleduje. Elias se po pfijezdu do Puna a po
optini spole¢nych zndmych dozvi, Ze Nayra piebyva u svych
pritel na jednom z plovoucich ostrivki na jezefe Titicaca.
Plovouci ostrov, na kterém se Nayra schovavi, je asi tii ki-
lometry od Puna. Je to domov sedmi rybafd a jejich rodin.
Elias je schopny najit nékoho, kdo mu pronajme rédkosovy
¢lun, a navrhne, Ze vypluje k ostrovu — z divodu bezpecnosti
v doprovodu minimélné nékolika vysetfovateliL.
Vysetiovatelé cestujici s Eliasem za Nayrou se mohou poku-
sit 0 hod na Bystré oko, ktery odhali, Ze je nékdo pfi cesté do

piistavu, kde se cht&jf nalodit, sleduje. Zena ve stiednim véku
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a dospivajici chlapec — oba neddvno pfeménéni na kharisirie
— se snazi byt co nejnendpadnéjsi, ale neustdle po Eliasovi po-
kukuji. Pokud jim v tom nikdo nezabréni, nenapadné ukradnou
lod a budou pronisledovat Eliase a jeho spole¢niky na jezero.

Pozndmka pro Archivate: Kharisiriové se nepokusi na ostrové
piistt, a to ani v pfipadg, Ze je vySetiovatelé neodhali. Budou
z dilky pozorovat a divat se, co maji Elias a jeho pritelé za
lubem. Vysetiovatelé by méli dostat posledni moznost provést
hod na Bystré oko, ktery odhali, Ze je nékdo sleduje. Pokud
kharisiriové zahlédnou Nayru, vrati se v noci s posilami, aby
zabili ji i vSechny ostatni na ostrové — pokud jim v tom vySet-

fovatelé nezabrani.

Zatimco zbytek obyvatel plovouciho ostrivku se mize mit
pied piiplouvajici lodi plnou cizinci na pozoru, Nayra Eliase
okamZité poznd a fekne svym hostitelim, Ze jde o pfitele.
Vysetfovatele, ktefi za ni na plovouci ostrivek pfijdou, miaze
zaskocit, jak se povrch pod kazdym krokem prohybé a pomalu
se pohybuje po hladiné.

Pokud ani jeden z vySetfovateld neumi $panélsky, Elias
bude konverzaci pieklddat, protoze Nayra neumi anglicky.
Sprymatka Nayra se vyzivé v neplechach. Napiiklad nabidne
vysetfovateli kousek suseného masa a gestikuluje na néj, aby
si kousl, nacez se hurénsky sméje, kdyz vysSetiovatel zjisti, Ze
je to suché dfevo. Jakékoli napéti je brzo rozehnano Nayfinou
vielosti a pftelskosti, ackoliv se brzy dostanou na pieties

Jakmile se Elias a vySetfovatelé podéli o podrobnosti svého
vyzkumu v Limé, Nayra jim bude schopna poskytnout piesné
umisténi pyramidy. Kromé toho se muze pokusit zodpovédét
otazky, které vysetiovatelé mohou mit ohledné kharisirid, py-

ramidy nebo obecné o mistnim folkléru.

Nayrin pribéh o pyramidé

Nayra znd dévny pfibéh o tom, jak starobyly zly bih spadl
z nebes do jezera Titicaca. Vyplazil se ven a pfinesl s sebou
hlad; poztel véechno, ¢eho se dotkl. Vychytraly hrdina Ekeko
mu hlizy a ponravy. Ekeko presvéd¢il boha z nebes, stravo-
vaného hladem, aby vlezl do staré nory po pasovci. Noru pak
zatarasil kameny a boha uvéznil uvnitf. Ekeko fekl lidem, ze
nyni jde o posvitné misto, a nechal je na ném postavit chram,
ktery provézal s mistem pomoci ,kouzel vyrytych do zlata®.
Buh z nebes dodnes Zije pod chrimem a ti, ktefi o tom védji,
jsou natolik moudii, aby se hrobce vyhybali. V disledku toho
chodi pouze velmi mélo obyvatel Puna do blizkosti pyramidy

a do zna¢né miry se z ni stalo zapomenuté misto.




O kharisiriich

Ackoliv Elias slysel o kharisiriich jesté pfedtim, nez se vydal do
vrchoviny, byla to Nayra, kterd mu doplnila jeho znalosti. Pfi
jejich predeslém setkédni Elias zavrhnul ty fantasknéjsi prvky
Nayfinych piibéhi. Pokud od té doby vidél dikazy o obludné
povaze kharisirid, je tentokrat daveFivéjsi.

Zepti-li se nékdo Nayry na vyznam slova ,kharisiri ta
doty¢nému vysvétli, Ze pochazi z vyrazu pro roziezini néceho
nozem. Vysetfovatelim sdéli, Ze kharisiriové jsou znidmi po
celém Peru a Bolivii, i kdyz se jejich jména a popisy v jednotli-
vych regionech méni. Typicky kharisiri je podle Nayry vysoky
béloch, ktery nosi klobouk se sirokou krempou. U sebe md
dlouhy nuz, kterym vrazdi lidi, aby mohl vysit jejich télesny
tuk. P¥ipadné mize lidi omdmit drogami a od¢erpat jim tuk
pomoci magie nebo podivnych néstroji a nechat je zemfit
pomalou, zdlouhavou smrti. Pfibéhy, které Nayra slySela z prvni
ruky, vypravéji o kharisiriich, ktefi vysavaji tuk asty jako jakdsi
lidské pijavice.

Nayra vi, Ze lidé v oblasti nevéhali a rychle obvinili con-
quistadory z toho, Ze jsou kharisiriové a kradou tuk mistnich
obyvatel, aby si jim o$etfovali riny nebo mazali zbrané. Pozdéji
se vypravélo o kharisirijskych knézich, ktefi pouzivali ukradeny
tuk k vyrobé svéceného oleje nebo ho obétovali svym bohtim.
Hlavnim spoleénym znakem viech téchto pfibéhu bylo, ze
kharisiriové byli bélosi, obvykle Spanélé.

Nayra md za to, Ze ji od chvile, kdy upozornila Eliase, Ze
Luis de Mendoza je nejspis kharisiri, nékdo sleduje. Proto se
ukryla na plovoucim ostrové. Nejvice Nayru znepokojuje, Ze
nékteti z lidi, o kterych se domniva, Ze ji sleduji, neodpovidaji
klasickému popisu kharisirid. To bud znamen4, Ze legendy jsou

neudplné, nebo Ze se jejich vliv néjak $ifi.

Dalst mistni povésti
Nayra miize vysetfovatele, pokud se jim jeji vypravéni zalibi,

zasypat povéstmi a piibéhy o mistnich pfiserach.

* Podle Inki je jezero (Titicaca) mistem zrodu lidstva. V dav-
nych dobach vystoupil z jeho vod biih Virakoca —znamy také
jako Kon-Tiki — a lidi s sebou vynesl na hladinu. Poté, co
uspofddal nebe tim, Ze na néj umistil slunce, mésic a hvézdy,
ptikdzal lidem, aby se rozsifili po celém svéte.

* Lidé v této oblasti povazovali samotné jezero za bohyni
— Mamacotu neboli Matku vodu — a na jeji polest vzty<ili
modlu. Tato modla, zndmd jako Copacahuana,byla zhotove-
naz modrozeleného kamene a méla podobu ryby s Zenskou
hlavou. Kdyz oblast dobyli Spanélé, povazovali tento kult
za pohansky, ale uctivini bohyné, kterd lidi Zivila hojnosti
ryb, bylo tak hluboce zakofenéné, Ze se zmohli jenom na
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to, aby jeji modlu nahradili sochou Panny Marie. Ta je
uctivana dodnes.

* Poutnici by se méli mit na pozoru pted ostatky, které najdou
napiiklad v jeskynich nebo na svazich hor, protoze by mohlo
jit o spiciho macukunu, bytost z kosti. Ti pfes den pracuji
na polich a hnoji urodu. Nékteti véfi, Ze jde o pokéni za
hiichy, kterych se macukunové za zivota dopustili, protoze
jen diky usili a préci jim muiZze znovu dortst télo. Nemuseji
byt nutné nebezpeéni a mohou vyhledavat lidi, ktefi jsou
ochotni dit jim jidlo. Hlavni riziko pfedstavuje vitr, ktery
je provazi a ktery pry pfinasi nemoci a smulu.

* Existuji i dalsi tvorové jako macukunové, kteti predstavuji
piiméjsi hrozbu: sugaové nevyhledavaji lidi, aby se kdli za
své hiichy, ale aby je zabili a snédli. Nayra pfemitd o tom,

Ze suqaové mizou byt néjak pribuzni s kharisirii.

Poznimka pro Archivate: Sug'a mize byt vysusend mrtvola
ozivena larvou, podobna té, na kterou je mozné narazit v rui-
nich (Svinuté hadry, strana 80).

Nayrina pomoc

Pokud byl nékdo z vysetfovateld zranén, Nayra mu rida po-
skytne 1ékafskou pomoc (jednd se o ekvivalent uspésného hodu
na Prvni pomoc a Lékatstvi). Nayra navzdory své ochoté
pomoci Eliasovi a jeho pritelim odmitne vechny Zidosti
o to, aby je doprovodila k pyramidg. Je to stard Zena a nevéfi,
ze je dostate¢né zdatnd na dlouhou cestu drsnym terénem.
Takové tkoly je lepsi pfenechat ,,poutnikim* (jak nazyva Eliase
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ULP: PREPADENT KHARISIRII

Pobyt v Punu nabizi Archivafi pfileZitost zvysit napéti a pred-

stavit akéni scénu. Kharisiriové ve mésté — jak ptivodni con-
quistadofi, tak néktefi jejich novéjsi pfeménénci — sleduji
vySetiovatele, pozoruji je a ¢ekaji na vhodny okamzik k atoku.

Jakmile scéna s Nayrou viceméné skonci, mize dojit k utoku
kharisiriti na jeji ostrovni domov. Pokud chtéji hrdinové Nayfe
zachrénit Zivot, museji ji branit. Eventudlné muze skupina
kharisiriti pfepadnout vySetfovatele, kdyz budou prochézet
ulicemi Puna a shdnét zdsoby — tfeba az se budou pozdé vecer,
kdyz padne tma, odnékud vracet. Doporuéuje se jeden kharisiri
na dva vysetfovatele.
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Cesta k ruindm se klikati pres perudnskou vrchovinu

v WETTE _iw

avySetfovatele). MiZe vySetfovatele nasmérovat k mistim, kde
nejsndze sehnat zdsoby a soumary na cestu pfes vrchovinu.

Jakmile si vysetfovatelé dostate¢né uziji Nayfiny pohos-
tinnosti a zajisti si soumary a zésoby, cesta k pyramidé muze
zacit (Cestovani napfi¢ vrchovinou, nize) — pokud je ve mésté
nezdrzi kharisiriové.

CESTOVANI NAPRIC
VRCHOVINOU

Cesta k ruindm, které se nachézeji asi 110 km jihovychodné
od mésta Puna, trvd asi tfi dny. Krajina je smésici travnatych
plani, kopct, tdoli a horskych prasmyka. Skupiné se miize
naskytnout pohled na kondora andského, medvéda brylatého
nebo dokonce na padiciho jagudra. Odpocivajiciho vysetfo-
vatele muze prekvapit devét metrii dlouhd anakonda plazici
se v kfovi u jeho hlavy.

I na konci léta klesd v noci teplota pod bod mrazu. Vyset-
fovatelé, ktefi si nepfinesli vhodné stany, teplé obleceni nebo
silné ptikryvky, by si méli hodit na Pfeziti (hory), jinak kvili
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chladu utrpi 1 bod zranéni (za noc); zranéni se mize zvysit
az na 1k2+1, pokud je nenapadne rozdélat ohen, ackoliv Elias
vzhledem ke svym pfedchozim zkusenostem z téchto kraja
rozdéléni ohné jisté navrhne.

Nisledujici stfetnuti — Divoky kharisiri, Farmaftia Spolu-
cestujici — se mohou odehrit v uvedeném pofadi nebo jakkoli
si Archivéf pfeje. Nakonec, az to Archivaf uzna za vhodné, by
skupina méla dorazit do Ruin (strana 77).

Divoky kharisiri
Prvni noc kolem tfeti hodiny ranni najde tibor vySetfovatelt
kharisiri. Jako jeden z mala kharisirit nepotkal Larkina, a tak
se mu nevrdtila inteligence. Neni proto o moc vic nez zvifeci
lovec — stary conquistador s dlouhymi, zacuchanymi hnédymi
vlasy, obleceny do $pinavych hadri. Vysetfovatelé ho s nejvétsi
pravdépodobnosti diiv uciti, nez ho uvidi.

Pokud vysetfovatelé rozdélali oheri, divoky kharisiri se bude
drzet ve stinech, ¢ihat pobliz a ¢ekat na ptilezitost k Gtoku.
Ackoli by nejradéji poveceftel spiciho ¢lovéka, udéla to pouze

v piipadé, Ze se jednd o snadny cil oddéleny od zbytku skupiny.
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V opaéném ptipadé se nendpadné pfiplizi a nakrmi se souma-
rem (za predpokladu, Ze je vysetfovatelé pouzivaji). Vsichni
vySetfovatelé, ktefi jsou v dobé utoku vzhiiru, se mohou pokusit
hodem na Naslouchéni tvora odhalit; spici vySetfovatelé mo-
hou byt probuzeni, pokud vyrazné uspéji v hodu na Naslou-
chani. Pokud dtok probéhne bez pov§imnuti, vysetfovatelé
nisledujiciho rdna zjisti, Ze chybi jeden soumar, coz je mozna
donuti k tomu nechat na misté néjaké zdsoby. Pouzij profil
Kharisiriho s nejnizsi hodnotou INT, strana 87.

Farmafi

Druhy den zaslechnou vysetfovatelé zpoza kopce stelbu. Z vy-
vySeniny lze na vzdilené strané kopce, asi 800 metri daleko,
zahlédnout dvé lidské postavy. Jsou to Julio a Domingo Céspe-
desovi, otec a syn, ktefi v oblasti hledali ztracenou alpaku. Pfed
nékolika minutami na né zauto¢il par kharisiria (stejny par,
ktery je popsan v nisledujicim oddilu Spolucestujici). Juliovi
se je podafilo zahnat puskou, ale jesté piedtim se jednomu
z tvorl podafilo z jeho syna vysit velkou ¢ast télesného tuku.
Domingo lezi natazeny na zemi, kosili méd potrhanou a celou
od krve, v hrudi zejici ranu.

Julio zna legendy o kharisiriich, takZe poznal, co je napadlo.
Kromé toho vi, ze kharisiriové vypadaji jako muzi evropského
plivodu, a tak kdyz se k nému pfiblizi jeden nebo vice bilych
vySetfovatelt, pfedpokldda, Ze jsou to dalsi kharisiriové, ktefi
piisli jeho a jeho syna dorazit. Pokud ho vysetfovatelé ne-
premluvi uspésnym hodem na Pesvédéovani, Sarm nebo
Vytecnost (ve $panélsting), zahdji ze své pusky kryci palbu,
aby je zahnal — aktivné sti{li pouze na cile, které se dostanou
na dostiel. NezZ se situace zcela zvrtne, mize Elias zasihnout
a farmare uklidnit. Tfeba muZe vySetfovateli poskytnout bo-
nusovou kostku k hodu na socilni dovednosti nebo fungovat
jako tlumo¢nik. Jakmile se situace vyfesi, Julio pfijme jakoukoli
pomoc, kterou mohou vysetiovatelé jeho synovi poskytnout.
Muze také ukdzat smér, kterym kharisiriové mifili: k pyramideé.

Ackoli se predpoklads, Ze se Julio a Domingo po setkdni
s vySetfovateli vrati na svou farmu, miZe se Julio citit zavdzan
a nabidnout skupiné, Ze ji k pyramidé doprovodi. Nejprve ov-
$em bude muset dostat svého syna dom; vysetfovatelé mohou
vyuZit jeho pohostinnosti, i kdyZ neni valnd. Takové rozptyleni
zabere zbytek dne a znamend, Ze vySetfovatelé pravdépodob-
né kharisirie, ktef{ napadli Dominga (Spolucestujici, nize),
nedohoni; za odménu v§ak dostanou vydatné jidlo a stfechu
nad hlavou, coz jim umozni pokracovat v cesté nésledujiciho
rana. Viz profily Julia Céspedese a Dominga Céspedese na

strané 85.
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Spolucestujici

Ttettho dne, kdyZ se uz vySetiovatelé blizi k cili své cesty, si
vyzidej hod na Bystré oko; pokud vySetfovatelé uspéji, spatii
dva kharisirie, jak se v udoli, pfiblizné¢ 800 metri pfed nimi,
pohybuji vysokou trivou.

Jeden z nich je Pedro de Velasco, jeden z piivodnich con-
quistadort, obleceny do svétlého bavlnéného odévu. Jeho
spolecnici je mladd Zena z Puna jménem Narcisa Quispeovd,
kterou neddvno pifeménil. Cestuji k pyramidg, aby obétovali
obsah svych zZaludka Otci Cervi.

Pokud se vysetfovatelé nerozbéhnou, aby stdhli naskok,
mohou sledovat cestu kharisirit vysokou trévou bez hodu na
Nendpadnost, coz jim umozni najit misto, kde se nachdzeji
ruiny dlouho pfed setménim. Pokud se vySetfovatelé rozhodnou
na kharisirie zautocit nebo je vyplasit, museji uspét v kom-
binovaném hodu na ODL a Navigaci, jinak ¢as nenazenou
a stvliry se jim ztrati; nedspéch znamend, Ze se vysetfovatelé

unavi a ztrati, takZe ke zficenindm dorazi aZ za stmivani.

RUINY

Na pusté nahorni plosiné stoji starobyld pyramida; pod

rozpadajicimi se kameny cekd cosi, co prislo z temnot.

Ziicenina pyramidy se nachdzi na nihorni plo§iné shlizejici
do hlubokého, ndnosem zavitého udoli. Okolni zemé je vy-
prahla a rostlinstvo fidké. Na nahorni plosinu je mozné se
dostat nejsnaze shora, kdyz se vy$plhé po hiebeni sousedniho
vrcholu a sejde po tzké stezce. Tato stezka je natolik osidna,
Ze je obtiZzné pfivést soumary az do ruin a k jejimu dspé$nému
zdoldni je tieba hod na Jezdectvi, Zachdzeni se zvifaty nebo
Preziti (hory). Z 4doli pod ni je mozné vylézt nahoru a zdolat
strmé skalnaté svahy. Tato cesta vyzaduje hod na Splh, jinak
doty¢ny uvizne uprostied cesty nahoru.

Na néhorni plo$iné nerostou zidné rostliny. Je pustd a prasnd,
a monoténni hnédosedou barvu hliny rozbijeji pouze stavby
vytvofené ¢lovékem. Vitr zlovéstné hvizdd a svisti. Navzdory
chladu si vySetfovatelé viimnou, Ze jak se blizi, ve vzduchu se
objevuje stile vice much. Usp&snym hodem na Ptirodopis je
mozné uréit, Ze jde o masaiky, které se obvykle Zivi mrsinami.

Cim jsou vysetiovatelé bliz, tim silngjsi pach zkazeného masa je.
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Pohled shora
Prti pohledu shora Ize na zficeniné rozeznat nékolik klicovych
prvki. Misto obepind kamenna zed; je obtizné urcit, jak byla
kdysi vysokd, protoze je nyni ¢dste¢né zasypdna ninosem,
ale viditelné ¢dsti vy¢nivaji ze zemé do vysky asi 2—4 metra.
Obvodovou zed 1ze pomérné snadno prelézt vyskribanim
se na jeden z ndspa hliny a pfeskocenim na druhou stranu,
¢imz odpadd nutnost hodu na Splh. Alternativou je hlavni
vchod, ktery md podobu obdélnikového priichodu, po jehoz
strandch stoji obrovské kameny. Na jeho vrcholu je omseld
plastika, kterd nejspi§ pfedstavuje lidskou hlavu, kterd je ale
huben4, prothld a mé groteskné roztazend tsta. Usp&sny hod
na Archeologii ukaze, Ze konstrukce staveb se podobd stav-
bam z nalezist¢ Tiwanaku na jizni strané jezera Titicaca, za
hranicemi s Bolivii. Jsou tu urcité rozdily, zejména ve tvarech
kamennych hlav, ale podobnost naznacuje, Ze je postavili stejni
lidé. Vzdalenost 100 km od Tiwanaku je zndmkou toho, Ze toto
nalezisté je tmyslné postavené daleko od jejich velkych mést.
Pokud vysetifovatelé nezabili nebo jinak nezneskodnili dva
kharisirie, ktefi k ruinim také cestovali (Spolucestujici, stra-
na 77), 1ze je spatfit za zdmi. Jeden vystupuje po schodech
pyramidy, zatimco druhy eka dole. Kdyz kharisiri dosdhne
vrcholu, piejde na druhou stranu k nééemu, co vypada jako

; — Vysvétlivky —

: 1 Okolni tes 7 Hlavnibrana |
2 Uzavieny komin 8 Mrchovisti [
3 Otevfeny komin 9 Hromada hadri :
4 Stezka 10 Xomnata
5 Pyramida 11 Vézeni
6 Prasklina 12 Jezirko pIné hnusu

@ - Pod uzavienym kominem
[E3) - Pod otevienym kominem

PODZEMNI TUNELY

puklina v kameni, poklekne pfed ni a pak za¢ne do otvoru

zvracet proud husté bilé tekutiny. To trva asi minutu. Jakmile
prvni kharisiri dokon¢i krmeni svého boha, sesplha dold a na-
horu vyleze druhy, aby proces zopakoval. Po vykonéni obéti
oba vypadaji o poznini vyzéibleji. Po vyprizdnéni odejdou ke
vzdélenéjsi strané pyramidy a zmizi z dohledu.

Poznamka pro Archivare: Kharisiriové dojdou k Mrchovisti
a skrz mrtvoly prolezou doli ke vchodu do tunelu, odkud se
vydaji do Komnaty (strana 79), aby si odpo¢inuli.

Za zdmi
Hlavni stavbu tvoii stupriovitd pyramida s velkym plochym
vrcholem (viz niZe), jejiz vétsi ¢ast je pod drovni terénu. Kolem
ni je sit rozpadajicich se vnitfnich zdi, z nichZ se mnohé ¢asem
zfitily. Rada téchto zdi je zdobena klenutymi prichody, které
naznaduji existenci dalsich staveb. Ve zdech jsou v pravidelnych
intervalech zasazeny mensi verze hlavy vytesané nad hlavni
branou. Nad jejich roztazenymi usty i skrz né neustile foukd
vitr a vydavd znepokojivy hvizdavy zvuk, ktery vysetfovatelé
slyseli, kdyz se sem blizili.

Pida za zdmi je nerovnd a pokrytd hromadami ninosu,
ze kterych vitr udélal malé duny. Jedna z téchto dun zakryva
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svislou $achtu, kterd vede dolt do tuneld a je uzaviena rozbitou
kamennou deskou, kterou lze najit bud usp&$nym hodem na
Archeologii, nebo vyrazné aspésnym hodem na Bystré oko.
Uspésny hod na jakoukoliv z téchto dovednosti také odhali,
ze se v okoli nachdzi fada podobnych svislych Sachet, kazda
uzaviena neporusenou deskou. Pokud se vysetfovatelé pusti do
intenzivniho hledani, ale ani v jednom z téchto hodii neuspéji,
pozadej o skupinovy hod na Stésti: pfi netspéchu vysetfovatel
s nejnizsim Stéstim stoupne na rozbitou desku, propadne se
Sachtou do hloubky 4,5 metru a utrpi 1k6 bodu zranéni. To
samé se muize stit i ndsledkem neuspé$ného stupiiovaného
hodu pfi prohledavini tohoto mista. Pokud vysetfovatelé ve
skupinovém hodu na Stésti uspéji, jeden z nich sice mélem
spadne, ale v¢as ziskd rovnovihu a i tak odhali pfitomnost
Sachty. Vstupem do nékteré z téchto Sachet se vySetfovatelé
dostanou do Kominii a Tuneli (nize).

Pyramida

Stavba je z vét$i ¢asti zapusténd do zemé a nad terén se zveda
pouze pét hornich stupiid. Stupné pyramidy jsou z nahru-
bo opracovaného kamene, vékem omselého a popraskaného.
Kazdy schod je vysoky asi 1,5 metru, tedy dostatecné vysoky
na to, aby se kazdy, kdo na n¢j leze, musel vytahovat nahoru
jeden po druhém. Pfes vrchol pyramidy vede §ikmo dlouhd
uzka prasklina, kterd v Zddném misté neni $irsi nez 8 cm. Pach
zkazenosti je zde pretézky a kolem pukliny neustile bzuci
masarky. VySetfovatel, ktery tspésné hodi na Naslouchani,
zaznamend bublavy zvuk né¢eho tekouciho pfichazejici zdola.
Pokud si vysetfovatelé pieji puklinu rozsifit nebo nahlédnout
dovnitf, viz oddil Otec éervii, strana 82.

Mrchowvisté

Na vzdélengjsi strané pyramidy, kterd neni z mista vstupu
vySetfovatelt viditelnd, se nachdzi velka jama vyplnéna lidsky-
mi ostatky. Jeji strany jsou asi 4,5 metru dlouhé a je 3 metry
hlubokd. Bzu¢eni much a zépach rozkladu sili s tim, jak se
vySetfovatelé, pohybujici se kolem ruin, k tomuto pohfebisti
blizi. VSechna téla v jamé jsou vyhubla. Mnohd z nich tu podle
vseho lezi uz nékolik let, protoze jsou jen kost a kiize, pfipadné
z nich zbyly jen kousky vysuseného masa. Blize k vrcholu haldy
jsou mrtvoly Cerstvejsi. [jspéény hod na Bystré oko odhali ve
sténé jamy obrys vchodu do tunelu, viditelny skrz ostatky;
pozorovatel si kromé toho na dné jimy povsimne odleska
ehosi zlatého (jednd se o nékolik zlatych minci a Sperkd,
které kharisiridm vypadly, kdyZ se zbavovali tél). Chtgji-li se
vysetfovatelé dostat do Tuneld, museji slézt do jamy, prodrat
se mezi tély (bez hodu) a pfitom odstrkavat ostatky; takova
Cinnost vyvold hod na PfiCetnost (ztrita 1/1k4).
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Pod zficeninou se do maximalni hloubky pfiblizné 30 metra
rozléhd mald sit tuneld, jejichZ stény jsou oblozeny kamennymi
deskami. Tunely obepinaji zakladnu pyramidy, pfi¢emz boéni
tunely vedou do Komnaty (strana 79) a do Mrchovisté
(vyse). Vsechny tyto tunely jsou pfiblizné 1,2 metru vysoké
a 3 metry siroké, takze vsichni, kdo se jimi pohybuji, museji
lézt po &tyfech. To jde pomalu, protoze podlahy tuneli jsou
pokryty prachem a ulomky rozbitého kamene; kdo se plazi
neopatrngé, riskuje, Ze si odfe ruce a kolena (zranéni 1k3 pfi
netspé$ném hodu na OBR). Ze stropu, na kterém kapajici voda
zanechala vipencové usazeniny, také obcas visi shluky malych
krapniki. V tunelech je citit silny zdpach hniloby a vzduch
je plny bzucicich much. Pokud si vySetfovatel nezakryje nos
a Gsta nécim, co zdpach zastavi, mél by uspét v hodu na ODL,
jinak se mu ud¢ld nevolno a ziska pfitézujici kostku na vSechny
hody providéné béhem pobytu v tunelech po dobu nasleduji-
cich 10 minut (poté si na zdpach zvykne). Nasleduji konkrétni

lokace v tunelech.

Kominy
Jde o svislé sachty hluboké 4,5 metru, které vystupuji na povrch
a jsou oblozeny stejnym typem kamennych desek, které tvori
stény tunelu. Dna téchto $achet jsou plochd, ale maji vychody,
které vedou dolii a napojuji se v hloubce zhruba 25 metrt pod
zemi pod thlem asi 60 stupiiti na hlavni sit tuneld.

Vrchol kazdé achty zakryva kamenna deska, nicméné jeden
z téchto kameni je rozbity. Pokud neni pouZito lano, vyzaduje
kontrolovany sestup hod na Splh (podle uvazeni Archivife je
mozny i hod na Skakani). Pid do $achty zpisobi zranéni 1ké6.
Splhani kominem bez pouziti lana vyzaduje vyrazné Gspésny
hod na Splh.]akmile jsou vysetfovatelé dole, mohou pomoci
uspésného hodu na OBR nebo Splh slézt do hlavni sité tu-
nela. V pfipadé selhini ve svazité chodbé klopytnou a utrpi
zranéni 1k6 (pouziti lan k zajisténi nutnost hodu neguje).

Komnata

Tato mistnost ptivodné slouzila staviteliim pyramidy k opraco-
véni a vyrobé zlaté ochrany, kterou jsou vyloZeny vnitini stény
obklopujici zakladnu. Komnatu vsak dnes obyvaji kharisiriové.
Piespévaji zde poté, co vyvrhnou obét svému bohu, a také
si zde ukladaji veskeré cennosti, které svym obétem sebrali.
Pokud vysetfovatelé nezabili nebo nevyhnali dva kharisirie,
které vidéli, jak si sem razi cestu (Spolucestujici, strana 77),
spi nyni na podlozkach nehybné jako mrtvoly. V tomto stavu
jsou bezmocni a mohou byt bez jakéhokoliv rizika zabiti nebo
zneskodnéni. .. leda by se je vySetfovatelé snazili aktivné budit.
V tom ptipadé kharisiriové bojuji, ale jsou ze spanku omdmeni
(k hodu na boj jim pfipocitavej pfitéZujici kostku).
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Komnata je prostd, kameny oblozend mistnost o rozmeérech
piiblizné 6 x 6 metri. Na podlaze lezi tii $pinavé rdkosové
podlozky, které slouzi jako lizka vSem kharisiriim, ktefi tudy
prochézeji. Zbytek mistnosti je zahdzen hromadami minci,
$perkd, hodinek a starobylych artefakti, od soucasnych az po
piedincké. Mnohé pfedméty jsou ze zlata a misi se s riznymi
bezcennymi cetkami. Odneseni téchto pfedmétl z ruin nemd
na entitu pod pyramidou ani na jeji vézeni zidny vliv; nejde
o nic vic nez o uloupené pfedméty, které jeji sluzebnici refle-
xivné z hrabivosti sbiraji. Pfesun téchto pfedmétd muze byt
vzhledem k jejich véze a obtiZnosti toho, jak na misto dostat

soumary, velmi naro¢ny po¢in.

Poznamka pro Archivafe: Celkovd hodnota viech cennych
predmétti dosahuje piiblizné 200 000 americkych dolara.
Predpokladej, Ze vySetiovatelé jsou schopni odnést predméty
v hodnoté pouze 2 000 dolart na osobu (5 000, pokud vyuziji
soumary). Nezapomen, Ze né&jaky poklad si také odnese Jackson
Elias (podrobnosti viz Zavér, strana 83).

Zikladna pyramidy

Zikladna pyramidy je zcela obklopena tunely, jejichZ vnitfni
stény jsou obloZeny zlatym vykliddnim, jehoZz ¢dst se nalé-
74 na univerzité (Zlata ochrana, strana 68). Ve vyklddani
neni Zidnd mezera a je stlucené dohromady v souvisly celek
tdhnouci se po celém obvodu pyramidy. Jedinou vyjimkou je
¢ast poskozend de Mendozou a jeho spole¢niky (viz Jezirko
plné hnusu, nize). Lesk zlata je z valné ¢dsti zakryt ndnosy
vépence a prachu.

Pokud budou vysetfovatelé natolik posetili (nebo chamtivi),
ze odstrani dal$i ¢dsti ochranného vyklddani, jesté vice tim
oslabi ochranu, kterd drzi Otce ervii v jeho vézeni. Poskoze-
ni jedné ¢dsti zpisobi néco, co pfipomind malé zemétiesen,
protoze entita se ve svém vézeni zacne pohybovat a svijet,
pfi¢em?z z nizkého stropu zaénou padat kameny a prach. Dalsi
poskozeni zpisobi, Ze se ve sténdch tuneld i pyramidy roz-
§if{ praskliny a do tuneld pravdépodobné unikne pachnouci
bila tekutina a larvy. Vysetfovatelé by v této fizi méli provést
skupinovy hod na Stésti, pficemz nedspéch znamend, Ze bylo
uvolnéno 1k3 larev (Kharasirijska larva, strana 88). Ne-
Gsp&sny skupinovy hod na Stésti také znamend, Ze se tunel
kolem vySetfovatelt zfiti, zptsobi jim zranéni 1k8 (kterému
se Ize vyhnout dspé$nym hodem na Uhybéni nebo Skakani)
a uvézni véechny pfitomné, dokud se sami nevyhrabou ven,
coz trva 1k4+1 hodin.

Svinuté hadry
Pti pohledu z dilky vypadd tato mumifikovand mrtvola jako

hromada hadrd, klackd a dalsich odpadka. Jakmile se vySet-
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fovatel pfiblizi na vzdalenost 6 metri, vyjde najevo jeji prava
povaha. Télo je zabaleno do staré viny a bavlny. Ty jsou ale
ptilis shnilé a §pinavé na to, aby se daly identifikovat jako
néjaky konkrétni odév.

Kdyz se vysetiovatelé pfiblizi, mohou se pokusit o hod na
Bystré oko: uspéch odhali, Ze se v o¢nim diilku lebky pohybuje
néco bilého a lesklého. Jednd se o jednu z bohovych larev. Télo
je sice prili§ rozlozené na to, aby ho larva mohla proménit
v kharisiriho, je v§ak stdle schopnd ozivit mumii. VySetfovatelé,
ktefi si téla vSimnou a pozdgji se na misto vriti, se mohou
pokusit o hod INT nebo Bystré oko, ¢imz si v§imnou, Ze se
jeho poloha mirné zménila.

Mumie se pokusi vysetfovatele, ktery se pfiblizi, chytit. Jejim
cilem je udrzet vysetfovatele na misté dostate¢né dlouho na to,
aby se larva dostala do jeho téla. Nebude ji viak viibec vadit,
kdyz vy3etfovatele pii pokusu o jeho pfemozeni zrani (Ozivla
mumie, strana 88). Pokud vySetfovatelé mumii zni¢i, méli
by si hodit na Stésti — netspéch znamend, Ze lebku poskodi-
li natolik, Ze vypustili larvu, a nyni se musi brdnit pokusim
o ovlddnuti (Kharasirijska larva, strana 88).

Poznamka pro Archivare: Redlné by se télo v pfitomnosti
kapajici vody a masatek pravdépodobné nemumifikovalo. Uka-
zat pyramidu bez mumie, kterd by vysetfovatele ohrozovala,
je ale trochu nevyuzitd pfilezitost. Pokud by to v tvoji skupiné
narusilo imerzi, bud toto setkdni ignoruj, nebo nech larvu éthat

uvnitf lebky trouchnivéjiciho nezivého kostlivce.

Jezirko plné hnusu

Kdyz de Mendoza a jeho spole¢nici odstranili ¢4st zlaté ochra-
ny, vyrudili tim avatara uvéznéného v pyramidé natolik, Ze
poskodil okolni stény a chodbu. Nyni je ve sténé 5 centimetrii
$iroka prasklina, kterd prochdzi mezerou, kde dfive spocivalo
chybéjici vykladani, az k podlaze tunelu. Poskozena byla zejmé-
na podlaha, kde v nejniz§im bodé¢ vznikla dira 3 metry $irokd
a 1,2 metru hlubokd. Tato jima je nyni vyplnéna jezirkem
Zluklého bilého tuku, ktery z praskliny v pribéhu let vytékal.
Zapach rozkladu je téméf nesnesitelny. Hladina jezirka se
neustile pohybuje, protoze pod hladinou se svijeji tfi larvy.
Tyto larvy neopusti jezirko, pokud je k tomu nékdo nepfinuti,
ale budou se zajimat o kazdého, kdo by byl natolik nerozumny
nebo nestastny, Ze by do néj vstoupil.

Vzhledem k sifce jezirka je nemozné dostat se k ¢asti stény,
kde chybi vykldddni, aniz by se ¢lovék nemusel brodit sajrajtem,
ktery se tu nahromadil. VySetfovatelé, ktefi se tomu chtéji
vyhnout, budou muset najit kreativni feseni. Maji-li vhodny
materidl ke stavbé improvizovaného mostu nebo plosiny, mél
by je Archivaf vyzvat k hodu na Mechanické opravy, pricemz
zpackany nebo nedspésny stuptiovany pokus povede k pidu
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jednoho nebo vice vySetfovatelii do jezirka. Eventudlné se

Pokud vysetiovatelé chybéjici ¢4st nemaji, mohou se ji po-

",‘ vySetfovatelé mohou rozhodnout jezirko zapdlit. Tuk uvnitf kusit vyrobit. Tvar, ktery je nutné vytvarovat, je mozné urcit
b je vysoce hoflavy a snadno se zapaluje. Béhem nékolika vtefin podle mezery ve sténé. Nasledné ho mohou vytvorit pomoci
vypusti hustd oblaka ¢erného dymu, ktery ztéZuje dychdni zlata sebraného v Komnaté€ (strana 79). Vytvofeni a umisténi
vSem v okoli. Vysetfovatelé v ¢asti chodby obklopujici hofici tohoto improvizovaného oblozeni vyzaduje uspésny hod na
jezirko museji vyrazné uspét v hodu na ODL, jinak ztrati na Uméni/Remeslo ve vhodném oboru, jako je zpracovani kovd,
dobu 1k6 kol védomi. Oheri bude hofet pfiblizné hodinu, nebo vyrazné Gspésny hod na Mechanické opravy.
pfi¢emz ze vech odkrytych komint se bude valit kout. Po Jakmile je ochrana opravena, Otec ervi je opét zcela pod
dohoreni zbude v dife jen hustd dehtovitd hmota. kontrolou. Jeho larvy jiz nemohou unikat skulinami a jeho
spojeni s kharisirii je pferuseno. V pribéhu nékolika nésle-
Poznimka pro Archivare: Nehizej na ODL za Jacksona Elia- dujicich hodin vsichni kharisiriové zchfadnou a zemfou. Nej-
se, kterému se podafi zistat pfi védomi diky tomu, Ze si rychle dfive se rozpadnou ti star$i; scvrknou se a seschnou na prach.
) omotd obli¢ej hadrem a drzi se pfi zemi — pak muize viechny V idedlnim p¥ipadé by mél Archivif umoznit vysetfovateliim,
¥
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vySetfovatele, ktefi jsou v bezvédomi, odtdhnout do bezpedi.
Oprava poskozené ochrany je pomérné jednoduchd, pokud
si vySetfovatelé pfinesli chybé&jici ¢dst s sebou. Musi vycistit
diru a odstranit vrstvy $piny a vipence — Archivar by si mél
vyzidat hod na SIL pouze v piipadé, Ze vySetfovatelé pracuji
pod Casovym tlakem, a i v takovém pfipadé nedspéch znamend
pouze to, Ze proces trvd déle, nez je zadouci. S trochou sili se

jim miiZze povést chybéjici ¢dst pfipevnit, a to tak, Ze vykladdni

zatlu¢ou nebo jednoduse zaklini.

aby se stali svédky alespon jedné takové smrti — napfiklad ve
chvili, kdy né&jaky kharisiri pfijde k ruinim, aby pfedlozil obé&t
svému bohu, pfipadné se miize objevit de Mendoza (pokud
je stdle nazivu), ktery vysetfovatele k pyramidé prondsledoval.
Kharisiriové nebudou tusit, co se s nimi déje, budou reagovat
vydésené a zmatené a prosit svého boha, aby je zachranil.
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Otec ¢ervii

Je velmi nepravdépodobné, Ze by se vysetiovatelé setkali s Ot-
cem Cervi piimo. Zlatd ochrana, i kdyz je poskozend, ho drzi
vsachu a trhlinou na vrcholu pyramidy je mozné ho maximalné
letmo zahlédnout.

Odhodlani vysetfovatelé mohou pfesto trhliny ve vézeni
rozsifit pomoci vybusnin nebo poskozenim ochranného vykla-
dani, pfipadné v pulpové hte vyuzit nadpfirozenych schopnosti
nebo podivné védy a nahlédnout pomoci nich do potemnélého
nitra pyramidy. Timto zptisobem miZou nahlédnout do jejich
utrob a spatfit nestviirnost uvéznénou v temnoté.

Bih mé podobu kypici polotekuté masy rozklddajici se sra-
zené bilé hmoty. Neklidné se sviji, sklid4 se na sebe a na jeho
méfavém povrchu se neustéle tvofi bubliny hniloby. Uzliky
jeho masa se oddéluji a lezou po hmot¢ jako Cervi, nacez jsou
znovu pohlceny. Dno jeho vézeni je plné ervi a jejich kukel,
ve vzduchu kolem néj bzuéi dospélé mouchy. Zapach je nad
lidské sily a zptisobuje kazdému, kdo ho uciti a nehodi extrémni
uspéch na ODL, na 1k10 kol nevolnost. Spatfeni boha v celé
jeho hrize vyvolava hod na Picetnost (ztrita 1k6/1k20).

V krajné nepravdépodobném pripadé, Ze jsou vysetfovatelé
natolik vytrvali, Ze boha osvobodi, pouzij profil Otce ¢ervia

na strané 89.
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LARKINUV OSUD

Pokud je Larkin stdle nazivu a vydal se s vySetfovateli k pyra-
midé, pochopitelné chee zabrénit svym spole¢nikiim, aby mu
piekazili pliny. Zpocatku rozdmychéva plaminek chamtivosti
avysetfovatelim a Eliasovi pfipoming, jak moc by se v§im tim
zlatem z ruin zbohatli. Toto pokouseni zaobaluje do zdjmu
o archeologii a mluvi o tom, jak moc budou odménéni, kdyz
se jim podaii odvézt do Limy vice z toho podivného zlatého
dila a jak by bylo cenné pro muzea po celém svété.

Larkin je pfes vSechno své odhodlani piesvéd<it vysetio-
vatele, aby plnili jeho vili, omezen v tom, co muze udélat
pfimo. Pfitomnost ochrany mu brdni i v tom, aby $el do tu-
neld a pozoroval, co tam vysetfovatelé délaji. Kdyz se ho na
to zeptaji, vymlouva se na své $patné zdravi a na to, jak moc
ho cesta unavila, a fikd, Ze si potiebuje odpocinout. Pokud
to vySetfovatele nepfesvédci, oznadi za skutecny divod své
neochoty jit do podzemi klaustrofobii (dspésny hod na Psy-
chologii ukéze, Ze 1ze).

Hlavni moznosti, kterd se nabizi, je, Ze Nyarlathotep pie-
vezme nad Larkinem kontrolu a ovlivni vySetfovatele piimo.
Aby to fungovalo, musi pockat, az se jednotlivi vySetfovatelé
oddéli od zbytku skupiny. Na osamocené vysetfovatele pak
sesle Vnuknuti (Mental Suggestion, Pravidla Volini Cthulhu,
strana 260) a pfikdZe mu, aby $el a zni¢il ochranu. Larkin/
Nyarlathotep se o to pokusi tolikrat, kolikrt bude moct. Ca-
sem vak timto pfistupem mize pfildkat pozornost — kdyz se
tak stane, fragment Nyarlathotepa v Larkinovi se bude branit
proti ostatnim vysetfovatelim, dokud jeho novi pfisluhovaci
nedokon¢i svijj tikol. Rady, jak s timto postupem naloZit, najdes
v ramecku Hrani Larkina jako Nyarlathotepa na strané 59.

Takovy souboj piedstavuje pro Eliase pfileZitost, jak vySet-
fovatelim pomoci. Muze napfiklad narazit na Larkina, ktery
se pokousi na jednoho z vysetfovateld seslat Vnuknuti, a tento
proces prerusit. Pokud Larkin/Nyarlathotep za¢ne kolem sebe
hazet dal$i nebezpe¢nd kouzla, Elias nebude vihat a zastieli
ho. Archivéf by se viak mél vyhnout tomu, aby Elias Larkina
rovnou zabil,a mél by jeho osud vlozit do rukou vysetfovateld.
Jak jiz bylo zminéno, zabiti Larkina nezpusobi jeho pfeménu
v obludnou Nyarlathotepovu formu. Jedn4 se o slabou lidskou
schranku, nikoli o plnohodnotné vtéleni boha. Pokud je to
mozné, mél by Archivif nechat umirajiciho Larkina podékovat
poslednim dechem vysetfovatelim za to, Ze ho vysvobodili

z jeho muk.
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IAVER

Pokud vysetfovatelé ochranu pyramidy Gspésné opravi, kult
kharisirid téméf okamzité zanikne, ackoli vétsiné lidi bude
trvat mésice, nez si uvédomi, Ze kharisiriové jiz po vrchoviné
neslidi. Legendy v§ak pfetrvaji a budouci generace si budou
myslet, Ze jde o staré povidacky, a ne varovani pied skutecnym
nebezpedim. Hrozba Otce ervi je prozatim zazehndna.

Na druhou stranu, pokud se vySetfovateliim opravit ochranu
nepodaii, nebo se dokonce rozhodnou ji jesté vice poskodit,
kult zistane nedotéen a bude se §ifit ddl. Pokud Larkin nebo
de Mendoza pieziji, daji kharisiriim pokyn, aby vysetfovatele
sledovali a ¢ekali na vhodny okamzik k uderu. Vysetiovatelé,
ktefi proti kultu podnikli nésilné akce, budou oznaceni za
tere na odpraveni. Ty, ktef{ prosté védi pfili§ mnoho, se kult
pokusi pomoci Eerstvych larev pfeménit. Pokud se vysetfova-
telé rychle stdhnou a opusti Peru, nebezpeéi i vlivu kultu se
vyhnou, ackoliv se jim mize jesté dlouho zdit o hemzicich
a svijejicich se ervech. Bude-li si to Archivaf pfit, miiZe se
Otec Cervi pozdéji v priibéhu kampané znovu objevit, aby se
vySetfovatelim vysmival a prondsledoval je ve vizich, snech
a v letmych zablescich (kdykoliv uvidi ¢ervy, pfebéhne vyset-
fovatelim po zddech mriz).

Elias sepiSe své zazitky z Peru v knize pod nazvem Hladovi
mrtoi (1923), pficemz nékteré bizarnéjsi prvky vynechd, pro-
toze by byly pro jeho ¢tendfe piilis neuvéfitelné. V navaznosti
na tuto praci se rozhodne dale zkoumat Larkinovu minulost.
To ho pfivede na stopu M'weru, Krvavého jazyka a nakonec
i Carlyleovy expedice — jak to popisuje zbytek kampané.

Béhem nisledujicich ¢tyf let udrzuje Elias s vySetfovateli
kontakt, posild jim dopisy a naznacuje, Ze by v budoucnu mohl
opét potiebovat jejich pomoc. To miize Archivéfi poskytnout
prilezitost zapojit vysetiovatele do dalsich Eliasovych dobro-
druzstvi, ackoli ta by se pravdépodobné neméla vztahovat ke
zbytku kampané, aby se pfedeslo riziku, Ze se zméni jeji zdklady
jesté pied jejim zacdtkem. Elias mize o své nové préci utrousit
nékolik naznakdy, ale vétsinu podrobnosti si nechd pro sebe,
dokud si nebude jisty, Ze piesné vi, do &eho se zapletl (disledky
toho jsou podrobné popsiny v kapitole Amerika).
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Pokud vysetfovatelé nepodniknou zddné konkrétni kroky,
aby mu v tom zabrénili, Elias si s sebou vezme ¢4st zlata ulo-
zeného v ruinéch, aby mohl financovat svou budouci praci.
Bud' to udéla spolu se zbytkem druziny a podéli se s nimi
o kofist, nebo se pozdéji vriti sim, aby se vyhnul nesouhlasu
povércivych nebo piili§ opatrnych vysetfovatelii. Penize ziskané
prodejem Eliasova podilu na zlaté bude tvofit ziklad fondu,
ktery spravuje jeho pravnik Carlton Ramsey (Cteni zavéti,
strana 127, Amerika) a ktery mé financovat budouci vysetfovani

Carlyleovy expedice.

ODMENY

Pokud se Archivif nerozhodne navézat na tuto kapitolu dalsim
prequelovym scéndfem z jiného zdroje nebo ktery sim vymysli,
méli by mit vySetfovatelé dostatek ¢asu na zotaveni, nez zacne
hlavni kampaii. Na zdvér Peru hri¢tim umozni vyvojovou fézi
(viz Odmény, strana 162, Amerika). Kromé toho dej prezivsim

vySetfovateliim nasledujici odmény.

* Zabiti nebo jind pordzka Luise de Mendozy: +1k6 bodu
Pticetnosti.

* Zabiti nebo jind pordzka Augusta Larkina: +1k4 boda
Pticetnosti.

* Osvobozeni Augusta Larkina z Nyarlathotepova podruéi:
+1k6 bodi Pricetnosti.

* Obnoveni ochrany na pyramidé a zniceni kharisiria:
+1k8 bodi Pricetnosti.

* Zavinéni Nayfiny smrti: —1k4 bodu Pficetnosti.

* Osvobozeni Otce ¢ervii: —1k20 bodii Pricetnosti.
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PULP: ODMENY
Kromé standardnich odmén mize Archivar za dokonéeni
této kapitoly udélit pulpovym hrdinim 10 bodu Stéstd.
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POSTAVY
A PRISERY: PERU

Az tuhle kapitolu Archivaf povede, mize si pro snadnéjsi
piistup tyto strinky se statistikami vytisknout nebo zkopirovat
(uSetfi si tak listovani mezi strainkami). NP, nestviiry a dalsi
jsou shromédzdéni podle druhu nebo odlisnych skupin.

Poznamka: Nékteré NP maji pro pulpové hry alternativni
bojové profily a také talenty.

SPOJENCI A NEUTRALNI
OSOBY

Jackson Elias, 41, neohrozeny vysetrovatel

SIL 70 ODL 85 VEL65 OBR65 INT 80
VZH55 TVR8) VZD70 PRC76 ZT15
BZ: +1k4 Stavba: 1 Pohyb: 6 BM:16  Stésti: 80

By

Utokii za kolo: 1

Rvacka 60 % (30/12), zranéni 1k3+1k4,
nebo zbrané

Revolver rize .45 60 % (30/12), zranéni 1k10+2

Uhybdani 50 % (25/10)
Pulpovy boj
Rvacka 80 % (40/16), zranéni 1k3+1k4,

nebo zbrané
Revolver rize .45 80 % (40/16), zranéni 1k10+2
Uhybani 60 % (30/12)

Pulpové talenty

Ostrazitost: V boji neni nikdy prekvapeny.

Ostryhoch: Dokaze ptekousnout bolest. Mize utratit 10 boda
Stésti, aby se tak vyhnul az 5 bodtim zranéni, které utrzi v jed-

nom bojovém kole.

Dowvednosti

Bystré oko 60 %, Mytus Cthulhu 4 %, Knihovnictvi 65 %,
Lezeni 60 %, Mechanické opravy 50 %, Naslouchdni 55 %,
Nendpadnost 65 %, Okultismus 70 %, Piesvéd¢ovani 40 %,
Preziti (hory) 25 %, P¥irodopis 45 %, Psychologie 50 %, Rizen{
auta 50 %, Sarm 45 %, Uméni/Remeslo (spisovatelstvi) 70 %,
Vrh 35 %, Vyfe¢nost 70 %, Zamoznost 40 %.

Jazyky
Angli¢tina 85 %, ¢instina (kantonstina) 20 %, francouzsti-
na 40 %, hindstina 40 %, portugalstina 45 %, $Spanélstina 50 %.

S PROLOG : )

Specidlni

Ackoliv ma Elias ur¢ité znalosti Mytu Cthulhu, pfed udélost-
mi tohoto scénéfe na nic takového nevéfi. Dokud mu nejsou
ptedlozeny nezvratné dukazy, jakékoli védomosti tykajici se

Mytu rychle zavrhne jako folklér a povidacky.

Profesor Nemesio Sanchez, 35,

akademicky archeolog

SIL 50 ODL55 VEL60 OBR65 INT 75
VZH65 TVRS50 VZD85 PRC50 ZT11
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 8 BM:10  Stésti: —

Byj
Utok za kolo: 1

Rvacka 30 % (15/6), zranéni 1k3, nebo zbrané
Uhybani 32 % (16/6)

Pulpovy boj

Rvacka 50 % (25/10), zranéni 1k3, nebo zbrané
Uhybani 45 % (22/9)

Pulpoveé talenty

Bystry zrak: Ziskava bonusovou kostku k hodim na Bystré
oko.

Dovednosti

Antropologie 40 %, Archeologie 80 %, Bystré oko 60 %, His-
torie 65 %, Knihovnictvi 65 %, Presvédc¢ovani 40 %, Vrh 40 %,
Vytecnost 70 %, Zamoznost 40 %.

Jazyky
Angli¢tina 40 %, $panélstina 80 %.

Trinidad Rizo, 19, nadsend vysokoskolacka

SIL 55 ODL 65 VEL50 OBR65 INT 70
VZH55 TVR50 VZD65 PRC50 ZT11
BZ:0 Stavba: 0 Pohyb: 9 BM:10  Stésti: —

Boj
Utokii za kolo: 1

Rvacka 25 % (12/5), zranéni 1k3, nebo zbrané
Uhybéni 32 % (16/6)

Dovednosti

Antropologie 20 %, Archeologie 50 %, Bystré oko 60 %, His-
torie 45 %, Knihovnictvi 65 %, Naslouchdni 40 %, Nendpad-
nost 35 %, Vrh 30 %, Zdmoznost 20 %.

Jazyky
Anglictina 10 %, $panélstina 70 %.
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PERU
Petronila Cupitina, 71, primocard majitelka
hotelu
SIL 30 ODL55 VEL45 OBR35 INT 65
VZH 45 TVR70 VZD50 PRC70 ZT10
BZ:-1 Stavba: -1 Pohyb: 3 BM: 14 Stésti: —
Boj
Utokaii za kolo: 1
Rvacka 25 % (12/5), zranéni 1k3-1
Hiilka 25 % (12/5), zranéni 1k6-1
Uhybani 17 % (8/3)
Dowvednosti

Bystré oko 50 %, Naslouchdni 55 %, Psychologie 40 %,
Vrh 30 %, Vyhruzné mavani hilkou 55 %, Zdmoznost 50 %,
Zastradovéni 55 %.

Jazyky
Spanélétina 65 %.

Nayra, 76, védma a lécitelka

SIL 40 ODL55 VEL50 OBRS50 INT 65
VZH50 TVR80 VZD65 PRC80 ZT10
BZ:0 Stavba: 0 Pohyb:3 BM: 16  Stésti: —
Boj

Utoki za kolo: 1

Rvacka 25 % (12/5), zranéni 1k3
Uhybani 25 % (12/5)

Pulpové talenty

Nadpfirozené schopnosti: Vésténi 60 %.

Nadpfirozené schopnosti: Jasnozfivost 50 %.

Dovednosti

Bystré oko 50 %, Jasnoziivost a Vésténi™ 55 %, Mytus Cthul-
hu 2 %, Historie 50 %, Lékatstvi 50 %, Folklér (perudnsky
folklér) 70 %, Naslouchani 40 %, Okultismus 65 %, Prvni
pomoc 70 %, Presvédcovani 55 %, Psychologie 60 %.

Jazyky
Aymarstina 65 %, $panélstina 40 %.
*Nayriny nadprirozené schopnosti je mozné pouzivat v klasickych

i pulpovych hrdch.

Julio Céspedes, 38, ochrandrsky otec

SIL 65 ODL 65 VEL 65 OBR 55 INT 50
VZH40 TVR45 VZD45 PRC45 ZT 13
BZ: +1k4 Stavba:1 Pohyb: 8 BM:9 Stésti: —

8

Boj

Utokii za kolo: 1

Rvacka 40 % (20/8), zranéni 1k3+1k4
Puska 40 % (20/8), zranéni 2k6+4
Uhybdni 30 % (15/6)

Dowvednosti

Bystré oko 40 %, Naslouchdni 35 %, Psychologie 45 %.

Jazyky
Spanélétina 45 %.

Domingo Céspedes, 15, vizné zranény syn

SIL60 ODL55 VEL55 OBR65 INT 60
VZH60 TVR55 VZD50 PRC55 ZT11(3%
BZ:0 Stavba: 0 Pohyb: 9 (0) BM: 11 Stésti: —

*Soucasny stav Zivoti a pohybu je snizen kvili zranéni.

Boj

Utoki za kolo: 1

Rvacka 40 % (20/8), zranéni 1k3

Uhybdni 10 % (5/2) (normalné 27 % (13/5))
Dowvednosti

Bystré oko 40 %, Naslouchéni 35 %, Psychologie 30 %.

Jazyky
Spanélétina 55 %.

PROTIVNICI A PRISERY

Augustus Larkin, 32, Nyarlathotepova schrinka
Tento profil se tykd Larkina v lidské podobé. Pokud je plné
posednut, viz Augustus Larkin posedly Nyarlathotepem, nize.

SIL45 ODL35 VEL65 OBR45 INT 60
VZH 45 TVR50 VZD65 PRC09* ZT 10
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 7 BM:10  Stésti: 50

*V Larkinovi je pordd zlomek lidskosti.

Boj

Utokii za kolo: 1

Rvacka 25 % (12/5), zranéni 1k3, nebo zbrané
Uhybini 22 % (11/4)

Pulpovy boj

Rvacka 45 9% (22/9), zranéni 1k3, nebo zbrané
Uhybéni 35 % (17/7)
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Pulpové talenty

Nadpiirozené schopnosti: Vésténi 90 %.

Dowvednosti

Bystré oko 40 %, Mytus Cthulhu 27 %, Knihovnictvi 25 %,
Naslouchdni 55 %, Nendpadnost 50 %, Presvédcovini 40 %,
Psychologie 40 %, Sarm 45 %, Vrh 30 %, Vytecnost 70 %,

Zamoznost 60 %, Zastrasovani 25 %.
Jazyky

Anglictina 65 %, kikujstina 15 %, svahilstina 25 %, $panél-
tina 30 %.

Augustus Larkin posedlyj Nyarlathotepem,

zvéstovatel temnoty

SIL 60 ODL 95 VEL65 OBRY95 INT 430

VZH 45 TVR500 VZD- PRC- ZT16

BZ: +1k4 Stavba: 1 Pohyb: 7 BM:100 Stésti: —

Byj

Utokii za kolo: 1

Rvacka 90 % (45/18), zranéni 1k3+1k4,
nebo zbrané

Uhybéni 60 % (30/12)

Pulpoveé talenty

Ostrazitost: V boji neni nikdy prekvapeny.

Dowvednosti
Bystré oko 99 %, Naslouchiani 99 %, Psychologie 90 %,
Vrh 80 %, Zastrasovani 99 %.

Zbroj: Z4dna; Larkina Ize zabit béznymi fyzickymi prostiedky.
Na rozdil od jinych schrinek ovlidanych Nyarlathotepem se
Larkin po smrti neproméiiuje do obludné podoby.

Kouzla: Nyarlathotep znd viechna kouzla Mytu, v pfipadé
potieby pouzivd Vnuknuti.

Ztrata Piicetnosti: Zadn4.

Luis de Mendoza, nemrtvy conquistador
SIL 100 ODL9% VEL65 OBR75
VZH50 TVRS50 VZD20 PRC-

BZ: +1k6 Stavba:2 Pohyb: 7 BM: 10

INT 30
ZT 15
Stésti: 25

Boj
Utokii za kolo: 1 (popadnuti/kousnuti, skrabani, pfival pésti)

———e PROLOG

Popadnuti (manévr): PridrZi si a pfimackne obét, aby z ni
vysél zivot. V nésledujicim kole se jeho usta pfisaji k télu obéti
a vysaji z néj tuk, krev a dalsi tekutiny, pficemz za kolo po-
zfe 1k10 SIL, 1k10 ODL a 1k4 VEL, dokud se nenasyti nebo
ho néco nezastavi (pfi nulové ODL ob&t zemfe). Obét se mize
pokusit osvobodit oponovanym hodem na SIL. Pokud obét
utok ptezije, ziskava zpét SIL a ODL tempem 1k10 bodi za
tydena 1 VEL za tyden, dokud se ji nevrati normdlni hodnoty;

utok vsak zanechd ohavnou jizvu.

Boj
Boj 60 % (30/12), zranéni 1k3+1ké6
60 % (30/12), ptidrzi si obét

a v nisledujicich kolech z ni vysaje Zivot

Popadnuti (manévr)

Uhybéni 35 % (17/7)
Pulpovy boj
Rvacka 75 % (37/15), zranéni 1k3+1k6

75 % (37/15), ptidrzi si ob&t

a v nésledujicich kolech z ni vysaje Zivot
50 % (25/10), zranéni 1k8+1k6

60 % (30/12)

Popadnuti (manévr)

Mec*
Uhybéni

*Kdyz de Mendoza ocekdvd potiZe, nosi u sebe mec z dob, kdy byl

conquistadorem. Je stary, ale dobie udrzovany a ostry.

Pulpoveé talenty
Rychly utok: Mize utratit 10 bodu Stésti a ziskat tak v jednom
bojovém kole ttok navic.

Poznamka: Regeneruji se mu 2 Zivoty za kolo (viz Zbroj).

Dowvednosti
Bystré oko 60 %, Naslouchéni 60 %, Nendpadnost 70 %, Za-
strasovini 70 %.

Zbroj: Jakmile mu Zivoty klesnou na 0, za¢ne si regenero-
vat 1 Zivot za kolo. Lze ho zabit pouze tplnym rozétvrcenim
nebo spilenim. I kharisiri, kterému byla useknuta hlava, se
muzZe zotavit, pokud se mu podafi hlavu najit a znovu nasadit.
Pokud je spojeni kharisiriho s Otcem Cervii pferuseno opravou
ochrany, ztrici schopnost regenerace a kazdych 10 minut, jak
stdrne a rozpadd se na prach, zesldbne o 1 Zivot.

Kouzla: Kontaktuj Otce Cervii (Nyarlathotepa).

Ztrata Pric¢etnosti: 0/1k6 bodu Pricetnosti pii spatieni kha-
risiriho v jeho nestviirné podobé nebo v procesu pfemény.
Z4dnd ztrita pii setkani s lidskou podobou.
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KHARISIRI, NESMRTELNY VYSAVACZIVOTA
Tyto profily pouzij pro vSechny ostatni kharisirie, se kterymi se vysSetfovatelé mohou setkat.
1 2 3 4
SIL 90 95 100 95
ODL 85 95 90 85
VEL 60 70 75 65
OBR 65 55 60 50
TVR 45 50 55 40
A\ 14 16 16 15
BZ +1k4 +1k6 +1k6 +1k4
Stavba 1 2 2 1
Pohyb 7 7 7 7
Boj

Utokii zakolo: 1 (popadnuti/kousnuti, skrabani, pfival pésti)

Popadnuti (manévr): Pfidrzi si a pfimackne obét, aby z ni
vysél Zivot. V nédsledujicim kole se jeho usta pfisaji k télu obéti
a vysaji z néj tuk, krev a dalsi tekutiny, pfi¢emz za kolo po-
zfe 1k10 SIL, 1k10 ODL a 1k4 VEL, dokud se nenasyti nebo
ho néco nezastavi (pfi nulové ODL obét zemfe). Obét se mize
pokusit osvobodit oponovanym hodem na SIL. Pokud obét
utok ptezije, ziskava zpét SIL a ODL tempem 1k10 bodua za
tyden a 1 VEL za tyden, dokud se ji nevréti normélni hodnoty;

utok v8ak zanecha ohavnou jizvu.

Pulpovy boj
Rvacka 70 % (35/14), zranéni 1k3+BZ
Uhybéni kharisiri neuhybd

Zbroj: Jakmile jeho Zivoty klesnou na 0, za¢ne si regenero-
vat 1 Zivot za kolo. Lze ho zabit pouze Gplnym rozétvreenim
nebo spdlenim. I kharisiri, kterému byla useknuta hlava, se
muze zotavit, pokud se mu podafi hlavu najit a znovu nasadit.
Pokud je spojeni kharisiriho s Otcem ¢ervi preruseno opravou
ochrany, ztrici schopnost regenerace a kazdych 10 minut, jak
stdrne a rozpadd se na prach, zesldbne o 1 Zivot.

Kouzla: Kontaktuj Otce ervii (Nyarlathotepa).

Rvacka 60 % (30/12), zranéni 1k3+BZ Ztrata Pricetnosti: 0/1k6 bodi Piicetnosti pfi spatfeni
Uhybin{ kbarisiri neubybd kharisiriho v jeho nestviirné podobé nebo v procesu pfemény.
Zadnd ztrita pii setkani s lidskou podobou.
T TS i, T ot £ L & TT: | ¥ 1 T
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Ozivla mumie, zdinlivé svinuté hadry

Tyto zetlelé bytosti jsou pozistatky obéti kharisirid, které
ozivila jedna z larev patfici bohovi (viz Kharisirijska larva,
nize). Na rozdil od kharisirit postradaji jakoukoliv inteligenci.

SIL80 ODLS0 VEL40 OBR35 INT-
VZH- TVRO05 VZD- PRC- ZT12
BZ: 0 Stavba: 0 Pohyb: 6 BM: 1 Stésti: —

Byj
Utoki za kolo: 1 (Gder, drdséni nebo se larva miize pokusit

pfesunout z mumie na jinou obét)

Vstup do téla (manévr): Larva mize vstoupit do téla cile ja-
kymbkoliv otvorem nebo ranou, pokud stravi alespoi jedno kolo
tim, Ze se bude plazit na zamyslené misto. JelikoZ se nejednd
o bézny bojovy manévr, nevztahuji se na ni klasické postihy
za nizkou stavbu. Pokud se sliz, ktery larva vylucuje, dostane
do kontaktu s holou kazi, zpisobuje zranéni 1 Zivot za kolo.

Rvacka 30 % (15/6), zranéni 1k3
Uhybéni mumie neuhybd

Pulpovy boj

Rvacka 45 % (22/9), zranéni 1k4
Uhybéni mumie neuhybd
Dovednosti

Nendpadnost 40 %, vydavini se za hromadu hadrd 90 %.

Zbroj: Vizna poranéni zasazend do téla maji za nasledek ztratu
koncetiny; jinak poskozeni s vyjimkou hlavy ignoruj (jedna
pritéZujici kostka k hodiim, které cili na hlavu).

Kouzla: Z4dni.

Ztrita Pficetnosti: 0/1k8 bodu Pricetnosti, kdyz nékdo

ozivlou mumii spatfi.

Kharisirijska larva, bohovo sémé
Ackoliv tito tvorové vypadaji jako Zivé bytosti, jde ve skute¢-
nosti o ¢ésti téla, které se oddélily od Otce ervii. Vstoupi-li
larva do lidského téla, miZe s nim splynout a proménit svého
hostitele v kharisiriho pfipraveného slouzit svému pivodci.
Kazd4 larva je velkd pfiblizné jako lidskd pést a tvoii ji
beztvard hmota bilé protoplazmy pfipominajici ztuhly zlukly
tuk. Tato hmota je siln€ citit po zkaZeném mase a na dotek
je kluzka a lepkava. Tekutiny vylucované larvou jsou pro lid-
skou kizi ziravé a zpisobuji chemické popdleniny a puchyie
(1 Zivot za kazdé kolo pusobeni). Larvy za sebou zanechévaji

voskovity vymések.

e PROLOG ‘ e

Obvykle je larva vsazena do lidského hostitele pfimo jednim
z kharisiriti. Pokud dojde k setkdni s larvou mimo hostitele —
naptiklad po vyjmuti z obéti — okamzité se snazi najit nového.
Tyto malé hrudky rosolu jsou mr$tné, dokdzi rychle klouzat po
vét§in€ povrchii a $plhat po sténdch, ndbytku a jinych svislych
plochach. Larvy se do potencidlniho hostitele dostavaji nejsndze
usty, ale pokud se to ukdze jako vhodné, jsou schopny pouzit
i jiné otvory nebo rany. Jakmile se larva dostane do lidského
hostitele, pfestanou jeji sekrety piisobit skody, obét vsak presto
bude pocitovat nesnesitelnou bolest. Nedédvno nakazeny hosti-
tel musi extrémné uspét v hodu na ODL, aby ziistal pfi védomi,
pii smyslech a byl schopen jakékoliv komunikace. Neni-li larva
z hostitele vyjmuta, je odsouzen k tomu, aby se stal kharisirim

(viz Preména ¢lovéka v kharisiriho, strana 67).

SIL10 ODL45 VELO5 OBRS5 INT 10
VZH- TVR50 VZD- PRC- ZT5
BZ:-2 Stavba: -2 Pohyb: 9 BM:10  Stésti: —

Byj
Utoki za kolo: 1

Vstup do téla (manévr): Mize vstoupit do téla cile jakymkoliv
otvorem nebo ranou, pokud stravi alespori jedno kolo tim, Ze
se bude plazit na zamyslené misto. JelikoZ se nejednd o bézny
bojovy manévr, nevztahuji se na ni klasické postihy za nizkou
stavbu. Pokud se sliz, ktery larva vylu¢uje, dostane do kontaktu

s holou kazi, zpisobuje zranéni 1 Zivot za kolo.

Boj 25 % (12/5), zranéni 1k3 — 2
(minim4lné 1)

Vstup do téla (manévr) 25 % (12/5)

Uhybani 75 % (37/15)

Pulpovy boj

Boj 45 % (22/9), zranéni 1k3 — 2
(minim4lné 1)

Uhybani 95 % (47/19)

Dovednosti

Lezeni 70 %, Nenédpadnost 60 %, Vmacknuti se do tésnych
mist 90 %.

Zbroj: Zidna.
Kouzla: Z4dni.
Ztrata Piicetnosti: 0/1k3 bodu Pricetnosti pfi spatieni larvy.
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Otec ¢ervi, uvéznény Nyarlathotepivv avatar

Tato nestviirnd, bublajici hmota jako by byla tvofena zluklym
tukem kypicim nepfirozenym Zivotem. Jeji méiavy povrch
rozvliiuji Cervi a larvy lezouci dovnit a ven z jeji masy. Vy¢nivaji
z ni nestabilni chapadla, ze kterych kape hnisava bild tekutina,
a z explodujicich puchytu vystfikuje jakési tekutina.

Ackoli se jednd o nizsiho Nyarlathotepova avatara —z velké
¢asti nepohyblivého a postrddajiciho nadlidskou inteligenci
vétsiny ostatnich forem Hem?zivého chaosu — Otec ¢ervii je stile
potencidlné smrtici bytosti, kterd je schopna pfivést ¢lovéka
k silenstvi. Je viak velmi nepravdépodobné, Ze by se vysetfo-
vatelé setkali s Otcem Cervii pfimo. Dokud ziistanou ochrana
a pyramida relativné neporusené, tato entita ziistane uvéznéna.
Pokud vsak vySetfovatelé zni¢i znaénou ¢ist ochrany kolem
zdkladny, pfipadné do trhliny na vrcholu pyramidy vhodi velké
mnozstvi vybusnin, oslabi sily, které ji vézni (Larkin a khari-
siriové odmitli rozsifit prasklinu v pyramidé vybusninami,
protoze se obdvali, Ze Otce Cervii zrani). Dojde-li k osvobo-
zeni boha timto zpisobem, nejspi$ to nedopadne pro nikoho
vysetfovatelil najde zpiisob, jak dovniti pyramidy nahlédnout,
a spatii tuto véc v celé jeji hriize. To by ale znamenalo, Ze vyset-
fovatelé provedou fadu nerozumnych akei a budou ignorovat

varovéni Jacksona Eliase, je-1i pfitomen.

SIL200 ODL 150 VEL 450 OBR65 INT 01
VZH- TVR500 VZD- PRC- ZT60
BZ: +7k6 Stavba: 8 Pohyb:— BM:100 Stésti: -

Boj
Utokii za kolo: 1 (3lehnuti chapadlem, exploze puchye)

Bojové utoky: Ackoli se avatar nemuize hybat, ¢4sti jeho téla
mohou v podobé velkych beztvarych chapadel dosdhnout az do
vzdalenosti 6 metri. Muze také utocit pomoci explodujicich
puchyfi, pfi¢emz vzniklé tlakové viny a chuchvalce rozkladajici
se hmoty zasypaji ty, ktefi se dostanou prili§ blizko.

Explodujici puchyi: Osoby v okruhu 100 metrd utrpi 2k10 zra-
néni z Ziravych popalenin. Mékké kryty (destniky, odévy atd.)
neposkytuji Zddnou ochranu, zatimco tvrdé kryty (kimen, cihly,
dfevo) mohou podle situace (dle uvdzeni Archivife) poskozeni

odvritit nebo sniZit na polovinu.

Zvlastni: Zapach hniloby obklopujici Otce ¢ervi je tak silny,
Ze vySetfovatelé v jeho pfitomnosti museji uspét v hodu na
ODL, jinak je postihne nevolnost a zvracen.

Boj 85 % (42/17), zranéni 7k6
Explodujici puchyt 100 % (50/20), zranéni 2k10
Ziravé popileniny véem v dosahu

Uhybiéni Otec cervit neuhyba

Dowvednosti
Vylu¢ovani odporného puchu 100 %.

Zbroj: Z4dn4
Kouzla: Z4dn4; tento slabomyslny avatar neoplyvd magickou

moci obvykle spojovanou s Nyarlathotepem.
Ztrata Pric¢etnosti: 1k6/1k20 bodi Pficetnosti pfi spatfeni
Otce Cerva.




DODATEK

Poznamka: Nékterd kouzla jsou oznacena hvézdickou (¥)
a najdete je v Dodatku B: Kouzla. Vsechna kouzla oznaceni
dvéma hvézdickami (**) Ize nalézt pouze ve Velkém grimodru
magie Mytu Cthulhu (Grand Grimoire of Cthulhu Mythos
Magic) od Chaosia (pro kampai maji druhofady vyznam).
Jinak Ize popisy kouzel nalézt v Pravidlech Volini Cthulbu.

PERU

Posledni zpovéd Gaspara Figueroy
Spané[fz‘ina, napsal Gaspar Figueroa, 1543, osmerka, psano rucné

na pergamen.

* Propojeni: Museo de Arqueologia y Antropologia, Skla-
disté, strana 65.

Tento nesouvisly rukopis je napsin na pergamenovych stran-
kich vybledlym inkoustem. Pismo je nepravidelné a $patné
¢itelné, plné skrtd, oprav a pozndmek na okrajich. Stejné tak je
obtizné sledovat obsah, ktery napsal polosileny muz umirajici
v horeckach. Text vypravi o starobylém désu uvéznéném v py-
ramidé v andské vrchoviné a o tajemstvich, ktera sdili s témi,
kdo se dostali do jeho podruéi. Autor, Gaspar Figueroa, se do
jeho podrudi nedostal a jeho texty jsou plné hrizy a odporu
k tajemstvim, ktera se dozvédél.

& KNIHY

Vyznam: Vypravi o conquistadorech (Gaspar Figueroa, Her-
nando Ruiz, Diego Garrido, Luis de Mendoza a Pedro de
Velasco), ktefi hledali zlato, ale misto toho nasli pyramidu, v niz
byl uvéznén Otec Eervil. Popisuje loupeni zlata (véetné ochrany,
ktera drzela avatara v $achu) a vznik kharisiriti (Carlyleovy
dokumenty Peru 3).

* Ztrata pficetnosti: 1k3

* Mytus Cthulhu: +1/+2 procenta

* Hodnoceni Mytu: 9

* Studium: 2 tydny

* Kouzla: Mluv s Otcem ¢ervii (Kontaktuj Nyarlathotepa)

AT L e
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Zlaté zrcadlo
* Propojeni: Hotel Espaiia, strana 64, Peru.

Na prvni pohled se zd4, Ze se jednd o masku. Jeji plocha je
piiblizné 40 ¢tverecnich centimetrd a je vyrobeny ze zlata. Znd-
zorfiuje stylizovanou tvéf, z velké ¢dsti tvofenou kvidrovitymi
geometrickymi tvary vystupujicimi z povrchu. Je celistva a bez
otvord pro odi. [jspéén}'rm hodem na Archeologii lze zjistit, Ze
se vnéj§i upravou podobd artefaktim nalezenym v Tiwanaku
(ptedkolumbovské archeologické nalezi§té v zapadni Bolivii).
Zadni strana masky je nezdobend a nalesténa tak, Ze ji lze
pouzit jako zrcadlo. Ten, kdo zkoumd povrch déle nez nékolik
sekund, musi provést hod na TVR. Pokud uspéje, je zaplaven
sérii vizi, které kviili jejich rychlosti téméf neni mozné zpraco-
vat. Archivéf by si mél vybrat 2 az 4 z nasledujiciho seznamu:

Starobyla stupriovitd pyramida na ndhorni plosiné (Ruiny,
strana 77, Peru) se rozpadi a z jejich zbytka se k nebi na-
tahuji mastné bilé uponky, z nichz odpadévaji obrovské larvy.
* Maly muz se chouli v rohu $pinavé mistnosti a horecné
cosi... maluje (Had z Chelsea, strana 215, Anglie).

* Pohled z okna vlaku, panoramatické vyhledy na mihajici se
africké plang, doprovézené silnym zdpachem koufe, pak se
nihle ozve vykiik... (Prvni utok, strana 398, Kera)

+ Tisice lidi, muZzt a Zen vSech ras, provadéji krvavé a or-
gastické obfady na vrcholu velké hory (Rituél zrozeni,
strana 433, Kena).

« Rada nekonecnych temnych tuneli naplnénych fevem a kii-
kem divokych zvifat (Pod pyramidami, strana 351, Egypt).

* Vysetiovatel vidi svou vlastni ruku, jak se natahuje a dotyka

se velkého cerveného kamene, ktery je na dotek teply. Ve

je jasné osvétleno. Vedle skily je Cernd jima, kterd klesa

do hlubin zemé... (Druhy vchod, strana 488, Austrilie)

(9 ARTEEAKTY

* Slunce z¢ernd a po obloze se rozprostiou chapadla tem-
noty, kterd pohlti cely svét (Naprosta hriiza, strana 622,
Velké finile).

Spatfeni takovych vizi budoucnosti vyvold hod na Pticetnost
(ztrata 1k3/1k6). Archivaf by mél mit mozZnost pfidat dalsi
vize, pokud chce pfedznamenat néjaké konkrétni udalosti, ke
kterym dojde pozdéji v kampani.

Poznamka: Pfi extrémnim dspéchu v hodu na TVR funguje
zrcadlo stejné jako kouzlo Kontaktuj Nyarlathotepa (Pravi-
dla Voldni Cthulhu, strana 252). De Mendoza v tomto duchu

pouzivé zrcadlo ke komunikaci s bohem v pyramidé.

Ochrana pyramidy
* Propojeni: Skladist¢, strana 65, Peru.

Ochrana tvofend zlatym obloZenim kolem zikladny pyramidy
(Zékladna pyramidy, strana 80, Peru) funguje podobné
jako Znameni Star$ich (Pravidla Volini Cthulhu, strana 255).
Entity prodchnuté Nyarlathotepovou esenci, véetné jeho ava-
tart a kharisiria, se nemohou ochrany dotknout, poskodit ji
ani pfes ni ¢ skrz ni projit.

Ochrana je opracovanym pédsem zlata, ktery se tdhne po
celé délce zakladny pyramidy v tunelech pod ni. Je to pfevizné
rovny pruh, pfiemz nékteré useky se v pravém thlu ohybaji do
kratkych vyénélka nebo ¢tvercovych zahybii. Do povrchu jsou
vyryty fady neopakujicich se geometrickych tvari bez zjevného
vyznamu, vétsinou ¢tvercii a obdélniki. Zadny z téchto tvari
se nepodoba Zadné zndmé formé pisma.

Cist ochrany vyjmuta conquistadory (Museo de Arqueo-
logia y Antropologia, strana 65, Peru) je méné mocni,
ackoli entity, jako jsou kharisiriové, se ji ani tak nemohou
dotknout, aniz by byly zranény (utrpi zranéni 1k3 za kolo),
ani v jeji bezprostfedni blizkosti stravit vice nez nékolik vtefin.
Nemohou ji ani pfendset v bedné nebo vaku. Tato st ochrany
je dlouhd asi 60 cm, §irokd 7,5 cm a tlustd 1 cm. Vazi asi 10 kg,
takze je pro vétsinu lidi pfilis tézkd na to, aby se dala pouzivat
v bojovych situacich.

Kouzlo, které bylo pouzito k jejimu vytvofeni, je ztraceno
v Case. Stavitelé pyramidy po sobé nezanechali Zddné pisemné
zdznamy a v konstrukei samotného artefaktu nejsou Zddné
stopy. Je mozné, Ze ji bude mozné znovu vytvofit spontinnim
pouzitim dovednosti Mytus Cthulhu. V takovém piipadé by

se mél Archivéf inspirovat kouzlem Znameni Starsich.
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