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Zdaleka ne každý okamžik tažení DUNGEONS&DRAGONS se odehrává ve vlhkých kobkách, prašných kryptách nebo strašidelných jeskyních. Postavy se nakonec vrátí do civilizace odpočívat a shánět chybějící věci. Budou ve městě hledat někoho, kdo by jim identifikoval kouzelné předměty, místo, kde by mohli studovat tajemné objevy a shánět nová dobrodružství. 

Ale co když probíhající dobrodružství neposkytuje podrobnosti o nejbližším městě? Nebo hůř, co se stane, pokud se postavy rozhodnou ve městě zůstat dny, týdny, nebo dokonce měsíce, aby si vytvořily kouzelné předměty, vyhledaly stoupence nebo jinak interagovaly se světem? Pomůže mít v zásobě podrobně popsané město, a tato kapitola poskytne právě to za pomoci města Slanisko. 
O Slanisku 

Dlouhodobí fanoušci D&D bez pochyby Slanisko znají, protože se objevilo roku 1981 v dobrodružství U1: Zlověstná tajemství Slaniska. Tento modul následovaly dvě další dobrodružství, U2: Nebezpečí v Šedé Vodě a U3: Poslední protivník. Tato kapitola pomíjí podrobnosti těchto dobrodružství, aby neprozradila zápletku novým hráčům. 
Ve výše popsaných dobrodružstvích bylo Slanisko nepopsaným listem papíru – neexistovala mapa města a popsána byla jen hrstka cizích postav (a ještě většinou šlo o zlosyny, od kterých se nepředpokládalo přežití). Ale město hrálo v dobrodružstvích důležitou úlohu základny postav. Každé dobrodružství obsahovalo krátký popis města a přineslo letmé zmínky o vládě a obyvatelstvu, leč většina ostatních podrobností zůstala na Dějmistrovi. 

Zde popsané Slanisko existuje několik let po událostech popsaných v dobrodružstvích. V této době otrokáři přepadli nedaleké město Mořín a z větší části ho vypálili. Kombinace uprchlíků proudících do města a přílivu bohatství od několika družin dobrodruhů zbohatlých při práci v Hulských mokřadech skoro zdvojnásobilo původní populaci 2000 obyvatel. Dnes je Slanisko jedním z nejrychleji se rozvíjejících měst regionu. 
Samozřejmě můžeš vynechat kterýkoli z popsaných faktů nebo přidat pár vlastních podrobností, aby Slanisko lépe zapadlo do tvého tažení. Zdejší popis popisuje historii postav, míst a božstev ze světa GREYHAWK, ale není těžké to změnit. Pokud v tažení využíváš prostředí FORGOTTEN REALMS, Slanisko se může nacházet na Mečovém pobřeží, pár dní cesty jižně od Baldurovy brány, případně se může nacházet na pobřeží Vnitřního moře v Cormyru nebo Sembii. V prostředí EBERRON bude vzkvétajícím rybářským městečkem kdesi na pobřeží Khorvaire, a může být cílovým přístavem dobrodruhů chtějících cestovat na Xen´drik daleko na jihu. Pokud umístíš Slanisko do Greyhawku, město se na mapě už nachází: na hexu U4-123, na jižním pobřeží Keolandu. 
Slanisko (městečko): obvyklá; přesvědčení ZkD; limit 3000 zl; majetek 577 500 zl; obyvatel 3850; smíšení (lidé 81%, půlčíci 5%, půlelfové 4%, gnómové 3%, elfové 3%, trpaslíci 2%, půlorkové 1%, jiní 1%).
Význačné cizí postavy 

Tento oddíl poskytuje základní informace o klíčových obyvatelích Slaniska, včetně jejich jména, přesvědčení, pohlaví, rase, povolání, úrovni a postavení nebo roli ve městě. Další detaily jsou ponechány na tobě, abys je mohl přizpůsobit svým potřebám. 
Městská rada 

Egan Lassiter (NZl člověk muž aristokrat 4/ kněz 10), šlechtic a tajný nejvyšší kněz Vekny 
Erolin Timertikos (ND člověk muž aristokrat 3/ bojovník 3), starosta Slaniska 

Hoskin Lašti (ND půlčík muž bard 1/ aristokrat 7), majitel Stříbrného havrana 

Lira Tolivar (ZkN půlčík žena druid 8), opatrovník majáku 
Lyra Ivessa (ND lidská žena kněz 10), Pelorova velekněžka 

Toren Aerakin (ZkD člověk muž aristokrat 6/ kouzelník 1), šlechtic 

Městská stráž a domobrana 
Geolin (ZkN trpaslík muž bojovník), velitel radničních stráží 
Grust Rudovous (ZkN půlork muž válečník 11), správce městského vězení 

Iborian Kelstinar (ZkN půlelf muž hraničář 6), velitel Hulské věže 

Lars Tannerson (ZkD člověk muž válečník 4), velitel Východní brány 

Vera Orrenti (ZkD lidská žena válečník 5), velitelka Západní brány 

Walthas Kang (ZkN člověk muž bojovník 11), velitel městské stráže 

Další členové městské stráže: hraničář 6, barbar 5 (2), bojovník 5 (2), válečník 5 (5), hraničář 3 (8), barbar 2 (4), válečník 2 (4), barbar 1 (6), válečník 1 (27) 

Další členové domobrany: expert 11, prostý obyvatel 10, prostý obyvatel 5 (2), expert 5 (2), prostý obyvatel 2 (4), expert 2 (4), expert 1 (54), adept 1 (8), válečník 1 (116) 

Cechmistři 

Abelard Larthe (ZkD člověk muž expert 2), cechmistr písařů 
Andrati Paterwalus (ChD člověk muž kouzelník 8), cechmistr mechaniků 
Aydi Zarastian (ChD půlelf žena tygrodlak bard 11/ šermíř 2), cechmistryně bavičů 

Diomar Lian (ND člověk muž expert 1/ kouzelník 4), cechmistr alchymistů 

Dircroft Kronan (ZkZl člověk muž expert 3/ tulák 3), cechmistr krejčích 
Ebstilar Runail (ZkD člověk muž expert 4/ tulák 2), cechmistr kupců 
Jasker (ND lidský muž expert 5), cechmistr kovářů 

Jilar Kanklesten (ND gnóm muž expert 7), cechmistr tesařů 

Merrin Paskenfell (ChD člověk muž čaroděj 8), cechmistr umělců a kurátor Muzea 
Mires Tithane (ChZl gnóm muž čaroděj 8), cechmistr pekařů 

Molak Malako (ZkD půlork muž bojovník 1/ expert 3), cechmistr loďařů 

Mylor Orvid (ND člověk muž kouzelník 9), cechmistr kouzelníků 

Ned Otřesloup (ChZl člověki muž tulák 5/ vrah 5), cechmistr vrahů 

Rodelik Karneth (ZkN člověk muž expert 4/ tulák 2), cechmistr šperkařů 

Ryan Kirtap (ChD člověk muž expert 3), cechmistr pivovarníků 

Saša Amistar (ChD půlelf žena tulák 3/ bard 7/ mystický šejdíř 3), cechmistryně zlodějů 
Tarn Křivpysk (ChN člověk muž prostý obyvatel 3), cechmistr metařů 

Jonši Kvansath (ZkZl člověk muž expert 4), cechmistr kameníků 

Náboženští vůdci 

Audry Bezliliová (ChZl lidská žena adept 6), majitelka sirotčince a Graz´ztova následovnice 

Emirat Lastenar (N půlelf muž kněz 8), Bokobův velekněz 
Ferrin Kastilar (ChN půlčík muž druid 4), Obad-Haiův velekněz 

Gerald Isslor (N člověk muž kněz 8), Dálnamílův velekněz 

Nestor Purilltan (ChD člověk muž bojovník 2/ kněz 7), Kordův velekněz 

Warale Essryn (ND půlelf muž kněz 4), Pelorův kněz 

Ostatní významní obyvatelé 

Ankus Akalvin (ChN elf muž hraničář 8), majitel Opilé ježovky 
Anmeh Ronakin (ChD člověk muž hraničář 3), majitel Anmehova sálu zvláštností 

Baswulf Tisk (ChN gnóm muž hraničář 11), nájemný rabiját 
Blahg (ChZl trpaslík muž tulák 5/ čaroděj 1), majitel Kopyta a úst 

Daryn Larsken (ZkD člověk muž bojovník 6/ šermíř 5), majitel Školy čepelí 

Desthen Clorisal (NZl člověk muž kouzelník 4), podvodník vydávající se za sochaře 
Ember (ND gnóm žena bojovník 6/ šermíř 2), učitelka ve Škole čepelí 

Flanigan Lorsk (ZkN člověk muž expert), majitel rejdařství Bílá čapka 

Jarthis Andrigal (ZkZl, půlelf muž aristokrat 4), vězeň Sošyn 

Kailee Restinan (ND elf žena hraničář 8), majitelka Ještěřího člunu 

Katlen Lithoti (ChN pavoučnatka žena kouzelník 2), žačka Mylora Orvida 

Kavern Lesk (N člověk muž kouzelník 2), žák Mylora Orvida 
Kinto Aderhoff (NZl člověk muž tulák 2), člen Pilounů a zaměstnanec jatek 

Klori (ND člověk muž expert 1), ztracený člen cechu tesařů 

Lankus Kurrid (ChD člověk muž bojovník 4/ expert 1), majitel Proutěné kozy 

Loris Aeltyn (ChD člověk muž aristokrat), šlechtic 

Miša Larakti (ND lidská žena expert 1/ bard 4), majitelka obchodu se sběratelskými předměty 

Moradni Mortai (ZkN člověk muž kouzelník 2), žák Mylora Orvida 

Mylor Brank (ND člověk muž kouzelník 5), majitel Zasilatelství 

Nettie (ChZl lidská žena adept 5), posedlý blázen 

Noši (ZkD člověk muž mnich 6), správce městského hřbitova 
Oona Fastralli (ZkN lidská žena expert 3/ aristokrat 1), šlechtična 

Oslor Pendicraw (N člověk muž expert 4), „majitel“ Tančící dryády 
Parne Aderhoff (ChZl člověk muž tulák 2), člen Pilounů a zaměstnanec jatek 

Porthas (ZkD člověk muž tulák 3/ bojovník 4/ šermíř 1), učitel ve Škole čepelí
Radrik (ND trpaslík muž tulák 5), majitel Radrikova obchodu smíšeným zbožím 
Sara Rasivath (ND půlčík žena hraničář 3/ aristokrat 4), šlechtična 
Silark (ND ještěrec druid 5/ bard 1), ještěrecký vyslanec 

Skie Rayncliff (N lidská žena aristokrat 5/ tulák 4), mstivá milenka 

Sošyn Anamar (NZl lidská žena upír kněz 12), strašidlo paláce Andrigalů 

Tobias Ambermead (zkN člověk muž aristokrat 5), šlechtic 

Torkan Anderhoff (NZl člověk muž tulák 2), člen Pilounů a zaměstnanec jatek 

Tyson Kaštilan (N člověk muž kněz 1), ztracený Bokubův kněz 

Vander Anderhoff (ZkZl člověk muž tulák 2), člen Pilounů a zaměstnanec jatek 

Vlistur (ZkZl dvojník muž čaroděj 6), vládce černého trhu 

Ostatní obyvatelé: barbar 10, barbar 3 (5), barbar 1 (3), bard 9, bard 4 (2), bard 2 (4), bard 1 (8), kněz 8, kněz 4 (2), kněz 3 (2), kněz 2 (4), kněz 1 (12), druid 4, druid 2 (2), druid 1 (4), bojovník 3 (6), bojovník 2 (4), bojovník 1 (8), mnich 6, mnich 3 (2), mnich 1 (4), paladin 5, paladin 2 (2), paladin 1 (4), hraničář 1 (4), tulák 9, tulák 3 (4), tulák 2 (5), tulák 1 (8), čaroděj 4, čaroděj 2 (2), čaroděj 1 (4), kouzelník 7, kouzelník 3 (2), kouzelník 1 (4), adept 7, adept 3 (2), adept 2 (5), adept 1 (11), aristokrat 7, aristokrat 3 (2), aristokrat 1 (19), expert 1 (57), válečník 1 (55), prostý obyvatel 1 (3275). 
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Život ve Slanisku 
Slanisko před 130 lety založila čtveřice dobrodruhů, která vyčistila oblast od obzvláště brutálního kmene ještěrců. Než sem přišli, místo tvořila jen hrstka staveb, leč dobrodruzi se rozhodli, že se jedná o vynikající místo k odchodu do důchodu, a použili své bohatství ke vzniku sídliště. Slanisko se postupně rozrůstalo a nakonec se jeho populace na dlouhou dobu stabilizovala na 2000 obyvatelích. Před nedávnem piráti a otrokáři ze severu vydrancovali nedaleké město Mořín a skoro tisícovka uprchlíků zaplavila ulice Slaniska. Zhruba ve stejné době se několik družin dobrodruhů vypořádalo se sahuaginím problémem na jihozápadě a náhlý příliv nemalého jimi získaného bohatství hrál velkou úlohu při expanzi města. 
Dnes se Slanisko nachází na hranici, kdy se může stát skutečným městem. Řada poutníků se zde rozhodla usadit, protože město se nachází na výhodném místě – nepříliš daleko od civilizace, ale zase natolik daleko, aby se zde výběrčí daní objevovali jen zřídka a neprojevovaly se zde tak často důsledky vnější politiky. Jde o město plné možností a zralé k využití – dokonalé místo, které mohou zvát dobrodruhové domovem, když prozkoumávají ještěrci ovládané rozlehlé Hulské mokřady na jihozápadě, tajemný Hrůzný les na severovýchodě, či hranici divočiny táhnoucí se mezi nimi. 
Jako většina měst této velikosti ani Slanisko nemá podzemní kanalizaci. Ulice místo toho lemují příkopy, které – teoreticky – mají odvádět městský odpad do moře nebo do Ledňáččí řeky. Každodenně nádeníci placení cechem metařů sbírají obsah velkých sudů na odpadky, umístěných na vhodných rozích ulic. 
Slanisku vládne městská rada složená z šesti volených členů. Rada se setkává na radnici na začátku každého ročního období, kdy hlasuje o potřebných záležitostech a nových zákonech a kdy řeší stížnosti obyvatel. Aby byla záležitost schválena, je třeba alespoň pěti hlasů. 

Radě předsedá starosta Timertikos (oblast 59). Post starosty obsazují ostatní členové rady svým hlasováním a je doživotní (nebo dokud starostu rada jednomyslně neodvolá). Pouze starosta může svolat mimořádné zasedání městské rady, a jeho úřad má při hlasování váhu svou hlasů; často rozhoduje nerozhodné případy.

Zbylých pět členů rady rovněž zastává svůj úřad doživotně, ale navrhují a volí je obyvatelé města. V současnosti jsou členy městské rady Lyra Ivessa (oblast 8), Hoskin Lašti (oblast 42), Toren Aerakin (oblast 54), Egan Lassiter (oblast 57) a Lira Tolivar (oblast 63).  

Rychlý odkazovník na místa 

Nechceme, abys strávil příliš mnoho času listováním sem a tam touto kapitolou a hledal cech tesařů, Žabí park, obydlí bláznivé Nettie nebo jiné místo, o kterém jsi četl, ale právě teď ho nemůžeš najít. Níže se nachází v abecední pořádku seznam všech pětašedesáti oblastí popsaných v této kapitole s odkazem na stránku, kde se nachází. 
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Průzkum Slaniska 
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Zbytek kapitoly provádí do velkých podrobností Slaniskem. Můžeš město použít tak, jak je popsáno, nebo si vzít jen ty budovy, cizí postavy a náměty na dobrodružství, které se ti budou hodit do vlastního města. 
Většina oblastí obsahuje námět na dobrodružství, ale není nutné, abys je použil všechny. Měly by sloužit jako inspirace pro tvé tažení. Vyber si ty, které se ti líbí, a ignoruj zbytek. Ačkoli je zcela hodnověrné, aby velké městečko nabídlo dost intrik na šedesát i více dobrodružství, příliš mnoho jich hráče zahltí. 
1. Městské hradby 

Slanisko chrání rozsáhlé městské hradby vystavěné z velkých vápencových bloků vylámaných z útesů jižně od města. Obyvatelé postavili hradby – jejichž rozsah je poměrně neobvyklý na sídliště této velikosti – teprve před nedávnem, když se objevily obavy z útoku sousedních humanoidních kmenů. 

Hradby se skládají ze dvou 4 stopy silných a 20 stop vysokých zdí z vápence, které jsou od sebe vzdáleny 15 stop. Prostor mezi nimi je vyplněn udusaným jílem zakrytým dřevěnou střechou. Na vrcholku se nachází 7 stop široké koryto, kterým chodí hlídky, chráněné 3 stopy vysokým okrajem poskytujícím kryt. Na vrcholek hradby je přístup z tuctu čtvercových strážních věží (oblast 2). 
Je obtížné násilně vstoupit do města tak, že se prokopete hradbami. Útočník se nejprve musí vypořádat s kamennou zdí, pak udusaným jílem a nakonec opět s kamennou zdí. Každá 10stopá část hradby má následující statistiky. 

Kamenná zeď (vnější a vnitřní): síla 4 stopy; tvrdost 8; 360 žt; rozbití TO 60; šplh TO 20. 

Jakmile jsou kamenné části probourány, vyšplhat po udusaném jílu vyžaduje ověření šplhu TO 15. 

Tvorové: Po hradbách se neustále pohybují hlídky (člověk válečník 1). V mírových časech se jedná o jediného strážného, v případě poplachu o 3 strážné. 
2. Strážní věže 

Městské hradby zesiluje tucet strážních věží. Většina z nich je postavena ve východní části hradeb, protože zdejší otevřená krajina a bažiny prosluly jako místo úkrytu humanoidních kmenů a tlup loupežníků. 

Věže jsou kamenné a vysoké 30 stop. Jedny dveře umožňují přístup do přízemí, rozděleného na vazební celu, malou zbrojnici a strážnici. Svrchní patro slouží jako kasárna pro místní posádku a je odsud východ na hradby. Na střeše se nachází lehký katapult. Všechna tato místa propojuje točité schodiště ve středu věže. 

Tvorové: V každé věži se nachází posádka tří strážných (člověk válečník 1), obývající druhé patro a pracující v osmihodinových směnách na střežení hradeb a hlídkování na střeše věže. Jedná se o členy domobrany a nejde tak o řádnou součást městské stráže. Je-li to nutné, podávají zprávy přímo Larsovi Tannersonovi nebo Veře Orrenti na městských branách (oblast 3), případně Walthasi Kangovi do kasáren (oblast 4). 
3. Městské brány 

Dvě brány, jedna na každém konci města, ovládají pozemní přístup do města. Obyvatelé je jednoduše nazývají Východní brána a Západní brána. Každou bránu tvoří 60 x 20 stop velká stavba připomínající zhruba velké „H“ – lávka nad cestou spojující dvě věže na bocích cesty. Každá věž je vysoká 40 stop a lávka je propojuje zhruba v polovině výšky. Mezi věžemi je velká železná brána; během dne je otevřená a na noc se zavírá. 
Věže jsou třípatrové plus využívají střechu (těžký katapult). Přízemí zabírají strážnice, kancelář a vazební cela. V druhém patře se nachází ovládací mechanismus brány. Ze třetího patra se vstupuje na lávku nad branou a jsou zde kasárna. 
Město většinu návštěvníků nechává vstoupit do města. Dokud mohou příchozí zaplatit vstupní mýto nebo poskytnout důkaz, že jsou obyvateli, stráže je nechávají projít. Postava může získat obyvatelské právo na radnici (oblast 40); ostatní musí zaplatit 5 měďáků za osobu, v případě kupeckých karavan 2 zl (a slib, že zde budou obchodovat) za celou karavanu. Opuštění města je bezplatné. 
V případě neobvyklých stoupenců, ořů, pomocníků a zvířecích společníků stráže zavolají na pomoc velitele a dohlédnou na to, aby se onen tvor choval slušně (za jeho chování zodpovídají ti, se kterými přišel). Ověření diplomacie (TO 15) přesvědčí stržné, že tvor se bude chovat slušně a nepředstavuje hrozbu; vstup je možný po zaplacení mýta 1 zl za každého neobvyklého tvora. Pokud postavy přehodí potřebné TO diplomacie o 15 a více (jinými slovy, pokud uspějí proti TO 30), stráže budou souhlasit s obvyklým mýtem 5 md. 

Evidentně zlí nebo nebezpeční tvorové, jako jsou třeba nemrtví, a obrovští a větší tvorové do města nemohou. Pokud dojde ke konfrontaci, stráže povolají posily ze strážních věží a podají zprávu do kasáren. 

Tvorové: Brána má posádku osmi válečníků (člověk válečník 1) z domobrany, kterým velí válečník z městské stráže; Lars Tannerson velí Východní bráně, Vera Orenti Západní bráně. Oba berou svou službu vážně a nestrpí hlupáky nebo blbnutí ve svých posádkách ani mezi návštěvníky v období, kdy jsou brány zavřeny. 
Během dne dvě hlídky mají službu na věži a třetí u brány v přízemí, kde vybírá mýto a poskytuje informace a pomoc příchozím. Velitelé zůstávají v kanceláři, pokud je nepovolají hlídky na pomoc. 

4. Hulská věž 

Tato věž se tyčí do působivé výšky 60 stop. Nachází se na okraji útesu zvedajícího se 50 stop nad hladinu moře a je tak odsud vynikající výhled jak na moře, tak na Hulské mokřady ležící 8 mil jihozápadně. Věž je kamenná, čtyřpatrová (patra mají klenuté stropy), na střeše se nachází těžký katapult. 
V přízemí se nachází hlavní skladiště a zbrojnice pro hradby, strážní věže a brány. V druhém patře je východ na hradby, několik kanceláří a zasedacích místností. Ve třetím patře se nachází kasárna pro posádku, s více kavalci než kolik je aktuálně obyvatel, pro ubytování dalších členů domobrany v případě krize. Vrchní patro zahrnuje převážně byt velitele věže. 
Tvorové: Věži velí rezervovaný hraničář jménem Iborian Kelstinar. Městská stráž si ho povšimla před několika lety, když sám ubránil velkou kupeckou karavanu před útokem ještěrců. Jeho vynikající taktika a hrdinství mu ihned zajistily přijetí do městské stráže, a rychle získal umístění do tehdy právě dostavěné věže. Během několika let mu ovšem jeho úřad stoupl do hlavy, stal se majetnickým a je skoro nemožné uspokojit jeho nároky, jak zjistila posádka válečníků a hraničářů. Fluktuace posádky začíná znepokojovat městskou radu, ale nikdo nemůže říci, že by Iborian svůj úřad nezvládal. Proto prozatím přehlíží jeho chování. 

Kromě Iboriana se zde nachází tři hraničáři 3. úrovně a tucet válečníků 1. úrovně. V každém okamžiku tu ovšem je jen třetina zmíněné posádky. Iborian zbytek vysílá na akce do okolí města, lidé mimo službu se od věže zdržují tak daleko, jak to jen je možné. 
Námět na dobrodružství: Iborianovo chování mu vyrobilo několik nepřátel, z nichž někteří jsou natolik rozzlobení, že požádají cech vrahů o řešení. Postavy mohou být Iborianem najaty, aby zjistily, kdo stojí za neúspěšným pokusem o vraždu. 

5. Proutěná koza 
Nad hlavním vchodem do této dřevěné budovy visí nakloněná proutěná figurína kozy, jejíž břicho bylo už dávno poškozeno natolik, že v něm dnes hnízdí holubi. 
Jedná se o jednu z nejstarších staveb města a zcela jistě nejstarší stále fungující krčmu. Tato budova od svého postavení před asi 120 lety už víc jak dvacetkrát změnila majitele. Když se plánovalo opevnění sídliště, městská rada rozhodla, že východní konec se bude nacházet nedaleko Kozy. To mělo za následek prudký nárůst obchodu, protože Koza je doslova první stavbou, kterou unavení poutníci po vstupu do města uvidí. 

Ceny jsou u Kozy trošku vyšší (125% uvedených v Příručce hráče). Unaveným poutníkům to nevadí, ale místní dávají přednost krčmám blíže středu města. K mání je široká nabídka piva a medoviny, dokonce i víno, zato se zde neprodává žádné pivo od Ryana Kirtapa (oblast 19), protože současný majitel má s Kirtapem nějaký spor, o kterém ani jeden ze zúčastněných nechce mluvit. 
Tvorové: Momentálně je majitelem krčmy obrovský muž jménem Lankus Kurrid. Tento skoro 6,5 stopy vysoký svalnatý muž strávil většinu mládí cestováním mezi městy a kořistěním na tamních špičkách, dokud ho způsobené problémy nedonutily jít zase o město dál. Nakonec mu jeho chování přineslo tolik problémů, že musel z domovského Furyondy utéct. Nakonec se usadil ve Slanisku. 

Po mnoho let byl jediným místním, který pravidelně navštěvoval Kozu. Věděl, že se zde často zastavují návštěvníci, a tak zde číhal, aby měl přehled o nově příchozích a včas zjistil, jestli ho jeho nepřátelé vypátrali. Nikdo podezřelý se neobjevil a jako štamgast si získal pevné přátelství předchozího majitele, který – k nemalému Lankusovu překvapení – mu před pár lety přenechal licenci k provozování krčmy. Lankus zjistil, že dělat krčmáře ho baví. Zmiňuje se, že změní název podniku a konečně se zbaví hrůzostrašného vývěsního štítu, ale ještě si na to nenašel čas. 

Námět na dobrodružství: Ve městě se objevilo neobvyklé množství furyondských mincí a Lankus se bojí, že do města dorazili furyondští pátrači, kteří ho hledají. Může se jednat jen o paranoiu, ale je ochotný zaplatit slušné peníze (200 zl i více) důvěryhodným osobám za informace o zdroji peněz. 
6. Zasilatelství 

Aby mohl poslat zprávu na vzdálené místo, navštíví obyvatel Slaniska Zasilatelství. Služby nabízené v této cihlové stavbě jsou různorodé, od prostého doručení dopisu po kouzlo poselství. Zasilatelství nepřepravuje náklady nebo jiné fyzické předměty, ovšem udržuje dobré vztahy s rejdařstvím (oblast 29) a často sem posílá zákazníky chtějící přepravit něco jiného než dopis. Nejpopulárnější službou jsou psané zprávy, ale ti, kteří psát neumí nebo mají důvody nedůvěřovat papíru, si najmou v Zasilatelství někoho, kdo si zprávu zapamatuje a doručí ústně. 
Tvorové: Zasilatelství nedávno založil lidský čaroděj jménem Mylor Brank, kterého čím dál tím víc rozčilovaly problémy udržováním spojení s rodinným podnikem ve vzdáleném Nyrondu: každý druhý dopis se cestou ztratil. Nakonec se Mylor rozhodl s tím něco udělat, koupil si licenci na Zasilatelství a postavil solidní cihlový dům. S růstem města se poskytované služby dočkaly obliby, a tak dnes poskytuje podobné služby v ne méně než pěti městech. 
Námět na dobrodružství: Mylor občas dostane požadavek na doručení zprávy na nějaké nebezpečné město. V těchto případech najímá dobrodruhy jakožto ochranu svých poslů, s platem 50 zl za úroveň postavy po návratu z cesty. 
7. Kordova katedrála 

Tuto kamennou budovu obklopuje 8 stop vysoká kamenná zeď. Střechu tvoří krvavě rudé břidlicové tašky, stěny sestávají z mohutných pilířů opracovaných do podoby mužů a žen věnujících se různým druhům bojů nebo fyzických cvičení. A jako by to nestačilo, nad dvoukřídlými dubovými dveřmi se nachází kamenný disk nesoucí Kordův symbol. 
Ačkoli obyvatelé města mohou navštěvovat velké množství náboženských obřadů, je tu jen hrstka skutečných chrámů. Kordova katedrála je druhý největší a nejpopulárnější kostel ve městě; před ním se nachází jen Pelorova katedrála (oblast 29). Mezi Kordovy následovníky náleží většina městské stráže, ale i rybáři a dělníci. 
Katedrála je otevřená veřejnosti a každý den při západu slunce se zde odehrávají pobožnosti. Jedná se o jen málo víc než oslavné souboje mezi místními, ale občas zde vyzkouší poutníci odjinud své bojové dovednosti proti místním hrdinům. Chrámové zvony zní jen v případě nebezpečí; slouží jako celoměstský výstražný systém a jejich charakteristický dunivý zvuk byl slyšet jen několikrát během historie města. 
Tvorové: Osazenstvo katedrály tvoří dva kněží 2. úrovně, dva kněží 1. úrovně a velekněz Nestor Purtillan. Nestor je veleknězem jen několik let, od smrti svého předchůdce z chapadel otyuga. Bojové modlitby jsou jeho nápadem, a samy o sobě stojí za nárůstem Kordovy popularity ve městě – zdá se, že místní nikdy nemají dost boje. 

Náměty na dobrodružství: Chrám vždy hledá nové bojovníky pro obřady. Očekává se od nich, že budou uctívat Korda, ale jinak se může zúčastnit kdokoli, kdo chce vyzkoušet své štěstí. Klamné boje se odehrávají v podzemní aréně, a účastníci si způsobují pouze stínová zranění a není povolená magie. Vítěz může kromě peněz (10 zl za úroveň povolání) očekávat i nemalou slávu ve městě. Postava, která vyhraje 10 zápasů, dostane +2 bonus na všechna ověřování zastrašování proti obyvatelům města. 
8. Pelorova katedrála 

Tato působivá katedrála se vypíná nad sousedními budovami a může být nejvyšší budovou města. Představuje jeden z působivějších orientačních bodů města. Bílé kamenné zdi se tyčí do výše 100 stop, velká kopule z rudého a oranžového kovu přidává dalších 50 stop. Zářivý zlatý Pelorův symbol zdobí zdi stavby a ohlašuje hrdě a nepřehlédnutelně její účel. Přes velkolepý vzhled ovšem budova vypadá opotřebovaně a dokonce i nepatrně špinavě. 
Pelor tradičně byl ve městě nejpopulárnějším božstvem – víra, která se nikomu nevnucuje a přesto podporuje lidi, umožňuje místním věnovat se svému povolání a žít své životy, poskytuje jim duchovní vedení a v případě potřeby rady a léčení. V současnosti ovšem církev čelí pozvolnému úpadku a katedrála zápasí s financováním své údržby a personálu. Příčinou finančních problémů je do jisté míry vzestup obliby Korda, ale počet nových Kordových následovníků sám o sobě nedokáže vysvětlit úbytek Pelorových věrných. 
Samotná katedrála je jeden obrovský otevřený prostor sestávající z centrální kazatelny obklopené početnými lavicemi. Vysoká okna osvětlují prostor za dne a mohutný Pelorův symbol září v kopuli jako maják za noci. V přízemí se nachází skladiště, provozní zázemí a místnosti personálu, v patře se nachází hlavní místnosti určené k výkonu víry. 
Katedrála se nachází ve zdí obehnaném areálu, sloužícím též jako jakási ošetřovna pro město. Podél východní zdi areálu stojí několik špitálů; zde se léčí zranění a nemocní obyvatelé pod dozorem kněží. Až do nedávné doby byla péče poskytovaná za velmi příznivé ceny, ale jak chrám postihly zlé časy, kněží si musí říkat o větší odměny. 
Tvorové: V katedrále se v současnosti nachází devět kněžích vedených charismatickou leč stále více depresemi postihovanou ženou jménem Lyra Ivessa. Nedokáže si vysvětlit úbytek věrných; všechny její pokusy získat nové věřící mají za následek pouze zpomalení úpadku. Musela propustit během několika posledních let tucet kněží, aby snížila výdaje, a v důsledku toho katedrála vypadá prázdná a chladná. Zůstal jen Warale Essryn, dva kněží 2. úrovně a šest kněžích 1. úrovně. 

Lyra Ivessa rovněž patří mezi členy městské rady; podrobnosti se nachází u popisu radnice (oblast 40). 

Náměty na dobrodružství: Ačkoli finanční problémy znamenají, že Lyra nemůže poskytnout odměnu, přesto hledá v současnosti dobrodruhy, kterým by mohla věřit. Věří, že za úpadkem může soupeřící víra operující ze stínu nějaké jiné organizace. Nemá nápady, kde by se mělo začít pátrat po tajném kultu, jen doporučí vyzpovídat a sledovat ty, kteří se odvrátili od Pelora. Sama se to bojí dělat, protože by to snadno mohlo zabránit návratu postižených k Pelorovi. 
Naneštěstí se Lyra nemýlí. Ve městě se rozrůstá tajný kult uctívačů démonů (oblast 46), částečně financovaný jiným tajným kultem (Vekny), který kvůli svým vlastním příšerným plánům konvertuje Pelorovy uctívače. 

9. Dálnamílův chrám 

Tato skromná jednopatrová dřevěná stavba se v sousedství dvou zdí obehnaných komplexů extravagantních katedrál zdá být nepatřičná. Ovšem dřevěný chrám má svou vlastní tichou a mocnou vznešenost, která může překonat nápadné zdůrazňování svého bohatství zbylých dvou chrámů. Na předních dveřích stavby se skví vyřezaný Dálnamílův symbol, který se rovněž nachází na každém ze schodů krátkého schodiště vedoucího ke vchodu. 
Chrám zároveň slouží jako hostinec vítající lidi všech možných náboženství, pokud ti respektují budovu a jejího božského patrona. Náboženské ikony se objevují po celém chrámu, ale většinou jsou důvtipné a neruší. Ceny jsou obecně poměrně příznivé (75% obvyklé ceny), ale očekává se, že návštěvníci zanechají donaci vyrovnávající (nebo převyšující) zbytek obvyklé ceny. 
Tvorové: O chrám se stará kněz jménem Gerald Isslor. Obecně mu pomáhají nanejvýš tři další pomocníci, nezřídka poutníci, kteří si zde přejí zůstat po nějakou dobu, než zase půjdou dál. Gerald je vynikající přítel Mylora Branka, majitele Zasilatelství (oblast 6), kterého zásobuje hůlkami poselství oplátkou za donace a novinky z jiných měst. 
Náměty na dobrodružství: Gerald je členem tajné společnosti známé jako Hledači; jedná se o jednotlivce oddané prozkoumávání neznámého. Gerald využívá pravidelné zprávy od Mylora, aby držel krok s příležitostmi k dobrodružství v zemích blízkých i vzdálených, a pokud ho něco zaujme, obratem najme dobrodruhy, aby to prozkoumali. 
10. Městský hřbitov 

Velkou část města ohraničuje kovaný železný plot zdobený stylizovanými listy. Uvnitř se nachází řady náhrobků kolem stezek klikatících se mezi třemi nízkými kopci, na nichž stojí zdobené kamenné krypty. Městský hřbitov je dobře udržovaný, ale vyjma pohřbů jen zřídka má návštěvníky. Většina zde pohřbených pochází ze střední třídy; chudí si obecně nemohou dopřát pohřeb a buď nechávají své mrtvé zpopelnit, nebo je ponechávají v péči metařů. Prosté kamenné hrobky patří nižší šlechtě. Mocné rodiny mají vlastní krypty pod svými paláci. 
Tvorové: O hřbitov se stará starý muž jménem Noši. Genetické dědictví po vzdáleném předkovi půlorkovi způsobilo, že je neuvěřitelně ochlupený. Noši je tichý muž a spíše plachý. Má hrstku dobrých přátel, většina města se od něj ovšem drží dál. Mezi krutějšími dětmi jsou oblíbené pověsti o tom, že Noši je částečně ďas nebo opice, kdežto dospělí věří přetrvávajícím pověstem o lykantropii. Noši je poměrně dobrý bojovník a neváhá své dovednosti použít, aby udržel hřbitov bezpečný a neznesvěcený. 
Náměty na dobrodružství: I přes setrvalé pověsti, že na hřbitově jsou nemrtví, jsou hřbitov i noši přesně tím, čím se zdají být. Vykradači hrobů ovšem představují problém. Skupina zlodějů ze slumu vynalezla metodu okrádání mrtvých, která je jak důmyslná tak se jí špatně brání: v některé noci po pohřbu se trojice zlodějů přikrade k čerstvému hrobu, natlučou – pod ochranou ticha seslaného z hůlky – do hrobu dlouhou kovovou trubku, aby prošla víkem rakve. Jeden ze zlodějů, půlčík, pak na sebe použije hůlku mlžné podoby, sklouzne do hrobu, který po nabytí hmotné podoby vykrade, znovu na sebe použije hůlku a vylétne vzhůru. Drobnou díru v zemi není problém ukrýt. O činnosti zlodějů zatím nikdo neví, ale jakákoli neplánovaná exhumace okrádání mrtvých odhalí a pohne Nošiho i Pelorovu církev (oblast 8), aby najali někoho, kdo znesvětitele najde. 
11. Cechovní dům tesařů 
Tato velká dřevěná stavba je jak pevná, tak půvabně zdobená; zdá se, že každý kousek dřeva tu je nejen kvůli strukturální nutnosti, nýbrž aby také doplnil a zdůraznil své okolí. Znamení nade dveřmi znázorňuje překříženou pilu a kladivo. 
Jedná se o cechovní dům tesařů. Dovedně postavený dům je celý ze dřeva, bez hřebíků nebo jiných obvyklých kovových spojovacích prvků, a nejspíše se jedná o konstrukčně nejlepší stavbu města. Nachází se zde velká zasedací síň, skladiště a řada archivů pro konstrukční nákresy, stavební technologie a tak. 

Tvorové: Současným cechmistrem je gnóm jménem Jilar Kanklesten, dovedný i když poněkud namyšlený tesař. Úřad zastává už čtyři desítky let. 

Náměty na dobrodružství: Člověk Klori, jeden z nejnadějnějších nových členů cechu, zmizel poté, co začal pracovat na nové krčmě poblíž řeky; jediné, co po něm zůstalo, bylo zlomené zakrvácené kladivo. Cech vypsal odměnu 100 zl za informaci o místě, kde se Klori nachází, a 500 zl, pokud ho někdo najde živého. 

12. Radrikův obchod smíšeným zbožím 

Tato velká stavba, jedna z nejstarších ve městě, byla nespočetněkrát opravena bezpočtem majitelů, ale stále zůstala obchodem smíšeným zbožím. Jednoduché zbraně, vybavení pro dobrodruhy, nástroje a nářadí, látky, jídlo, nápoje, dokonce i vybavení pro jízdní tvory a vozy, to vše lze tady koupit. Kromě toho majitel provozuje i oblíbenou jídelnu a bar, takže věrní zákazníci vždy obsadí velkou přední verandu, během posledních šesti let už třikrát rozšiřovanou. 
Tvorové: Radrik, družný trpaslík a tulák na odpočinku, strávil většinu mládí potulováním se po pobřeží mezi nedalekým městem Mořín a Hulskými mokřady. Dnes je spokojený s vedením obchodu a poskytováním místa k relaxaci domácím. Radrikovy dlouhé rudé vlasy jsou neustále pečlivě učesány, stejně jako jeho úžasný vous. Nosí prosté oblečení, ovšem vždy doplněné neuvěřitelnou pokrývkou hlavy. 

Námět na dobrodružství: Nedlouho před katastrofickým bojem s černým drakem v Hulských mokřadech Radrik a jeho druhové hledali v nebezpečné oblasti odlehlý klášter, prý vybudovaný před dávnou dobou ctiteli obskurního božstva obojživelníků a fanatismu. Radrik stále vlastní mapu, která údajně ukazuje umístění kláštera, stejně jako skutečnost, že je opuštěný – vyjma hadovitého tvora s dívčí hlavou a jeho velkého pokladu. Ačkoli Radrik klášter nikdy nenašel, stále ho zajímá, jestli existuje, a rád ukáže mapu komukoli, kdo vypadá, že zvládne dlouhou výpravu do bažin. 
13. Kovadlina 

Polovina této kamenné budovy je otevřená volnému nebi, a zde se nachází ne méně než tucet dobře vybavených kovadlin, vystavených pohledům kolem po ulici procházejících chodců. Na rohu ulice se nachází vývěsní štít s vyobrazením kovadliny a nápisem „Cechovní síň kovářů“. 
Kovadlina je jedním z mocnějších cechů města. Většinou vyrábí harpuny, háčky, hlavice oštěpů a různá kování potřebná při stavbě lodí a člunů. Ale zdejší kováři dokáží vyrobit, pokud bude dost času, z kovu skoro cokoli. Kovadliny pod volným nebem slouží dvěma účelům: mohou u nich pracovat členové cechu, kteří ještě nemají vlastní dílnu, a slouží jako další zdroj příjmů. 

Tvorové: Současným cechmistrem je lidský kovář jménem Jasker. Svůj úřad bere velice vážně, kdežto ve všem jiném je proslulý vtipálek a komediant. 
Náměty na dobrodružství: Jasker vždy chtěl pracovat s mitrilem, ale z různých důvodů nikdy nedokázal sehnat dostatek kovu k výrobě něčeho významnějšího. V současnosti mu spadla do klína nabídka 20 liber mitrilové rudy. Zaplatil za dodávku rudy do města, ale loď má několik dní zpoždění. Nemůže si udělat čas na zjišťování, co se s ní stalo, a tak hledá někoho, kdo by vyrazil po trase dodávky. 
14. Cechovní dům šperkařů 

Tato podsaditá kamenná budova je na pohled dost nezajímavá. To je schválně, cech chce, aby byla nenápadná a zároveň odolná proti zlodějům. Výsledkem je ohavnost, ale 2 stopy silné zdi a vnitřní dveře zamčené mystickým zámkem chrání cenný obsah dobře. 
Tvorové: Cechmistrem je rozumný člověk jménem Rodelik Karneth. Jako dítě strávil Rodelik většinu času na ulici v gangu mladých kapsářů, a to do okamžiku, kdy ho při práci chytil zvlášť trpělivý okrádaný paladin. Místo, aby ho předal zákonům, paladin – člen rodiny Fastralli (oblast 53) – souhlasil, že ho nechá jít, pokud se stane učněm v jednom z městských cechů. Rodelik si vybral šperkaře, a přes počáteční pochybnosti se stal jedním z nejtalentovanějších členů cechu. 
Náměty na dobrodružství: Ačkoli opustil život kriminálníka už před dávnou dobou, minulost na něj nezapomněla. Dávní Rodelikovi druhové z gangu byli chyceni hned při příští akci – i kvůli tomu, že díky Rodelikově absenci jim chyběly na vyhlédnutý úkol síly – a dlouhé roky strávili ve vězení. Dva zemřeli, ale zbylých šest se před nedávnem dostalo na svobodu – měli skoro dekádu na pěstování si zášti vůči svému bývalému kolegovi. 
15. Cechovní dům písařů 

Tato dřevěná stavba zešedivěla časem a zvenčí je vidět, že pevně zavřená okna zevnitř blokují knihovny. Vnitřek budovy je bludištěm knihoven a malých stolků nacpaných, kde je místo. Zvenčí sem neproniká žádné světlo; u každého stolu poskytuje písaři světlo jedna věčná pochodeň. 
Na rozdíl od ostatních cechů zde žije většina členů. Množství malých stísněných cel v suterénu budovy slouží jako byty. Zdejší písaři jsou většinou neúspěšní kouzelníci a bardi, kteří se neuchytili jinde ve městě a nechtějí se vzdát své lásky k psanému slovu. Ve městě žijící učenci cechem pohrdají, ale když na to přijde a zatlačí se na ně, neochotně uznávají, že cech poskytuje cenné služby při uchovávání knih a přípravě veřejných písemností. 
Tvorové: Současným cechmistrem je ohnutý stařec Abelard Larthe. Zhoršuje se mu zrak a tak už neopisuje texty a svou pozici si udržuje spíše z tradicí než dovednostmi. Abelardovým životním cílem bylo zřídit noviny, týdeník, ale neuspěl. Je sešlý a tráví dny sezením v oblíbeném křesle v druhém patře a vyhlížením z jediného nezastavěného okna v budově. 

Náměty na dobrodružství: Mladší písař v současnosti pracuje na opisu knihy básní pro jednoho šlechtice. Při opisování si všiml, že zadní předsádka je uvolněná a ukrývá se pod ní kousek pergamenu. Pergamen nese tajemný nápis psaný podivným jazykem, který písař nedokázal identifikovat. Zdá se ale, že se jedná o nějaký seznam, kde jsou první tři zápisy přeškrtnuty. 
16. Cechovní dům pekařů 

Každé ráno se okolo této červené cihlové stavby shromažďují davy, přitahované buď svůdnou vůní čerstvého pečiva, nebo touhou koupit si denní porci chleba. Dům samotný je jen o málo víc než šestice rozlehlých kuchyní, z nichž jednu používá cechmistr k testování nových receptů. Cech často povolává do cechovního domu své členy, aby zde pomáhali s pečením pro svátky nebo velké soukromé slavnosti; v těchto případech jede naplno všech šest kuchyní. 
Tvorové: Cechmistrem je energický gnóm Mires Tithane. Mires se do města před nedávnem přestěhoval z Kronských kopců a jeho pekařské dovednosti mu zajistily do konce týdne od získání měšťanství místo v cechu. Šokující rychlostí postupoval po hierarchii, a tři měsíce od vstupu do cechu se stal cechmistrem. 
Náměty na dobrodružství: Mires má tajemství – je dovedným čarodějem, a i když jeho pekařský talent je neuvěřitelný, jeho talent k intrikování je ještě větší. Využil svou odbornost výroba divotvorných předmětů k pečení zboží napuštěného jemnou magií, a za jeho pomoci ovlivnil ostatní členy cechu, aby mu pomáhali při kariérním postupu. Teď, když je cechmistrem, má v úmyslu se stáhnout a užívat si. 
Naneštěstí jeho vzestup nebyl úplně bez krveprolití; dva členové cechu – oba gnómové – se ukázali jako rezistentní vůči ovlivňování a tak musel podniknout trvalejší opatření. Jejich těla stále leží v cechovním domě, ošetřené kouzlem důstojný odpočinek, aby nezapáchala, a Mires se jich postupně zbavuje. Není náhodou, že vydělává slušné peníze na svých neuvěřitelně oblíbených masových vdolečcích. 

17. Cechovní dům obchodníků 

Tato velká třípatrová budova je základním pilířem obchodního podnikání ve městě, protože reprezentuje hokynáře, hospodské, výčepní, sedláky a další rozmanité obchodníky a prodejce, kteří nemají vlastní cech. Výsledkem je, že se jedná o nejmocnější a nejbohatší cech ve městě. 
Cechovní dům funguje i jako směnárna a lichvář. První půjčky jsou na dobrý úrok (obvykle 10%, splatnost měsíc), u kratších splatností na vyšší. Cech jen zřídka půjčuje víc než 5000 zl; získání větší půjčky vyžaduje úspěšné ověření diplomacie (TO 10 + 1/100 x požadovaná půjčka nad 5000 zl). Tak velké úvěry mají obvykle úrok 25% a splácejí se po čtyřech měsících. Na druhou stranu cech poskytuje směnárnické služby (jako výměna jedné měny na jinou, vydávání směnek přijímaných ve všech obchodech města) zdarma, aby podpořil obchodování ve městě. 
Tvorové: Ebstilar Runail, okázalý člověk milující nošení pestrých a řvavých barev skoro tolik, jako miluje pečivo z cechovního domu pekařů (oblast 16) přes ulici, je současným cechmistrem. Doufá, že získá dost peněz na to, aby si mohl koupit místo mezi městskou smetánkou, ale než se tak stane, je plně spokojený s pozicí jednoho z nejbohatších mužů města. 
Poklady: Obchodníci mají v podzemní pokladnici, chráněné několika pastmi a kamenným golemem, při ruce slušné množství peněz. Protože ale kolují pověsti, že cechovní dům už byl vykraden, Ebstilar investoval slušnou část cechovních fondů jinam. V Pokladnici se nachází 15 000 md, 15 000 st, 15 000 zl a 1500 pt. Pokud bude mít k dobru 1k6 dní, Ebstilar dokáže připravit dalších 35 000 zl. 
Náměty na dobrodružství: Obchodníci pravidelně platí výpalné cechu zlodějů (oblast 47), takže se nemusí bát domácích lotříků. Ovšem cech byl i tak okraden víckrát, než hodlá Ebstilar veřejně připustit, pokaždé zlodějem návštěvníkem. Posledním zločincem, kterému se zachtělo pokladů cechu, je proslulá zlodějka říkající si Nachový trn, která se proslavila v půltuctu měst podél pobřeží. Nikdo si není jistý, kdo Nachový trn je, natož jak ve skutečnosti vypadá, ale faktem je, že oznámila, že vykrade cechovní budovu dřív, než nastane nové roční období, tím, že poslala obchodníkům svou vizitku, kytici růží. Výsledkem je, že Ebstilar zuřivě hledá poctivou skupinu dobrodruhů, aby pomohla se střežením budovy. 
18. Ještěří člun 

Nad hlavním vstupem do této krčmy a hostince visí složité znamení připomínající hořící loď. Na znamení se nachází půl tuctu malých ještěrek, které se naučily, že drobné věčné plameny „spalující“ loď přitahují můry. Místní považují přítomnost ještěrek za dobré znamení a často jim při vstupu do podniku hází hmyz nebo kousky masa. 
Ještěří člun je čistý a příjemný podnik, oblíbený u návštěvníků města a střední třídy. Výzdobě dominují motivy ještěrek a ještěrů, s řezbami na schodišti a baru a malbami na stolech a talířích. V nabídce je řada druhů alkoholu (včetně piva Modrá žába z místního pivovaru, oblast 19), plodů moře a pečiva. 
Tvorové: Vlastníkem podniku je Kailee Restinan, elfka, bývalá hraničářka, která ztratila před několika lety levou ruku v boji s vyvernou v Hrůzném lese. Nepodařilo se jí sehnat dostatek prostředků k tomu, aby si jí nechala zregenerovat. Poté, co zachránila děti předchozího majitele hostince před otrokáři, stala se majitelkou podniku (a změnila jeho jméno). Její zvířecí společník, varan jménem Lepivý jazyk, slouží jako maskot podniku. 

Náměty na dobrodružství: Za příchylnost Kailee k ještěrům může do značné míry fakt, že jí po setkání s vyvernou, která jí ukousla ruku, zachránil ještěrecký druid jménem Krišar. Oba se spřátelili a Kailee navštěvuje Krišara v Hulských mokřadech alespoň jednou měsíčně. Při poslední návštěvě nalezla jeho chatrč prázdnou, ale nenašla žádné stopy nebo jiné známky toho, že by odešel. Od té doby tráví veškerý volný čas snahou přítele najít a zcela jistě přijme pomoc. 
19. Pivovar Modrá žába 

Kolem této dlouhé kamenné budovy se vznáší nezaměnitelný zápach sladu. Nad hlavními dveřmi visí velice podrobné znamení zobrazující opilou modrou žábu šťastně tančící kolem prázdného korbele, přičemž její dlouhý jazyk kolem ní povlává jako provaz a hrozí, že si do něj zaplete nohy. 
Jde o pivovar Modrá žába, proslulý po celém regionu svým pivem Modrá žába. Toto ovocné pivo, chutnající po borůvkách, barví jazyk na modro a vyvolává chraptivé říhání znící skoro jako kvákání velké žáby. Vyrábí se zde i jiná piva a také medovina, ale žádný z ostatních výrobků nedosáhl proslulosti Modré žáby. 

Před nedávnem se pivovar stal cechovním domem jednoho z nejmladších cechů města, cechu pivovarníků. Pivovarníků je jen pár, ale už se jim podařilo zřídit ve městě minipivovary. 

Tvorové: Majitelem pivovaru a cechmistrem je bodrý plešatějící člověk středního věku jménem Ryan Kirtap. Jeho smích je velice nakažlivý. Víc než návštěvu hostů miluje jen jedinou věc – pozorovat, jak se hosté opíjejí Modrou žábou. 

Náměty na dobrodružství: Ryan získává většinu potřebných borůvek za pomoci místních sběračů z malých bažin severně od města. Slyšel ovšem o variantě borůvek rostoucích v Hulských mokřadech na jihozápadě a rád by je vyzkoušel. Problém je, že Hulské mokřady jsou poměrně nebezpečné. Proto hledá dobrodruhy a nabízí 50 zl za borůvky z Hulských mokřadů. Kdokoli, kdo přijme nabízenou práci, může být zděšen, když se dozví, že borůvky rostou na stejných místech, která si oblíbily bludičky a valivci tlející. 

20. Obad-Haiova svatyně 

Tato poklidná dřevěná stavba nacházející se v Žabím parku je obecně tichým místem, navštěvovaným kromě Obad-Haiových následovníků introvertními návštěvníky mírných způsobů. Ze všech uznaných svatyň je tato nejméně působivá a významná. 
Většina budovy je otevřena nebi. Jedná se o centrální plošinu s velkou pagodou, obklopenou nízkými lavicemi. Dvoupatrová věž slouží jako příbytek opatrovníka místa, a uzavřená skupina místností na opačném konci funguje jako sklad. 

Tvorové: O svatyni se stará druid Ferrin Kastilar, nevlídný půlčík vyššího věku. Jeho zvířecím společníkem je zvlášť velká ropucha jménem Lorys. Ferrin miluje žáby, a obojživelní obyvatelé parku mu náklonnost oplácejí. Jeho klidné chování ale často přejde do záchvatu zuřivosti – obvykle v ten nejméně vhodný moment. Jeho hněv je v městě legendární. Víc než jednou vyhnal návštěvníky kouzly, zamotával je nebo po nich házel oheň bez nějaké zjevné příčiny. Prozatím nikoho nezabil a vždy se dokázal vymluvit z problémů s městskou stráží. 

Druidi z Dubového ostrova (oblast 63) se obávají, že Ferrinův hněv je manifestací něčeho mnohem temnějšího, ale prozatím se nehodlají plést do záležitostí jiné církve a vyčkávají. 

Náměty na dobrodružství: Druidi z Dubového ostrova mají pravdu – cosi temného působí na Ferrinovu mysl. Dostává vize od obzvláště krutého a nenávistného menšího božstva obojživelníků a fanatismu jménem Wastri, a tyto vize způsobují záchvaty zuřivosti. Už to nebude dlouho trvat a Ferrin odvrhne Obad-Haie a bude hledat nezdravou a zlověstnou společnost žabího lidu v Hulských mokřadech, spojenectví, které pro Slanisko neznamená nic dobrého. 
21. Žabí park 

Tomuto velkému parku dominují borovice a jedle, s hrstkou vrb rostoucích na podmáčených místech. Zdejší půda byla vždycky poněkud vlhká a tak zde šlo jen špatně stavět. Proto místo za nemalé peníze koupil Obad-Haiův kněz a od té doby se o něj starají druidi. 
Žabí park dostal jméno po velkém množství žab, které zde žijí; za některých nocí lze zaslechnout jejich kvákání až na městském trhu (oblast 31). Většina lidí si myslí, že za přítomnost žab může blízkost vlhké země na sever od města. Park zdobí sochy žab, ale většina návštěvníků místo shledává příliš bažinaté. 

Náměty na dobrodružství: Do parku přitahuje žáby mnohem zlověstnější síla. Jedna z žabích soch je ve skutečnosti prastarým vyobrazením Wastriho, Hopsajícího proroka, menšího božstva obojživelníků a fanatismu. Sochu koupil před několika měsíci od vychytralého obchodníka Ferrin Kastilar, opatrovník Obad-Haiovy svatyně, aniž by poznal její skutečnou povahu. Socha slouží jako ohnisko pro Wastriho, který by rád rozšířil svůj vliv do nedalekých Hulských mokřadů, a tak působí na Ferrina. Dokud socha zůstává v zarostlém koutě parku, její hrozba jen poroste. 
22. Ještěrecká ambasáda 

Tato velká budova z červených cihel je evidentně poměrně nová. Po obou stranách hlavního vchodu se nachází sochy vznešeně vyhlížejících ještěrců. 
Před několika lety se město skoro dostalo do války s velkým kmenem ještěrců na jihu. Válku odvrátila družina hrdinů, kteří odhalili, že ještěrci staví armádu pro boj s kmenem sahuaginů. [image: image4.jpg]


Aby zabránila příštím nedorozuměním, nechala městská rada postavit tuto budovu jako ambasádu pro ještěrce. 

Většina budovy nemá střechu a velký bažinatý dvůr je plný rostlin a jezírek. Kolem dvora se nachází kasárna, zasedací místnosti a několik stájí pro varany sloužící jakožto hlídači. 

Tvorové: Jak ubíhají roky a vzpomínky na sahuaginí hrozbu mizí, ještěrci pozvolna ztrácejí zájem na udržování své přítomnosti ve městě. Většina obyvatel koneckonců bude jen ráda, když zmizí; ještěrci sice ve městě nikdy problémy nedělali, ale obyvatelé se na ně stále dívají s podezřením a strachem. 

Dnes v ambasádě žije jen půl tuctu ještěrců a tři varani. Jeden z ještěrců, prastarý diplomat jménem Silark, má v živé paměti sahuaginí hrozbu a snaží se, seč může, aby spojenectví mezi ještěrci a městem přetrvalo, ale bojuje předem prohraný boj. 

Náměty na dobrodružství: Kdokoli z netolerantních domorodců může dodat postavám pověsti, že ještěrci nemají s městem dobré úmysly a vyprovokovat tak pátrání. Silark a jeho druhové ovšem neplánují městu nic zlého a v pozadí jejich touhy udržet v provozu místo, kde by se mohly řešit spory mezi městem a kmeny z Hulských mokřadů, není nic jiného. I tak má ambasáda větší než obvyklý díl nepřátel, včetně mocné rodiny Ambermeadů. Lord Tobias Ambermeadové v současnosti lobuje za uzavření ambasády – naprosto neúspěšně. Popis jeho plánů s ještěrci je u oblasti 58. 
23. Cechovní dům krejčích 

Tato poměrně malá budova vypadá díky tomu, že je vklíněná mezi divadlo a ještěreckou ambasádu, ještě menší. Její bíle omítnuté stěny jsou čisté a neposkvrněné a nad hlavními dveřmi se nachází znamení zobrazující štůček látky, špulku nití a jehly. 
Většina budovy slouží jako předváděcí místo dovezených látek a skladiště potřeb a zboží pro vývoz. Cech po svých členech vyžaduje, aby alespoň čtvrtinu svých výrobků poskytovaly k vývozu. Kromě toho se posledních několik let sice pozvolna, leč neustále zvyšují poplatky. Členové sice reptají, ale jelikož nemají příliš jiných dovedností a postrádají peníze potřebné k odchodu jinam, snášejí šikanu a snaží se splnit požadavky.

Tvorové: Cechmistrem je čerstvý šedesátník s kostnatou úzkou tváří jménem Dircroft Kronan. Jedná se o obzvlášť náročného šéfa, který nepožaduje nic menšího než dokonalost a rychlý výnos. Na oplátku členy cechu zásobuje jemnými látkami, oděvními doplňky a vybavením dovezeným odjinud. Nikdo netuší, jak se Dircroft dokáže dostat k tak velkým množstvím cizokrajných látek, leč členové cechu oceňují jejich dostupnost. 
Náměty na dobrodružství: Dircroft má tajemství – je alespoň částečně zodpovědný za hrůzný útok na nedaleký Mořín před několika lety. Jeho zapletení se s bandou pašeráků náhodně financovalo útok; pašeráci mohli mít kontakty na neblaze proslulou organizaci otrokářů na severu. Když se dozvěděl pravdu o útoku, přerušil kontakty s pašeráky a nechal několik z nich zabít svým spojencem Nedem Otřesloupem (oblast 48). 
Dnes je Ned jediným obyvatelem města, který ví o Dircroftových kontaktech s pašeráky. Vydírá ho, což je primární důvod stále se zvyšujících cechovních poplatků a požadavků vůči členům cechu; Dircroft tajně prodává jejich práci jako svou vlastní. Ale Ned může brzy požadovat za své mlčení tolik, že Dircroft vyhledá pomoc z vnějšku, aby mu pomohla s jeho bývalým spojencem. 

24. Divadlo 

Toto velkolepé divadlo je vysoké tři patra. Jeho fasáda nese propracované řezby slavných postav z e zhruba tuctu oblíbených her a oper (většinu z nich průměrný příslušník pracující třídy nepozná) včetně několika postav z pouličních her (u kterých vyšší třídy budou předstírat neznalost). 

Divadelní budovu vyplňuje velké třípatrové hlediště. Přízemí má jako sedadla nízké kamenné lavice a lístek sem stojí 1 st. Naneštěstí odsud není vidět celé jeviště. V dalším patře jsou lepší sedadla a je odsud lepší výhled, a lístek sem stojí 5 st. Nejlepší místa jsou v nejvyšším patře v soukromých lóžích. Do každé lóže se vejde až šest lidí a lístek sem stojí 10 zl. 
Je zde docela talentovaný herecký ansámbl, ale většinou zde hrají členové projíždějících kočovných společností. Hraje se třikrát nebo čtyřikrát týdně. 

Divadlo zároveň slouží jako cechovní budova pro cech bavičů, skupinu dovedných herců a muzikantů, kteří se vzájemně podporují radami a reklamou. Rozsáhlý suterén  poskytuje členům cechu ubytování, a pověsti tvrdí, že kdo má dostatek peněz a zná ta správná hesla, si může zaplatit soukromé „představení“ u talentovanějších členů cechu. 

Tvorové: Stavbu budovy platila z vlastní kapsy cechmystrině Aydi Zarastianová, která získala bohatství v Greyhawku, než odešla do důchodu do Slaniska poté, co během premiéry oblíbené hry vešel ve známost její zdravotní stav. Aydi je totiž nakažený lykantrop – tygrodlak – ale více či méně ovládá své zvířecí sklony. Obyvatelé Greyhawku ovšem reagovali na novinku špatně a pokusili se ji uvěznit. Podařilo se jí uprchnout, ale zůstaly za ní tři mrtví strážní, skutečnost, která ji dodnes nenechává spát. 

Námět na dobrodružství: Aydi se zatím daří tajit svou přirozenost, hlavně proto, že se vyhýbá společenským událostem. Ale jelikož její zákazníci by jí rádi měli na svých oslavách, její zdráhavost zplodila slušné množství pověstí. Zvlášť fascinován jí je Daryn Larsken, zakladatel Školy čepelí (oblast 41), a to od doby, co ve hře shlédl její bojové dovednosti. Může najmout postavy, aby Aydi špehovaly, zjistily o ní víc a zejména, jestli za její zdráhavost nemůže oddanost nějakému tajemnému ctiteli. 
25. Skladiště obchodníků s rybami 

Nejrozšířenějším podnikáním ve městě je lov, zpracování a prodej ryb; ve stravě místních hrají plody moře významnou roli. Vzkvétající průmysl má své centrum v jihovýchodní části města okolo sedmice skladišť, kde rybáři prodávají své úlovky k dalšímu zpracování a prodeji. Každé skladiště vlastní jedna ze sedmi zavedených rybářských rodin. Ti méně bohatí mezi nimi žijí v sevření okolních budov. Mola jsou obsypána loďmi rybářů a největší provoz je zde ráno a večer, když rybáři připlují s úlovky z moře. 
Funguje zde početný cech rybářů; každé ze skladišť slouží zároveň jako cechovní dům. 

Námět na dobrodružství: Rybáři ve svých sítích často naleznou podivné věci, a úlovky vždy končí v jednom ze skladišť, prodané jako kuriozity nebo případně cenné zboží. V současnosti rybáři nalézají v sítích kousky podivného černého korálu, který nedokáží přiřadit k žádnému korálovému útesu v okolí. Korál, pokud není uložen ve vodě, se do hodiny po vytažení na souš rozpustí. Jeden z rybářů zjistil, že ryby uložené v bečce s kusem podivného korálu budou větší, ostnatější a obzvláště špatně naladěné. Tuto metodu zvýšení zisku používá už měsíc; prodává pouze filety, jelikož samotné ryby jsou příliš znepokojivé na pohled. Zatím není známo, jaké účinky mohou mít takto ošetřené ryby na strávníky. 
26. Kopyto a ústa 
Tento nově postavený dům nějak zvládá vypadat zašle a zvetšele. Znamení nade dveřmi zobrazuje značně zveličeného satyra s jednou kopytem opatřenou nohou ve svých ústech a výrazem překvapení a obav v tváři. Jde o nejnovější krčmu ve městě, která se během pěti měsíců od otevření stala oblíbeným místem k odpočinku rybářů a námořníků. 
K dostání zde jsou jen nejlevnější pivo a grog, často ředěné vodou a obvykle ve špinavých korbelech. Ceny ovšem jsou nízké a i přes pančované pivo jde o nejlevnější místo – možná s výjimkou některých pajzlů ve slumech – kde se lze ve městě opít. Specialitou podniku je husté černé pivo chutnající po hlíně, které ale není tak drahé, jako požívání skutečné hlíny. 
Tvorové: Majitelem podniku je ekcentrický trpaslík jménem Blagh, který připlul do přístavu s velkými fanfárami na trosce po vodní hladinu spáleného člunu. Měl s sebou vak beztíže plný zlata a perel, které použil k postavení krčmy a její mu otevření do měsíce po svém příchodu. 
Námět na dobrodružství: Blaghovým primárním problémem je fakt, že je pyroman. On zapálil oheň, který spálil jeho loď a zanechal ho jako jediného přeživšího. Není ale úplně šílený a ví, že se teď musí držet při zemi, ale už se mu podařilo rekrutovat tucet místních do kultu zasvěcenému ohnivému bohu jménem Infyrnus. Náboženství je zcela fiktivní, ale Blaghův plán spálení Opilé ježovky (oblast 28) nikoli. Jen čeká na správnou příležitost, aby se zbavil konkurenta. 
27. Loděnice 
Tato rozlehlá dřevěná budova, jedna z největších ve městě, se tyčí nad okolními stavbami. Slouží jako cechovní dům pro cech loďařů; zde členové staví skoro všechny potřebné rybářské lodě, obchodní i jiná plavidla. Ve středním křídle se nachází administrativní místnosti, zasedací místnosti, skladiště a ubytovny pro řemeslníky. Ve východním křídle se staví rybářské lodě, v západním všechny ostatní. Vždy probíhá stavba dvou tří lodí v každém křídle. Jakmile je plavbyschopná, sklouzne loď do vody po jednom ze skluzů vedoucích ze stavby do moře. 
Tvorové: Na cech i loděnici dohlíží nevrlý půlork jménem Molak Mako, kolohnátská potetovaná figura, která je ovšem v řemesle čestná a poctivá. Do města se dostal jako sirotek, kterého adoptoval laskavý postarší muž, shodou okolností šéf loděnice. Když jeho adoptivní otec zemřel, mnozí se pokoušeli zbavit se taktak dospělého Molaka. Nikdo ale neuspěl. Dnes místní takové povídačky popírají, protože si Molak získal jejich důvěru a oceňují jeho schopnosti vedoucího. 
Námět na dobrodružství: O čem Molak nic netuší, je skutečnost, že jeho adoptivní otec ukryl pod podlahou ložnice malý poklad platinových mincí. Skupina rabiátů, označujících se za Mečouny (viz oblast 44) tuší, že skrýš existuje, a plánuje uloupení bohatství. Pokud uspějí, Molak může najmout postavy, aby zjistili, co bylo ukradeno z tajemné díry, kterou našel v podlaze pod postelí. 
28. Opilá ježovka 

Tento zpustle vypadající sešlý dům je domovem oblíbené krčmy navštěvované především rybáři a kupci z nedalekého tržiště. I přes svůj vzhled se jedná o jeden z nejrušnějších obchodů ve městě. 
Opilá ježovka proslula pro svou specialitu, ježovkové víno. Obrovské znamení nad výčepním pultem zobrazuje ježovku plavající ve velké sklenici červeného vína, ze kterého upíjí muž s obzvláště potěšeným výrazem. Výsledný koktejl je spíše odporný, ale místní vyvinou nemalou snahu, aby návštěvníky přesvědčili k ochutnání. Ježovkové víno je velká sklenice obyčejného levného červeného vína, do kterého se vhodí z malého akvária za výčepem rozdrcená malá ježovka. Pokud postava dokáže vypít celou sklenici (a udržet ji v sobě), po celý zbytek noci chlastá na účet podniku. Chuť a vůně vína, zvedajíci žaludek, vyžaduje od pijáka ověření výdrže (TO 25), zda mu bude na 2k4 kola zle (a zda bude moci pít na účet podniku). 

Tvorové: Opilou ježovku vede popudlivý starý námořník Ankus Akalvin. Vlastní ji celý svůj život a vede jí s hrdostí. Nic ho nepobaví víc, než pohled na někoho, kdo se pokouší vypít ježovkové víno – snad jen s výjimkou pohledu na to, jak jeho soupeř Blagh přichází o obchod. 
Námět na dobrodružství: V současnosti zájem o krčmu mírně opadl, a Ankus ví proč – může za to nová krčma Kopyto a ústa (oblast 26) pár bloků odsud. Ankus a Blagh si jsou navzájem ne příliš přátelskými konkurenty a vedou pomalu eskalující propagandistický boj prokládaný sabotážemi, který se každým okamžikem může krvavě vyhrotit. V současnosti Ankus plánuje najmout dobrodruhy, aby konkurentovi v podniku dělali problémy, rozbíjeli vybavení a šířili nelichotivé pověsti o Blaghovi a tom, jak uchovává pití. 
28. Rejdařství Bílá čapka 
Tato dlouhá stavba ovládá většinu dovozu, který přichází do města po moři. Všechny obchodní lodě zde musí nechat registrovat svůj náklad předtím, než ho mohou vyložit nebo prodat na trhu. Rejdařství rovněž kontroluje hodně pozemního obchodu. 

Tvorové: Flanigan Lorsk, majitel firmy a dávný přítel Erolina Timertika, současného starosty města, je jedním z nejmocnějších obyvatel města. Ačkoli nestojí o místo v městské radě, většina radních u něj hledá radu v případě zásadních otázek; jeho moudrost a dlouholetý pobyt mu zajišťuje tuto pozici. Jeho jedinou skutečnou neřestí je Tančící dryáda (oblast 47), kde obvykle stráví dva tři večery každý týden s jednou z mnoha oblíbených společnic. 
Flanigan vlastní tři rychlé pobřežní nákladní lodě a pronajímá je komukoli, kdo potřebuje přepravit zboží podél pobřeží. Cena přepravy je obecně 1 zl za libru nákladu, případně 1 st za libru nákladu, pokud ten váží více než 1000 liber. 
Námět na dobrodružství: Flanigan je proslulý sukničkář a jeho seznam bývalých přítelkyň spíše připomíná městský adresář. Výsledkem je, že většina žen se mu v soukromí vyhýbá, i když o něm kvůli politickému vlivu nemluví špatně na veřejnosti. Pokud je mezi postavami žena, Flanigan se jí může začít dvořit a zasypávat pozorností a týden co týden dárkem (obvykle šperkem v hodnotě okolo 50 zl), a to tak dlouho, dokud mu dotyčná jasně nevysvětlí, že o něj nestojí, nebo dokud jí nedostane. 
30. Cechovní dům alchymistů 
Tato třípatrová věž vypadá díky dřevěným pilířům ještě vyšší, než je doopravdy. Vrcholek tvoří okrouhlá kopule, a často z ní stoupá barevný kouř a v oknech svítí podivné světlo. Znamení nad hlavním vchodem zobrazuje tři bublající lektvary. 

Jedná se o cech alchymistů, sice nevelký, zato bohatý, spojený nejen s tvorbou a prodejem alchymistických předmětů, ale i s prodejem kouzelných lektvarů míchaných v Bokubově chrámu (oblast 39). Místní jsou ze světel a kouře trochu nervózní, ale pokud potřebují alchymistické zboží nebo lektvary, svůj strach potlačí. 
Tvorové: Cech řídí jako tyč vyhublý muž jménem Diomar Lian. Kromě něj jsou členy cechu ještě dva jeho žáci, protože jen nerad důvěřuje někomu jinému. Podivná světla jsou součástí jeho bezpečnostních opatření, a nejde o nic jiného než trvalé tiché obrazy a tančící světla, mající za úkol dodat místu neblahou pověst a udržet tak zájem zlodějů mimo. 
Námět na dobrodružství: Diomar pravidelně potřebuje nové zásoby surovin, které nejsou ve městě dostupné. Jeho znalost přírody je docela úžasná a během pár hodin hledání obvykle dokáže najít místní rostlinu nebo zvíře, které potřebuje. Běžně najímá dobrodruhy, aby pro něj vyrazili nasbírat potřebné věci do Hulských mokřadů nebo Hrůzného lesa. Platí jim slušně, často 100 zl za doručení. 
31. Trh 
Tento pruh volné půdy je primární tržnicí města. Většina obchodníků ve městě si nemůže dovolit výklady, a tak si tady pronajímá místo a stánky od cechu obchodníků. Postavy chtějící nakoupit jídlo, zásoby a jiné věci tu mohou najít, co potřebují. Jedinými pevnými stavbami tu je velká kašna připomínající mohutnou mořskou pannu zvedající do vzduchu loď a otevřená pagoda, kde se prodávají koně a dobytek. 
Námět na dobrodružství: Každé poledne, během vrcholu trhu, se zde shromažďují davy naslouchající prodejcům vychvalujícím své zboží. Často zde hlídkují členové městské stráže, ale stále se jedná o oblíbené místo kapsářů snažících se okrádat spíše cizince než místní. Pokud si postavy všimnou kapsáře, je jistá pravděpodobnost, že půjde o sirotka ve službách cechu metařů (viz oblast 51); při zběsilém pronásledování může postavy vést k cechovní budově. 
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32. Anmehův sál zvláštností

Fasádu budovy pokrývají tucty plakátů, řada z nich neaktuální nebo rozedraná, zobrazující přírodní zrůdy, nestvůry a bizarní předměty doprovázené chytlavými frázemi jako „Pohleďte na podivuhodného úhořího muže!“ či „Zřete nejkrutější trik přírody: pes s tváří ropuchy!“ nebo „Vyzkoušejte si svou výdrž v jámě odporného slizu!“. Obrovské znamení nad vchodem, ošetřené trvalým vílím ohněm, hrdě hlásí, že se jedná o Anmehův sál zvláštností. 
Jde o přesně to, co o sobě tvrdí – sbírku zrůd a podivných předmětů. Vstup je 1 st, v případě „komentované prohlídky pro vzácné hosty“ 1 zl. V druhém případě je komentátorem sám Anmeh a součástí je i shlédnutí „výstavních tajemství“, obvykle nových předmětů, které teprve budou vystaveny. 

Tvorové: Místo je dítětem Anmeha Ronakina, penzionovaného hraničáře z daleka, který už před dávnou dobou pochopil, že lidé milují dívat se na zrůdnosti a neobvyklé věci. Jeho rozsáhlé cesty mu přinesly poznání stovek, ne-li tisíců, jedinečných míst a kultur, a získané znalosti mu umožňují udržovat výstavu stále neokoukanou a zábavnou. Výstava je víceméně statická – vycpané nestvůry, neobvyklé předměty typu zmenšených sušených hlav a troglodytích náboženských idolů, diorámata některých známějších podivných míst. Anmeh se rovněž snaží mít vždy dva až tři živé exempláře, většinou nějaké menší nestvůry jako jsou stirgové, dáviči, deformovaní koboldi či exotičtější tvorové. Jen zřídka má něco tak velkého, jako je mrchočerv nebo medvěvýr. 
Námět na dobrodružství: Jelikož většina jeho živých exponátů je nebezpečných, Anmeh si dává velký pozor, aby byly dobře zajištěny. Naneštěstí jeden z jeho nedávných přírůstků se ukázal být vejcem pavoukovce a nikoli vejcem pavouka. Vejce se vylíhlo předčasně a pavoukovec utekl do města. Anmeh doufal, že zemře, ale pověsti o zdeformovaném muži ohrožujícím obyvatele slumů mu daly důvod k obavám. 
33. Obchod se sběratelskými předměty 

Tento obchod se neustále zdá být obklopen nezvyklou vůní a na jeho okapech hřaduje nepřiměřené množství vran. Znamení nade dveřmi zobrazuje ďáblíka lámajícího o rohatou lebku hůlku, z níž vystupuje nějaký zlý duch. 
Je jedním ze tří míst ve městě, kde se pravidelně obchoduje s kouzelnými předměty (zbylými jsou Bokubův chrám, oblast 39, a černý trh, oblast 49). Přecpaný obchod je plný podivných předmětů; lze zde rovněž najít ke koupi materiální složky kouzel a alchymistické předměty dodané z Bokubova chrámu. Miša Larakti, majitelka, má vždy na skladě kouzelné předměty do hodnoty 3000 zl, i když předmětů dražších 1000 zl má na skladě jen 1k3. Obvykle dostane novou zásilku jednou za měsíc. Občas má k prodeji kouzelné předměty do hodnoty 6000 zl, ale ty se prodávají rychle. V současnosti je jejím jediným předraženým předmětem na skladu pár rukavic obratnosti +2. Každý měsíc je pevná pravděpodobnost 5%, že se jí podaří získat nový předražený předmět (vol náhodně, jen cena musí být do 6000 zl). Tyto drahé věci se prodávají spíše procházejícím dobrodruhům než místním. 
Tvorové: Miša je žena středního věku, která nemá čas na nesmysly. Vždy hledá nové kouzelné předměty ke koupi, a jelikož je členem cechu obchodníků, ostatní obchodníci jí rádi pošlou potenciální zákazníky. 
Miša je jedním z lákavějších cílů pro zloděje. Naštěstí pro ní při svém posledním dobrodružství, než odešla na odpočinek, zachránila stříbrné dráče před zlobry. Drak jménem Tálix slíbil, že jí za záchranu života bude doživotně sloužit jako strážce. Tálix, dnes dračí mládě, tráví svůj čas v podobě velkého hlídacího psa pospávajícího u ohniště, ale rázně zareaguje na jakékoli nebezpečí pro Mišu nebo obchod. 

Námět na dobrodružství: V Bokubově chrámu (oblast 39) jsou ceny natolik vysoké, že se Miša nemusí bát konkurence, zato černý trh (oblast 49) je pro ní už roky problémem. Jelikož neplatí poplatky a cla a nerozpakují se doplňovat zásoby kradenými věcmi, je pro ní těžké zůstat ve hře. Pokud získá důkaz o umístění černého trhu, půjde do rady a požádá o jeho zavření. Je ochotná odměnit postavu za tuto informaci 2000 zl a doživotní slevou 20% na své zboží. 
34. Cechovní dům koželuhů 

Tato stará budova se uprostřed prohýbá, její zdi pozvolna hnijí a její opěrné pilíře se neodvratně potápění do bahna řeky. Nad zatlučenými dveřmi stále visí dávno setřené znamení. 

Kdysi se jednalo o cechovní dům koželuhů, ale před několika lety se ukázalo, že cechmistr Kiorn Kester je ve spolku se skupinou otrokářů majících základnu na statku západně od města. Po velice veřejném soudu byl Kiorn shledán vinným a popraven. Když se neobjevil žádný jeho dědic, město rozdělilo jeho majetek, ale nenašly se dokumenty k cechovnímu domu, který proto připadl městu. Městská rada ale neměla ani čas ani prostředky ke znovuvybudování cechu; zbylí koželuhové se připojili k cechu obchodníků a budova tak hnije na břeh řeky. 
Námět na dobrodružství: Pravda zůstává ukryta v budově, v tajné přihrádce, kde Kiorn ukládal nejen dokumenty k budově, ale také svůj deník a životní úspory. Najít přihrádku je těžké (prohledávání TO 26), ale deník poskytne důkazy, že Kiorn byl vinen. Kromě toho naznačí, že ve městě byli alespoň tři další kupci s kontakty na otrokáře. Sice neudává jména, zato přináší informaci, že jeden z nich byl krejčí. Dva z neznámých zatím opustili město, třetí – cechmistr krejčích Dircroft Kronan – tu stále žije. Pokud se dozví o deníku, nebude litovat prostředků, aby se ho zmocnil a zničil ho. 
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35. Močálový most 
Jedná se o kamenný most zastřešený břidlicovými deskami. Stěny nesou řezbu ještěrovitých chrličů a nevysoká hlídková věž na východním konci poskytuje vynikající výhled na bažiny na severu. Ve zdech mostu je zevnitř množství výklenků, každý s úzkým oknem hledícím buď na močály, nebo město. Často se zde pozdě v noci setkávají mladí milenci, kterých si městská stráž cíleně nevšímá. 
Námět na dobrodružství: Sklon strážných přehlížet noční dění se ukázal být požehnáním pro jednoho z nejnebezpečnějších dravců Slaniska, obyvatele paláce Andrigalů (oblast 60) – upírku Sošyn Anamarovou. Pozdě v noci naláká oběť, skoro vždy osamělého návštěvníka města, kterého nikdo nebude postrádat, na most. Jelikož přichází a odchází v mlžné podobě (tělo poslední oběti bere s sebou, aby se ho zbavila později), strážní vůbec netuší, že každý týden dochází k vraždě přímo jim pod nosem. Sošyn může napadnout jednu z postav, pokud si bude myslet, že je osamělá, nebo si může vybrat za cíl někoho, s kým se postavy chtějí potkat. 
36. Hlavní mosty 
Přes Ledňáččí řeku se ve městě klenou dva velké dřevěné mosty, každý dostatečně široký na to, aby po něm vedle sebe projely dva vozy. Severnější z mostů nese jméno Anwynův most (po jednom ze zakladatelů města), jižní Žraločí most podle charakteristických trojúhelníkových podpěr. 
37. Vedlejší mosty 
Přes Ledňáččí řeku se klenou i dva menší mosty, určené hlavně pro pěší provoz, i když kůň by přes ně projel. Východní má jméno Trhový most, západní Vilejší most, protože pilíře jsou hustě porostlé vilejši, řasami a dalšími přisedlými tvory. 
38. Muzeum 
Tato obrovská budova je postavena z bílého mramoru. Otevřený dvůr podpírá množství sloupů zdobených reliéfy, i fasáda nese propracovanou kamenickou práci. Kovaná železná brána ovládá vstup do samotné budovy; během dne je otevřená, ale na noc se zavírá. Nad vstupem se skví vytesaný nápis „Slanisské muzeum“. 
Jedná se o víc než sbírku umění. Rovněž funguje jako cechovní dům pro umělce, který je úzce spojen jak s Bokubovým chrámem (oblast 39) tak divadlem (oblast 24). Na rozdíl od většiny muzeí vše, co se zde vystavuje, je na prodej – za příslušnou cenu. Většina věcí se prodává okolo 100 zl, některé předměty se ovšem blíží až 3000 zl. Kdo se jen chce toulat sály muzea a obdivovat vystavené umění, tak může činit za snížené vstupné 1 zl. 
Tvorové: Kurátorem muzea (a cechmistrem umělců) je příjemný starý lidský muž jménem Merrin Paskenfell. Vždy hledá nové talenty a postavy, které prokáží své dovednosti, v něm najdou oddaného patrona. 
Muzeum vypadá jako lákavý cíl pro zloděje, ovšem Merrin investoval nemalé prostředky na jeho zabezpečení. Budovu ve dne v noci střeží najatí strážci (člověk válečník 3) a vstupy chrání mystický zámek seslaný samotným Merrinem. Další početné kouzelné pasti, včetně kouzel alarm, hadí znak a strážný znak, seslané Bokubovými kněžími, chrání expozice, a nejcennější kousky jsou uloženy v mohutné pokladnici ve středu hlavní budovy. Kromě toho Merrin nedávno sehnal štítového strážce, aby posílil obranu muzea. I tak ale tajně pravidelně platí za ochranu cechu zlodějů, aby zajistil, že nikdo z domorodců nebude mít prsty ve vyloupení muzea. 

Námět na dobrodružství: Jeden z Merrinových ceněných umělců, lidský sochař Desten Klorisal, je podvodník. Za pomoci na černém trhu (oblast 49) koupených svitků s kouzlem zaklej v kámen mění zvířata a menší nestvůry chycené v okolní divočině na sochy, které vydává za vlastní práci. Za pomoci ověření čarozpytu (TO 26) lze poznat, že sochy byly vytvořeny za pomoci kouzla zaklej v kámen, ale jelikož Merrin tuto dovednost nemá a sochy se dobře prodávají, nikdo klam neodhalil. Tedy, skoro nikdo. Tyson Kaštilan, Bokubův laický kněz, pochopil, o co jde, když uviděl jednu z Destenových soch v expozici. Tyson Destena konfrontoval, a skončil díky svitku jako další socha. Tysona postrádají už několik měsíců a Desten nové sochy tvoří velmi opatrně. Doufá, že Tysonovu sochu prodá projíždějícímu sběrateli umění na černém trhu, ale dokud během několika málo příštích týdnů neuzavře obchod, bude zkamenělý kněz i nadále ukryt v suterénu Destenova skromného domku. 
39. Bokubův chrám 

Až do nedávna se zde nacházela na nedostatek financí zacházející knihovna. Před pár lety ji koupil místní Bokubův kněz dobrodruh, nechal ji srovnat se zemí a přestavět jako chrám zasvěcený svému božstvu. Dnes je Bokubův chrám asi nejojedinělejší a nejcharakterističtější budovou města. 
Chrám, postavený jako pyramida, ukončuje velká kopule obklopená skleněnými věžemi. Na východní straně se nachází pětipatrová věž z modrého mramoru. V noci celá stavba září bezpočtem věčných plamenů a nad vrcholkem kupole se pozvolna otáčí Bokubův symbol. Celá podívaná je jak úžas budící tak okázalá. Kněží z ostatních chrámů (zejména Lyra Ivessa z Pelorovy katedrály, oblast 8) považují celou budovu za nevkusnou a trapnou, ale chrám si i tak našel své místo v srdcích méně zbožných obyvatel města. 

Chrám plní ve městě několik úkolů. Nejprve a především, jde o místo víry. Rovněž se zde nachází knižní sbírka ze staré městské knihovny, ale jen Bokubovi následovníci ji mohou využít zdarma (poplatek je jinak 1 zl). Chrám funguje jako cechovní dům pro místní cech kouzelníků, sídlící ve věži z modrého mramoru spojené s chrámem krátkým kamenným průchodem. Kouzelníci tvrdí, že cech je otevřen všem bez rozdílu vyznání, ale jiní než Bokubovi vyznavači zjistí, že cech je poněkud nepříjemné a neohrabané místo. 
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A nakonec, chrám je jedno z mála míst ve městě, kde se pravidelně prodávají kouzelné předměty. Na rozdíl od černého trhu (oblast 49) a obchodu se sběratelskými předměty (oblast 33) se většina zboží vyrábí na místě. Obecně je na skladě vše do ceny 3000 zl, i když předmětů nad 2000 zl je jen omezená (1k3 měsíčně) zásoba. 

Tvorové: O chrám se stará sedm kněží: čtyři akolyté 1. úrovně, dva kněží 3. úrovně a Emirat Rastenar, současný nejvyšší Bokubův kněz ve městě. Emirat je vážný půlelf, o kterém nikdo z jeho podřízených nemůže říci, že by ho viděl se smát nebo usmívat. Má sklon ponechávat ostatním kněžím volnou ruku, ale pokud někdo z nich poruší jím daná nepsaná pravidla, dá jim jen málo prostoru k vysvětlování. Bokubovi kněží chápou, že pokud nejsou dostatečně moudří, aby poznali zlé od dobrého, pak tu nemají co dělat a neměli by si stěžovat na Emiratovo lhostejné vedení. 
Dalším významným obyvatelem je Orvid Mylor, nejmocnější kouzelník ve městě a cechmistr kouzelníků. On ani jeho tři žáci neopouští svou věž často a spoléhají na šestici služebných půlčíků, že nakoupí a postarají se o další běžné věci. Mylor často tráví celé týdny tvorbou kouzelných předmětů. Jednou dvakrát ročně vyráží sám do Hrůzného lesa, aby sdílel zkušenosti a novinky se zde žijícími elfími kouzelníky; často pak společně vyráží shánět exotické složky kouzel. 

Námět na dobrodružství: Aniž by to Mylor nebo zbývající dva učni věděli, třetí žák – obyčejně vyhlížející mladá žena jménem Kathlen Lithoti, která se zdá být v magii velice nadaná – je ve skutečnosti pavoučnatka kouzelník 2. úrovně v lidské podobě. Katlen neuspokojoval živost s ostatními pavoučnatkami v hlubinách Hrůzného lesa, a oklamala Mylora, aby si myslel, že je sirotek kouzelník, který se ztratil v lese. Mylor se nad ní smiloval, vzal ji s sebou do své věže a její postup v magii ho těší. Zbývající dva žáci, Kavern Lesk a Moradni Mortai, žárlí na pozornost, které se Katlen dostává, a mohou se snažit ji obvinit z krádeže zásob nebo svitků. Pokud tak učiní, plán selže a Katlen může být nucena jednoho z nich nebo oba zabít a těla ukrýt. 
40. Radnice 
Tato dlouhá cihlová budova je velice dobře udržovaná. Centrální budovu doplňují dvě boční křídla s kancelářemi, archivy a skladišti. V hlavní budově se nachází audienční sál, kde se schází městská rada na veřejných zasedáních. Stráže na ně ale nepustí kohokoli – získání vstupu na zasedání vyžaduje ověření diplomacie (TO 20). 
Pokud městská rada nezasedá, pracují zde různí úředníci a písaři, kopírují právní texty, řeší problémy a připravují podklady pro radu. Pokud budou postavy stát o městské právo, musí zde o něj požádat a čekat dva týdny, během kterých rada zvažuje jejich žádost. Postavy mohou získat městské právo, pokud projeví řemeslné schopnosti (alespoň 4 úrovně v řemesle, předvádění nebo profesi), nebo mají schopnosti využitelné při obraně města (a mají alespoň 2 úrovně povolání). Rada nepovolí měšťanství evidentním kriminálníkům nebo darebákům; postavy, které splňují tento popis, mohou oklamat radu úspěšným ověřením předstírání oponovaným hromadným ověřením odhadu úmyslů rady +10. Všechny žádosti o udělení měšťanství vyžadují zaplacení poplatku 10 zl, který může být po úspěšném ověření diplomacie (TO 25) odpuštěn. 
Měšťané mají několik zvýhodnění: 

· Mohou provozovat obchod a vlastnit pozemkový majetek ve městě. 

· Nemusí platit mýto při vstupu do města. 

· Mohou volit v případech, že to městská rada po měšťanech požaduje. 

Ve tvém tažení může měšťanství mít i další výhody dle toho, jak uznáš za vhodné; kupříkladu třeba cechy umožňují členství pouze měšťanům. 

Tvorové: Kromě dvou tuctů písařů a sluhů, kteří zde žijí a pracují (všechno buď experti nebo prostí obyvatelé 1. úrovně) tu je hlídka šesti strážných (vše válečníci 1. úrovně) vedená vysloužilým dobrodruhem trpaslíkem jménem Geolin, který se bezvadně obléká a nepřipustí zde žádné skopičiny. 
Podrobnosti o městské radě a jejím fungování se nachází na straně 5. 

Námět na dobrodružství: Pokud se postavy ve městě proslaví jako hrdinové nebo dobrodruzi, je jen otázka času, než se s nimi bude chtít městská rada setkat. V době, kdy postavy dosáhnou 3. úrovně, přilákají dostatečnou pozornost na to, aby byly pozvány na nejbližší zasedání rady. Radní jen chtějí odhadnout jejich charaktery a ujistit se, že postavy budou mít na srdci jen to nejlepší pro město. Pokud schůzka dopadne dobře, radní se někdy později mohou obrátit na hrdiny, aby ti vykonali pro město pár služeb. 
41. Škola mečů 
Tento zdí obehnaný areál obsahuje velkou jednopatrovou dřevěnou budovu uzavírající velký otevřený dvůr. Brány do areálu jsou obecně zavřené a střežené, i když se jedná spíše o divadlo než cokoli jiného. 
Toto je neblaze proslulá Škola čepelí, škola boje založená zhruba před dekádou. Zdejší učitelé vyučují akrobatický styl boje využívající lehké zbraně a pohyblivost – jednoduše řečeno, cvičí zde šermíře. 

Členství lze získat jen na základě pozvání. Obecně, ve kteroukoli chvíli je zde zapsáno okolo tuctu studentů, každý vybraný zakladatelem školy nebo jeho dvěma asistenty. Toto trio pečlivě sleduje, jestli se v městě neobjeví někdo, jehož bojový styl by mohl být jejich výukou posílen; rovněž šlechtici a cechmistři jim mohou poslat slibné studenty. 

Tvorové: Daryn Larsken, člověk šermíř ze vzdáleného města Verbobonk, založil školu před skoro deseti lety. Od té doby vedl stovky studentů, ale jen tři tucty dostudovaly a staly se šermíři – jeho výuka proslula svou náročností. Dva z jeho úspěšných studentů, gnómka Ember a lidský muž Porthas, v současnosti fungují jako jeho asistenti. Daryn se před nedávnem zamiloval do Aydi Zarastian, majitelky divadla (oblast 24), do takové míry, že tím začíná trpět výuka a oba jeho asistenti mají stále více vyučovacích povinností. 
Námět na dobrodružství: Pokud má postava základní útočný bonus +1, odbornost bojové finesy, umí zacházet s lehkými válečnými nebo exotickými zbraněmi a alespoň 4 úrovně v dovednosti akrobacie, může jí být nabídnuta výuka. Nabídka není nikdy opakována; slibný student obvykle má jeden den na rozmyšlenou. 
Jakmile je student přijat, musí se nastěhovat do zdejšího internátu, zaplatit školné 500 zl za šestiměsíční výcvik a trávit výukou alespoň 8 hodin denně pět dní v týdnu. Na konci vyučovacího dne je student unavený a získá zkušenosti, jako by porazil tvora s nebezpečností 6. Student, který se zapíše do školy, získá dost zkušeností, aby se stal šermířem, už za pět let po zápisu. 
Daryn chápe, že někteří jeho studenti jsou rovněž dobrodruzi. Dokud během dobrodružství bojují jen lehkými válečnými a exotickými zbraněmi a dokud uspějí v ověřování diplomacie (TO 25), Daryn jim umožní výuku jen čtyři dny v týdnu. 
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42. Stříbrný havran 
Většina fasády a taškové střechy této mramorové budovy je pokryta stříbrnou barvou. Budovu krášlí stříbrné ozdoby, často v podobě havrana, a na stříbrném břevně nad hlavním vchodem sedí nádherná stříbrná socha havrana. Tato okázalá budova je Stříbrný havran, nejluxusnější hostinec a krčma ve městě. 
Nabízené jídlo a pivo je nejlepší kvality, ale drahé (desetkrát dražší než jak je uvedeno v Příručce hráče). Pro zvláštní případy majitel má dokonce po ruce pětici svitků s hostinou hrdinů; účast na takové hostině stojí účastníka jen 80 zl. Všechny pokoje se skládají z obývacího pokoje, ložnice a koupelny. Ubytování stojí 10 zl na noc včetně snídaně, masáže, teplé lázně a služeb pradleny. Každý pokoj má kvalitní zámek (otevírání zámků TO 30). 
Tvorové: Tento skvostný podnik vlastní a řídí Hoskin Lašti, příjemný půlčík a shodou okolností člen městské rady. Ze všech radních se právě on nejméně zajímá o svůj úřad a dává přednost trávení času v hostinci, bavení hostů a přátelením se s elitou. Vlastní divotvornou figurku (stříbrného havrana), o které se ví, že ji občas půjčí oblíbenému hostovi. 
Námět na dobrodružství: Jedním ze současných hostů je Kombi Opálzub, cestující kouzelník, který za pokoj zaplatil na měsíc dopředu s tím, že potřebuje soukromí na opsání několika nových kouzel. Aniž by to ale Hoskin věděl, Kombi byl ve svém pokoji zavražděn a jeho kniha kouzel ukradena. Na vraždu se přišlo až za několik dní, když tělo začalo páchnout, ale protože zámky byly zamčeny, zůstává vražda záhadou. Pravda je taková, že kombi ukradl vzácná kouzla tajnůstkářskému vyvolavači žijícímu v nedalekém Hrůzném lese. Postižený ho vystopoval a k získání majetku použil dimenzionální dveře a fantóma. Nalezení vraha je úkol pro postavy se schopnostmi v rozplétání záhad postrádajících obvyklé stopy; užitečná budou kouzla jako mluv s mrtvými a věštění. 
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43. Kasárna a vezení 
Tato pochmurná a zlověstná stavba, obklopená 15 stop vysokou kamennou zdí zakončenou hrozivě vyhlížející změtí železných bodců a ostří, se tyčí na vrcholku nízkého kopce. Jedná se o kasárna fungující i jako vězení. Nadzemní část pevnosti obsahuje zbrojnici a kasárna městské hlídky, kuchyni s jídelnou, výcvikové prostory a další nezbytnosti. Ve třech podzemních patrech se ukrývá vězení, přičemž čím hlouběji se jde, tím nebezpečnější vězni zde jsou. Ve třetím patře se nachází dobře vybavená mučírna, jejíž existence se před obyvateli města tají. Používá se zřídka a jen na nejtvrdší zločince, odolné vůči jiným způsobům získávání informací. 
Tvorové: Ačkoli strážní věže na hradbách mají ubytovací prostory, většina městské stráže bydlí zde. Walthas Kang, současný velitel městské stráže, má k ruce statného půlorka jménem Grust Rudovous, který slouží jako žalářník. 
Walthas Kang má pod sebou tři typy strážných. 

Hlídky městské stráže: V kasárnách se nachází pět hlídek, z toho dvě jsou vždy ve službě. Jde o trojici válečníků 1. úrovně vedených válečníkem 5. úrovně. 

Stopaři: Je zde pětice stopařů, všechno hraničářů 3. úrovně, sloužících jako utajení strážci ve městě. V kteroukoli chvíli zde bývají jen dva z nich. 

Rabiáti: jde o dvě skupiny skládající se z trojice barbarů 1. úrovně vedené barbarem 5. úrovně. Žijí v podzemí, protože slouží i jako strážní ve vězení. 

Námět na dobrodružství: Uvězněná postava skoro určitě skončí zde. Trestem za řadu provinění je vězení a tomu rozhodně odpovídá velikost zařízení. Horní patro je určeno e krátkodobému uvěznění a pro menší přestupky, střední patro pro delší uvěznění (až na 5 let) a spodní patro pro doživotní vězně. Úspěšný útěk z vězení, který je sám o sobě dost obtížný, může poskytnout pro správný typ postav velké dobrodružství. Eventuálně postavy potřebují do vězení proniknout, aby mohli vyslechnout – nebo zachránit – nějakého vězně (který může, ale nemusí, být uvězněn neprávem). 
44. Jatka 
Tato velká jatka obklopuje skoro hmatatelný pach smrti. Sem je přiváděn od obchodníků nakoupený dobytek, aby byl poražen a zpracován. K porážce dochází v několika podzemních místnostech a odpad se hází do jam s chovaným zeleným slizem, který je jednou týdně vypalován za velkého množství ošklivého zeleného kouře. 
Sousedé už dlouho lobují za přesunutí provozu někam jinam, ale městská rada je víc než neochotná přesunout jeden z nejdůležitějších provozů pro městské zásobování mimo ochranu hradeb. 

Tvorové: Jatka vlastní a provozuje čtveřice umouněných a nepříjemných bratří: Kinto, Parne, Torkan a Vander Anderhoffové. Bratři si říkají Pilouni podle velkého pilouna, kterého Torkan před pár lety chytil a který je vycpaný nad hlavním vchodem. Obyvatelé tolerují Pilouny, kteří jsou všechno možné, jen ne přátelští, hlavně proto, že nikdo jiný nechce dělat práci, která zrovna je evidentně těší. 
Námět na dobrodružství: Jak jde čas, Pilouni se stávají stále odvážnější – drzejší – při svých lotrovinách a lumpárnách. Pochopili, že jejich ochota dělat danou práci jim zajišťuje dostatek prostoru pro „zábavu“. V současnosti se Vander, nejchytřejší z bratrů, dozvěděl o malém jmění v platinových mincích, které má být ukryto v loděnici (oblast 27), a tak se všichni připravují na tajný nájezd na místo, který proběhne ve chvíli, kdy získají na černém trhu mapu budovy. 
45. Cechovní dům kameníků 
Tato velká kamenná stavba se tyčí nad blízkou hradbou. Na jihu se nacházející dvůr je obvykle zastavěn dovezeným kamenem a štěrkem; další se nachází v hlavním skladišti budovy. Cechovní dům zároveň slouží jako redistribuční místo pro stavební kámen pro město a okolí, jelikož se zde nachází jen hrstka míst vhodných ke zřízení lomů. 
Tvorové: Současným cechmistrem je Jonši Quansath, lidský muž s kyselým výrazem ve tváři. Jde o talentovaného kameníka a ještě talentovanějšího stěžovatele; zdá se, že nic není tak dobré, aby si na to nemohl stěžovat. Mezi tři nejběžnější témata jeho hněvu a stížností patří Pilouni a jatka (oblast 44), Kailee Restinan, majitelka Ještěřího člunu (oblast 18), která ho kdysi veřejně ponížil, a Flanigan Lorsk, majitel rejdařství (oblast 29), který, zdá se, má perverzní potěšení z účtování cla a dalších poplatků za dovozový kámen. 
Námět na dobrodružství: Jonši je připravený něco udělat s Flaniganem Lorskem. Dle současného plánu chce zjistit, které děvče je jeho nejoblíbenější v Tančící dryádě (oblast 47). Tu pak zabije a vina padne na Lorska, čímž se zbaví největšího problému ve městě. Jonši si ovšem není úplně jistý, jaké konkrétní kroky by měl podniknout. Pokud zjistí, že se Lorsk točí kolem nějaké postavy, rozhodne se zavraždit tuto postavu a najme si k tomu vraha nepocházejícího z města. 
46. Sirotčinec 
Tento velký dům v psdeudogotickém stylu se zdá nezapadat mezi jinak skromnou architekturu Slaniska. Tento dům, jedna z nejstarších kamenných staveb ve městě, byl původně palácem Lassiterů (oblast 57). Když se městská smetánka začala stěhovat na Solný mys na západě, Lassiterové se rovněž přestěhovali. Palác byl několik let prázdný, dokud ho nekoupila podnikavá šlechtična jménem Audry Bezliliová, nezrenovovala a neproměnila na sirotčinec. 
Od svého založení pomohl napravit a vychovat stovky dětí ulice a sirotků. Dnes se sirotčinec stará o tři tucty dětí a Audry musela navýšit stav personálu na pět lidí. Dům vyhlíží zlověstně, leč obyvatelé města se shodnou, že vykonává mnoho dobrého. Samozřejmě kolují pověsti, že se zde děje něco nedobrého, ale většina lidí to připisuje mstivým dětem, které se snaží pošpinit lidumilné úsilí zlepšit život nešťastných. 
Tvorové: Audry Bezliliové je skoro 75 let, ale stále zůstává čilá a mysli ostré jako bič. Její pronikavý hlas nelze snadno ignorovat. Sirotčinec vede pevnou, ale chápající rukou. Pětice jejích pomocníků řeší pravidelný příliv nových sirotků, ale zdá se, že nemoci, nehody a úspěšné útěky dětí se starají o to, aby sirotčinec niky nebyl zcela zaplněn. Návštěvníci si každopádně povšimnou, že děti jsou uctivé a dobře vychované – samozřejmě s výjimkou hrstky výtržníků, kteří šeptají cosi o démonech ve sklepě a čarodějnicích v podkroví. 
Námět na dobrodružství: Naneštěstí výtržníci mají pravdu – Audry je kultistkou pána démonů jménem Graz´zt. Dům od Lassiterů koupila jako zástěrku pro svou buňku; její „pomocníci“ jsou adepti 2. úrovně, kteří ve městě pod zástěrkou shánění pěstounských rodin pátrají po nových ovečkách pro kult. Audry je dost dovedná v rozpoznávání, kdo by mohl být vnímavý k její nabídce moci a bohatství, a tak kult má skoro 150 členů, mnohdy bývalých následovníků Pelora. Novým členům se vypráví o nově se objevivším božstvu štěstí jménem Jodai, které se uctívá v tajnosti a které svým následovníkům může velice zvětšit štěstí. Každý z kultistů je ocejchován drobným cejchem mezi lopatky. V následujících týdnech se jim zdá, že čím více se v soukromí svých domů modli k Jodai, tím větší mají štěstí. Plány Audry pro kult a zdroj štěstí je potřeba ještě vytvořit, ale lze s úspěchem pochybovat, že má na srdci dobro města. 
Děti v sirotčinci jsou v bezpečí tak dlouho, dokud se nezačnou příliš zajímat, co se děje ve sklepě a v podkroví. Jsou vynikajícím krytím a tak jen výtržníci – kteří se snaží odhalit kult – končí jako žrádlo pro pekelná zvířata zavřená hluboko ve sklepeních. 

Kdokoli získá cejch Jodai (ve skutečnosti Graz´zta) a v noci se k němu tajně modlí), zjistí, že jedna jeho dovednost (dle náhodného výběru), v níž má alespoň 1 úroveň, dostane +1 bezbožný bonus. Kromě toho dotyčný bude mít častěji drobné štěstí typu nález mince, získání dobrého místa v plné krčmě atd. Během doby se přesvědčení ocejchovaného změní na zlé a následně mu Audry bude plně důvěřovat. 
47. Tančící dryáda 
Tančící dryáda, částečně herna, částečně krčma a částečně nevěstinec, je jedna z nejproslulejších budov města. Má křiklavou fasádu, která je v takové blízkosti slumů nepatřičná. Mramorové sloupy vyřezávané do podoby stromů lemují zdi budovy a nad hlavním vchodem na miniaturním pódiu připomínajícím lesní palouk se skandálně svíjí tichý obraz ženy s bledou pletí a zelenými vlasy. 
Uvnitř je hlavní sál vyplněn stolky pro nejrůznější hazardní hry (karty, kostky, vrhcáby i jiné). O obsluhu se starají překrásné ženy oblečené jako dryády a nymfy a muži v oblečení skřítků a satyrů. Na vzdálenějším konci místnosti je přesná velká replika pódia nad vchodem; noci, kdy zde tančí „dryáda“, paří k nejrušnějším. 
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Zákazníci si mohou pronajmout ve vyšším patře pokoje ke spánku, ale většinou si je pronajímají k poněkud více... tělesným... potřebám. Muži a ženy starající se níže o potřeby hostů zde nabízejí víc než jen pití. 

Tvorové: Tančící dryáda je kryt pro městský cech zlodějů. Jako skutečný cechovní dům slouží několik místností v bezpečí pod budovou. Dle městských záznamů je majitelem Tančící dryády Oslor Pendicraw; ve skutečnosti to je jen nastrčená figurka, spojenec cechu leč nikoli člen. Skutečným majitelem podniku a zároveň cechmistrem je Saša Amistar, mazaná svůdná půlelfka. Třikrát týdně tančí jako dryáda a používá svá bardská kouzla, aby vypadala jako skutečná dryáda; její převlek oklamal už mnoho druidů a hraničářů, kteří si mysleli, že se jedná o zneužívání nevinné víly. Saše se je, stále v převleku dryády, podařilo uklidnit a spřátelit se s nimi. Její skutečný vzhled a úlohu znají jen členové cechu a několik málo jiných ve městě, včetně jejího milence Torena Aerakina, jednoho ze členů rady. Toto spojení je jedním z hlavních důvodů, proč aktivity cechu zůstaly tak dlouho skryté. 
Námět na dobrodružství: Tulák, který se bude snažit zkontaktovat městské podsvětí, nejspíše skončí zde. Samozřejmě se nikdo nedostane daleko bez znalosti hesla, které se denně mění. Zjištění aktuálního hesla bude vyžadovat ověření získání informací (TO 20) následované ověřením diplomacie nebo zastrašování (TO 20). 
Sdělení hesla kterémukoli zaměstnanci zajistí postavě audienci u jednoho ze Sašiných podřízených. Příchozí musí projít vyčerpávajícím testem v jednom z podzemních sálů pod Dryádou; zkouška se skládá z alespoň deseti ověření dovedností (vše s TO 20), vybraných jen částečně náhodně ze seznamu dovedností povolání tuláka, z nichž žadatel musí uspět v alespoň šesti. Úspěch má za následek pozvání do cechu, neúspěch navždy zavřené dveře. 
Mezi zloději a vrahy nepanuje přátelství. Často dochází ke střetům kvůli území, práci a filosofii, ale teď je právě klid. Rozdmýchat spory ale nevyžaduje příliš snahy. 

48. Roztlučený platýz 
Polovina této ošuměle vyhlížející krčmy je vybudována na kůlech nad vodami přístavu, kdežto druhá polovina pevně spočívá na zemi. Znamení nad vratkými předními dveřmi ukazuje kníratého muže roztloukajícího velkého platýze na kaši palicí. Uvnitř to páchne po zvětralém grogu, rybině a potu, ovšem zdá se, že štamgastům to vůbec nevadí. Podél jižní stěny se táhne rozviklaný barový pult, kdežto u východní se v podlaze nachází díry vedoucí do vody. Štamgasti z nich rybaří nebo se do nich vyprazdňují. Krčma dostala podlé zdější speciality, platýze roztlučeného (včetně kostí, vnitřností, očí a tak) na hustou kaši, opečenou na vepřovém sádle a grogu na masový koláč. 
Podnik vypadá jako typický příklad standardní nevlídné krčmy, ovšem ověření odhadu úmyslů (TO 25) odhalí, že štamgasti si na opilce jen hrají a že většina z nich je ostražitá a všímavá. Stejně jako nedaleká Tančící dryáda (oblast 47) je i Roztlučený platýz pouhou zástěrkou jiné, pochybnější činnosti – v tomto případě cechu vrahů. 

Tajná chodba pod západním koncem baru vede částečně zatopeným průchodem klikatícím se na západ na pevnou půdu, do nevelkého jeskynního systému pod palácem Rasivathů (oblast 56). Rasivathové nemají žádné podezření, že cechovní dům vrahů se ukrývá přímo pod jejich sklepením. 

Tvorové: Krčmu i cech řídí stejný muž, středního věku, vychytralého pohledu jménem Ned Otřesloup. Ned žije ve městě po většinu svého života a živí se prací, nad kterou se ostatní lidé jen otřesou. Dlouhá léta pracoval pro Dircrofta Kronana z cechu krejčích (oblast 23), dokud se jedna práce nezvrtla a skoro ho nezabila skupina dobrodruhů, kterých se Dircroft chtěl zbavit. Od té doby se Ned dostal do cechu vrahů a propracoval se po příčkách moci až na post cechmistra. Pozornost hrabivého sebestředného Neda jen málokdy bývá dobrou věcí. 
Dnes cech tvoří asi deset členů, ovšem jejich vliv na společenskou scénu města je nemalý; průměrný obyvatel na ulici si myslí, že se kdesi ve městě ukrývají tucty vrahů. Členy jsou tuláci, které už neuspokojoval cech zlodějů a podařilo se jim (obvykle tak, že předstírali svou vlastní smrt) z něj dostat. 

Námět na dobrodružství: Kdokoli, komu se znelíbí postavy, postrádá morálku a odvahu a má dost peněz, může zadat zakázku na jednu z nich. Pravděpodobněji ale aktivity postav (laskavost tu, dobrý skutek onde) vyvolají řetěz událostí, jehož vrcholem bude útok vrahů na cech zlodějů. Válka obou cechů se už nějakou dobu připravuje a nebude vyžadovat příliš snahy ji zažehnout. 
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49. Černý trh 
Boudy a chatrče v této ulici využívají jako oporu stěnu útesu. Tato budova není žádnou výjimkou; je jen o málo víc než přístavek opřený o skálu. Dveře a okna jsou zabedněná; nahlížení skrze mezery mezi prkny ukáže, že dům je opuštěný. Postavy, které budou chtít vstoupit, tak mohou učinit skrze severní stěnu, která úplně chybí. Postavy s odborností stopování, které uspějí v ověření přežití (TO 15), objeví zajímavou věc – uvnitř se nachází mnoho částečně ukrytých stop. 
Ty se tam nachází proto, že budova slouží jako vstup na černý trh, jedno z nejlépe střežených tajemství města. Tajné dveře vsazené do stěny útesu (prohledávání TO 25) umožňují přístup k řadě podzemních místností pod Solnými výšinami. Dvěře jsou obvykle zamčeny a střeženy zevnitř; postavy je mohou otevřít ověřením otevírání zámků (TO 30) a získat vstup sdělením správného hesla hlídce (člověk bojovník 2/ tulák 1). Zjištění hesla vyžaduje získání informací (TO 20) následované ověřením buď zastrašování, nebo diplomacie (obé TO 20). 

Černý trh sestává z několika místností spojených půl míle dlouhou chodbou se skrytou mořskou jeskyní, kam prodávané zboží dopravují pašeráci, piráti i horší existence. Provozuje tu své zaměstnání několik obchodníků, kteří spolupracují, aby se chránili a regulovali ceny. Černý trh podporuje a financuje několik organizací včetně cechu zlodějů (oblast 47), cechu vrahů (oblast 48), cechu mechaniků (oblast 52) a rodu Lassiterů (oblast 57). 

Postavy přející si na černém trhu nakupovat nejprve musí za pomoci získání informací (TO 25) najít ve městě agenta; neúspěch o 5 a více znamená, že se o jejich úsilí dozví městská stráž a bude se postav vyptávat, pročež postavy mohou znovu vyhledávat kontakt až za týden. Úspěch znamená, že agent souhlasí, že přijme od postav objednávku; zboží nakoupí za postavy a doručí jim ho, kam si budou přát – kvůli zajištění bezpečnosti nemají cizinci na černý trh skoro nikdy přístup. Obecně lze říci, že zde lze koupit všechno do hodnoty 3000 zl bez přílišného shánění. Sehnat lze i dražší věci, ale zdaleka ne tak snadno. Zboží stojící 3001-4500 zl lze sehnat za 2k6 dní a stojí 125% obvyklé tržní ceny. Zboží stojící 4501-6000 zl lze sehnat za 1k4 týdny a stojí 150% obvyklé tržní ceny. Zboží stojící 6001-15 000 zl se bude shánět několik měsíců a stojí nejméně dvakrát více, než jaká je obvyklá cena. 
Tvorové: Všichni obchodníci na černém trhu jsou tuláci 3. úrovně; kromě nich tu žije pětice zlobrů barbarů 3. úrovně, kteří poskytují dle potřeby ochranu. Černý trh organizuje dvojník čaroděj Vlistur, tvor značného obchodního ducha. Žije v nevelkém systému skrytých místností pod trhem a považuje zajištění utajení trhu za svou základní povinnost (prodejci z trhu ho slušně platí). 
Námět na dobrodružství: I když je ilegální, má černý trh své využití. Postavy schopné operovat mimo zákonný rámec mohou být tajně zkontaktovány jedním z cechmistrů nebo městských radních, aby pomohly ochránit tajemství černého trhu. Možná, že místní paladin navštívivší Pelorovu katedrálu získal seznam kontaktů na černý trh. Městská rada si cení černého trhu z mnoha důvodů a může najmout postavy, aby tiše seznam buď zničily, nebo se ho zmocnily. 
50. Dům bláznivé Nettie 
Tento dům, mezi obydlími slumů unikátní, je spíše kamenný než dřevěný, s doškovou střechou. V zimě se snadno vytopí, kdežto dřevěné chatrče v okolí počasí a občasná zvlášť vysoká vlna vážně poškodí. 
Tvorové: Kdysi dávno, ještě před vznikem Slaniska, tento dům postavil ekcentrický druid jménem Kvander. Žil zde po několik desetiletí, dokud jednoho dne nevešel do moře a neutopil se. Následující roky se místní stavbě vyhýbali, ale nakonec si začali stavět příbytky stále blíže. A ještě později se jedna zvlášť chrabrá místní, jménem Nettie, rozhodla, že už toho bylo dost a nastěhovala se přímo do domu. Skutečnost, že si brzy potom vytvořila hlučný soubor podivínského chování, nezůstala místním skryta, a i když Nettie občas sousedům pomůže, stále zůstává podezřelou a děsivou postavou. 
Námět na dobrodružství: Pouhý den po nastěhování Nettie objevila podivný zlatý amulet a zešílela. Amulet je posedlý zlým duchem, šíleným ďáblem zbaveným těla jménem Lolikara. Ve špatných dnech tělo ovládá Lolikara, mluví chvástavě, fantazíruje a píše si podrobnosti o plánech k získání svého těla na kusy mořem vyplaveného dřeva. V dobrých dnech má navrch Nettie, která poznámky k plánům pálí a pomáhá místním. Původ prokletého amuletu a umístění ďasova těla je ponecháno na úvaze Dějmistra. 
51. Cechovní dům metařů 
Tato velká budova se nachází na rychle se zužující římse zcela záměrně, protože jde o cechovní dům metařů. Je centrem činnosti pro velké množství nekvalifikovaných nádeníků, neustále křižujících městem s hnojními vozy. Čistí ulice a veřejná prostranství od odpadků, které sváží k cechovnímu domu, kde je pálí v jámě nebo je hází so moře. 
Tvorové: Žije zde pouze cechmistr, odpudivý muž jménem Tarn Křivpysk. Shromažďuje poplatky za úklid od města, ale peníze sotva stačí na výplatu tuctů nádeníků, které zaměstnává. 
Námět na dobrodružství: Lidé vyhazují nejneobvyklejší věci. Tarnovým jediným zdrojem potěšení je prohrabávat se odpadky. Během let nashromáždil hromadu cenných kousků šperků, dopisů a jiného zajímavého či užitečného haraburdí. Pokud postavy vyhodí něco, co by už raději nikdy neviděli, může to skončit v Tarnových rukách. Ten to prodá za nejvyšší cenu. 
52. Cechovní dům mechaniků 
Tato podivná budova vhlíží, jako by byla stejným dílem vyrobena ze dřeva, kamene a železa. Z její nerovné střechy vystupuje množství kouřících komínů a vychází z ní zvuk kladiv, hukot a kovové zvuky. Znamení nade dveřmi zobrazuje do sebe zaklesnutá ozubená kola. 
Tato budova, cechovní dům mechaniků, je poměrně nová. Vítáni zde jsou všemožní vynálezci, mechanici, brusiči čoček a kováci specializovaní na výrobu drobných a jemných součástek. Cech je zaměřený na konstrukci mechanických a optických zařízení (jako jsou hodiny, dalekohledy) a dalších nekouzelných, leč i tak podivuhodných zařízení. 
Tvorové: Současným cechmistrem je šlachovitý člověk jménem Andrati Paterwalus, nadaný výrobce hraček, jehož slavíky, raky a žáby děti boháčů zbožňují. Méně šťastné děti si tyto drahé hračky nemohou dovolit a jen sledují početné demonstrace mechanických hraček na poli západně od města. Šlechtické děti zde staví hračky proti sobě a vytvořily zde arény s propracovanými bitvami. Andrati si samozřejmě stěžuje nad takovým ničením svých výtvorů, ale jelikož mu opravy přináší neustálou práci, nestěžuje si příliš hlasitě. 
Námět na dobrodružství: Tajemstvím Andratiho je, že jeho díla rozhodně nejsou jen mechanickými výrobky; ve skutečnosti se jedná o malé výtvory, jejichž magii maskuje před odhalením Andratim vlastnoručně vyvinutá verze kouzla nedetekovatelnost. Je ironií, že jeho dovednost by mu okamžitě zajistila dobré místo v cechu kouzelníků (oblast 29), pokud by o ně požádal. Andrati si ovšem myslí, že zmínění jsou příliš fascinovaní sebou samými a nemají žádnou radost ze života. Pro postavy s podobným názorem bude vynikajícím kontaktem. 
53. Palác Fastralliů 
Tato budova vypadá, že je poměrně nová: po zdech se nepne žádný břečťan ani jiná liána a malby na fasádě jsou živé a jasné. Erb nad bránou zobrazuje na modrém poli jestřába držícího v zobáku prsten. 
Tvorové: Fastralliové jsou nejnovějším přírůstkem městské šlechty. Původně šlo o dobře zavedenou a starobylou rodinu šperkařů, kamenořezačů a brusičů drahokamů a dodnes mají nemalé zájmy v cechu šperkařů (oblast 14) vedeném cechmistrem Rodelikem Karnethem. Ve skutečnosti to byl právě jejich vliv, který pomohl dostat se Rodelikovi ze šikmé plochy. Rodinu vede Oona Fastralli, mateřsky vyhlížející žena, která si užívá bohatství a nově získaného sociálního statutu rodiny. 
Námět na dobrodružství: Fastralliové stále roztřiďují, kdo jsou jejich spojenci a kdo ne, a mohou najmout kradmé postavy, aby zjistili postoje ostatních šlechtických rodin vůči jejich rodině. 
54. Palác Aerakinů 

Tento rozlehlý palác je dobře udržovaný, ale evidentně starý. Čtyřpatrová věž, tyčící se nad hlavním vstupem, zastiňuje pouze dvoupatrový palác. Nad branou se nachází erb s mořskou pannou na zeleném pozadí, se zdviženýma rukama, v pravé s hůlkou a v levé se svitkem. 
Tvorové: Aerakinové odvozují svůj původ od jednoho ze čtyř zakladatelů města. Hlavou rodiny je Toren Aerakin, jinak nejmladší z hlav šlechtických rodů, který se do čela rodu dostal po smrti svých rodičů a děda na náhlou prudkou nemoc. Kolující pověsti tvrdí, že je otrávil, což Toren samozřejmě zuřivě popírá a nechal pro urážku na cti už několik lidí zavřít. Další pověsti se točí kolem faktu, že Toren ještě není ženatý – palác sdílí s dvojicí mladších bratrů a čtveřicí mladších sester. Toren rovněž po svém dědečkovi zdědil místo v městské radě, kde se projevil jako jeden z rozumnějších a přístupnějších radních. 
Námět na dobrodružství: Torenova situace je komplikovaná. Po mnoho let je tajným milencem Saši Amistar, zlodějské cechmistrině (oblast 47). Vždycky si myslel, že má dost času na řešení situace, než bude dědit, ale náhlé úmrtí rodičů a dědy mu udělalo čáru přes rozpočet. Jeho nové povinnosti si na něm navíc začínají vybírat svou daň. Sašu sice těší být milenkou jednoho z radních (už jen ty výhody pro cech), ale Toren je stále zoufalejší, jak ji nedokáže přesvědčit, aby nechala práce a stala se veřejně jeho manželkou. Pokud bude dostatečně zoufalý, může najmout postavy, aby pomohly přesvědčit Sašu, že je čas odstoupit a vdát se. Což se snáze řekne, než vykoná. 
55. Palác Aeltynů 
Zdi a šindelová střecha jinak vznešeně vyhlížejícího paláce jsou natřeny otřesným odstínem oranžové barvy. Nad branou se nachází vymalovaný erb nesoucí vyskakující oranžovou rybu na tmavém modrozeleném poli. 
Tvorové: Rod Aeltynů reprezentuje úctyhodné povolání rybářů. Předci rodiny nejenom postavili loděnici (oblast 27), ale také mola a mosty. Hlavou rodiny je Loris Aeltyn, který může za oranžovou výmalbu (v barvě rodové ryby; šlo o první akt po zdědění postavení). Jeho manželka, děti a sourozenci byli nejprve zděšení, ale už si zvykli na to, že se jim kvůli barvě domu ostatní urození posmívají. 
Námět na dobrodružství: Aeltynové stále jsou poměrně aktivní v oblasti rybolovu, a pokud postavy způsobí problémy nějakému počestnému rybáři, Aeltynové se o tom rychle doslechnou a dohlédnou na to, aby postiženého postavy odškodnily. 
56. Věž Rasivathů 
Na rozdíl od ostatních paláců tomuto dominuje vysoká kamenná věž a několik prastarých dubů. Erb nad branou zobrazuje dub obklopený paprsky bílého světla, vše na hnědém poli. 
Tvorové: Rasivathové odvozují svůj původ od jednoho ze čtyř zakladatelů města, druida Zestrana Rasivatha. Z rodinné tradice žijí v užším sepětí s přírodou a palác proto zabírá menší plochu pozemku, než u jiných šlechtických rodin. Také jde o jediný šlechtický rod nelidí. Dům je ale postaven a zařízen pro tvory střední velikosti – kvůli návštěvníkům. Hlavou rodiny je Sára Rasivathová, postarší půlčice často navštěvující druidy na Dubovém ostrově. 
Námět na dobrodružství: Rasivathové vůbec netuší o tom, že pod jejich sklepy má sídlo cech vrahů. Členové rodiny občas slyší ze země šum nebo hlasy, ale myslí si, že se jedná o ochranné duchy předků. Dokonce mluví o tom, že u nich straší, což ostatní urození ignorují. Suterén není s doupětem vrahů nijak spojený, jelikož vrazi mají přístup z Roztlučeného platýze (oblast 48). Pokud bude cech odhalen, jeden z vrahů zatáhne za páku, čímž zavalí přístupový tunel a vytvoří průchod do suterénu paláce nahoře. Vrazi doufají, že následný skandál jim poskytne dostatek krytí k přeskupení a přestěhování. 
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57. Dům Lassiterů 
Tento hezký palác je jak důstojný tak klasický. Na okapech se nachází chrliče, na střechách hromosvody. Nad bránou se nacházející erb nese na zlatém poli zkřížený klíč a dýku. 
Tvorové: Lassiterové odvozují svůj původ od Morie Lassiterové, jednoho ze čtyř dobrodruhů založivších město. Patří k aktivnějším městským rodům, se zájmy v cechu obchodníků (oblast 17), divadle (24) a muzeu (oblast 38). Kromě toho mají vazbu na sirotčinec (oblast 46). hlavou rodu je Egan Lassiter, člen městské rady, kde jeho názory často vyvolávají bouřlivou debatu; má zhruba stejné množství přátel a nepřátel. 
Námět na dobrodružství: Lassiterové jsou ve skutečnosti největším nebezpečím ve městě. Všichni jsou tajnými následovníky Vekny a Egan je velekněz. Ke kultu patří i mnozí jiní, a kult se schází v katakombách vytesaných do základové skály. Zde je rovněž velký Veknův chrám. Kultisté shromáždili k ochraně svých tajemství značné množství nemrtvých a sfériků. Největším tajemstvím je podíl na vzniku Graz´ztova kultu v sirotčinci. Lassiterové plánují tento kult odhalit v případě, že bude ohroženo jejich vlastní tajemství, v naději, že poprask přitáhne pozornost od jejich víry k uctívačům démonů. Odhalení pravdy o Lassiterech a jejich vyhnání z města je práce jen pro ty nejchrabřejší postavy. 
58. Dům Ambermeadů 
Tento solidní palác se stavěl spíše z praktických ohledů než kvůli demonstrování bohatství vlastníků. Vyhlíží ale také poněkud sešle a pozemek je zarostlý a neudržovaný. Erb zobrazuje stříbrného ohaře skákajícího přes měsíc na černém poli. 
Tvorové: Ambermeadové v současnosti prožívají zlé časy a Tobias Ambermead, hlava rodiny, je skoro s rozumem v koncích. Rodina podniká ve víně a vlastní hodně vinohradů západně od města. Vinohrady ovšem plení hejna vytrvalých havranů, vran a varanů z nedalekých bažin. Tobias věří, že za útoky  stojí ještěrci, a už ho nebaví požadovat vysvětlení od vyslanectví (oblast 22). Teď už chce mít všechny ještěrce ve městě mrtvé a snaží se zařídit vypsání odměny na všechny ještěrce a varany. 
Námět na dobrodružství: Ve skutečnosti problémy Ambermedů nejsou dílem ještěrců (kteří ovšem ignorováním jeho nářků situaci rozhodně nezlepšují). Za zvířecími útoky stojí zahořklá bývalá milenka jménem Skie Rayncliff. Ta během vášnivé aféry s Tobiasem otěhotněla, a Tobias, než by měl poblíž nemanželské dítě, záležitost ukončil a zaplatil za (násilné) vystěhování Skie do města daleko na severu. Skie při přepadu karavany obry potratila, ale podařilo se jí přežít. Rozzuřená se vrátila na jih, získala menší jmění jako zlodějka, a získané peníze použila k najmutí pochybného hraničáře jménem Baswulf Tisk, aby jí pomohl zničit živobytí bývalého milence. Má v plánu odhalit jeho nerozvážnost zbytku rodiny, ale teprve poté, co dostatečně utrpí útoky na vinice. 
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59. Dům Timertiků 
Tento rozlehlý palác, jedna z nejpůsobivějších staveb města, má fasádu zdobenou reliéfy a na zahradě keře vytvarované do podoby fantastických zvířat. Erb nad branou zobrazuje okřídlenou přílbu nad dvojicí zkřížených rukavic na červeném poli. 
Tvorové: Timertikové, potomci Orrina Timertika, legendárního paladina a jednoho ze čtveřice zakladatelů města, mají místo v městské radě od jejího vzniku. Erolin Timertikos, současná hlava rodu, je nejenom jedním z radních, ale dokonce starostou. Úřad zastává skoro tři desetiletí a jeho obliba je stále vysoká. Začíná ale cítit věk a tak je momentálně jeho hlavním zájmem nominování osoby, která se po jeho smrti stane příštím starostou. Rád by, aby to byl některý z jeho synů, ale nezdá se, že by se některý z nich dostatečně zajímal o veřejné záležitosti.
Námět na dobrodružství: Pokud se jedna z postav při jednání s městem projeví jako charismatická, čestná a statečná, může si jí Erolin všimnout a navrhnout jako příštího kandidáta na starostu. Úřad starosty s sebou nese bohatství a případně může vláda nad městem přejít do rukou postav. 
60. Palác Andrigalů 
Kdysi se mohlo jednat o hrdý a působivý palác, ale dny jeho slávy jsou dávno pryč. Budova je sešlá, s bortící se střechou, zatlučenými okny, odlupujícími se barvami a ubohou zahradou. Vládnou zde rez a mech. Nad branou zavřenou rezivějícím řetězem visí omšelý erb, na němž není možné poznat, co původně zobrazoval. 
Tvorové: Palác Andrigalů je zdrojem pověstí a divokých spekulací mezi obyvateli města. Je starší než samotné město a patříval Andrigalům, rodině ve službách církve Sv. Gisberta. Když vzniklo město, Andrigalové pomáhali při jeho rozvoji. Největším projektem byla výstavba katedrály zasvěcené Sv. Gisbertovi; Jarthis Andrigal, hlava rodiny, chtěl, aby šlo o největší dar rodu městu. Když byla katedrála skoro dostavěná, povolal do města dceru svého starého přítele, dívku jménem Sošyn Anamarová, kněžku Sv. Gisbereta a svoji tajnou milenku. 
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Po nočním příjezdu do města ji pozval na večeři a snažil se od ní získat to, co považoval za řádnou odměnu za zajištění postavení. Po její odmítnutí se věci vyvinuly násilně a v tahanici Sošyn nešťastnou náhodou zlomila Jarthisovi ruku; rozzuřený Jarthis jí praštil soškou sv. Gisberta a srazil do bezvědomí. Protože si myslel, že ji zabil, se sourozenci zatáhnul tělo do suterénu, aby ho rozpustili v louhu. Když se poleptaná Sošyn probudila, těsně před tím, než ji utloukli lopatami, uviděla Jarthise a jeho bratry. 

To byl začátek konce Andrigalů. Ačkoli se nikdo nemohl dozvědět o Sošynině smrti (přijela do města za tmy a Jarthis nikomu neřekl, že ji chce jako velekněžku nebo že přijede do města), lidé si povšimli, že členové rodiny jsou náhle nedůtkliví a tajnůstkářští. Práce na katedrále se zastavily a během několika následujících měsíců se členové rodiny stále méně objevovali na veřejnosti. Jednoho dne palác navštívili radní a byli zděšeni tím, co nalezli: dům se proměnil v jatka, protože někdo ho pár dní před tím prošel a členy rodu děsivým způsobem zavraždil. Jelikož chybělo Jarthisovo tělo, lidé usoudili, že vrahem je on a je na útěku. Dům byl zapečetěn a katedrála byla nakonec zasvěcena Pelorovi. O Andrigalech se posléze přestalo mluvit vyjma pověstí. 
Námět na dobrodružství: Obyvatelé věří, že v paláci straší. Děti si zkouší svou odvahu tak, že třikrát zaklepají na bránu, a je tu příběh o strašlivém konci malého Baxtera Larenbyho, který se odvážil přespat v domě. Když se ráno neobjevil, šli ho nakonec hledat městští strážní. Vrátili se z paláce s tím, že ho nenašli; bledé tváře a neochota k podrobnostem vyprávěly, že něco tam našli. O dva měsíce později se z paláce vypotácel Baxter, s očima zakalenýma katary, vyhublý na kost, s chybějícími prsty na nohách a rukách. Po následující čtyři měsíce, než se sebral a skočil ze skály, neřekl ani slovo. Od té doby se paláci lidé v noci vyhýbají. 
Pověsti nelžou, i když to nejsou duchové Andrigalů, kdo zde straší. Rodinu vyvraždila zrazená a zavražděná Sošyn, která povstala ze svého znesvěceného hrobu jako upírka. Těla mrtvých ponechala tam, kde je zabila, jen půlelfa Jarthise nechala žít a vězní ho v suterénu ve zvukotěsné místnosti, kde ho pravidelně týrá. 
Sošyn kořistí na obyvatelích města, ale je opatrná a zaměřuje se pouze na osamělé cizince. Za pomoci klobouk přestrojení, díky kterému vypadá jako zaživa – svůdná třiadvacetiletá dívka – kořist často naláká na Močálový most (oblast 35). Ve skutečnosti je děsivě poleptaná, zjizvená a vybělená, následek pobytu v louhu; svou skutečnou podobu ale odhalí teprve, když se krmí. 

Sošyn je jedním z nejnebezpečnějších tvorů města a postavy by se s ní měly potkat až na vyšších úrovních. Pokud usoudíš, že jsou na střet s ní připraveni, nech jednu z jejích obětí uniknout a vypovědět, že byla na mostě napadena děsivě poleptanou nemrtvou ženou. Po dlouhém vyšetřování by postavy měly skončit v paláci Andrigalů a v jeho katakombách, obývaných několika nemrtvými a ďasy povolanými duchovní magií poskytnutou Sošyniným novým pánem Nerulem. 

61. Fórum 

Tato kamenná budova nemá střechu. Jde o fórum obklopené sloupovím a na dvou stranách střežené sochami rytířů na koních. Další čtyři sochy, zobrazení zakladatelů města (paladin, tulák, kouzelník, druid), jsou uprostřed fóra. 
Často se zde scházejí urození, aby probrali novinky nebo si jen užili výhledu, protože právě odsud je s ničím nesrovnatelný výhled na město i moře. 
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Kamenný most, spojující fórum s Dubovým ostrovem, je stavitelským divem spočívajícím jen na čtveřici slabých sloupů ukotvených na mořském dně i pevné zemi. 

62. Tvrz na Dubovém ostrově 

Tato malá čtvercová tvrz je opuštěná. Kdysi zde městská rada udržovala nevelkou posádku strážných, protože plánovala proměnit ostrov v námořní základnu. Plán byl opuštěn poté, co skupina druidů souhlasila, že dohlédne na ostrov, bude se starat o maják a bude varovat město před případným útokem z moře. Tvrz zůstala, opuštěná a zarostlá břečťanem, oblíbené místo dostaveníček mladých šlechticů mimo dohled rodičů. 
63. Dubový ostrov 

Tento velký ostrov se vynořuje z okolních vod do výšky skoro 250 stop a je tedy zhruba stejně vysoký jako Solné výšiny. Rostou zde duby a hrstka jedlí, v jejichž větvích hnízdí orli, jestřábi a luňáci. V podrostu se pohybují zajíci a hlodavci. 
Tvorové: O ostrov se stará skupina druidů sloužících Elonně vedených Lirou Tolivarovou. Většinu času se věnují vlastní práci, ale udržují hlídky vyhlížející připlouvající nepřátele. Svou roli ochránců ostrova a města berou velmi vážně. 
64. Stojící kameny 

Na tomto místě na moře shlíží dolmen (dva menhiry s kamenným překladem třetím kamenem). Druidi toto místo považují za nejsvatější na ostrově a provádějí zde své rituály a obřady. Úsvit a západ slunce sledovaný odsud je naprosto úchvatný. 
Námět na dobrodružství: Aniž by o tom druidi věděli, kameny před staletími vztyčil neblaze proslulý pirát Pete Prasečí oko, aby si tak označil ukrytý poklad. Mapa vedoucí k pokladu může zařídit postavám problémy s druidy; i v případě, že se je podaří přesvědčit, že tu lze nalézt poklad, nebudou ochotní pokácet kameny... bez významné laskavosti od postav. 
65. Maják 

Druhou umělou stavbou na ostrově je majáková věž z modrého mramoru. Podrobná prohlídka (a ověření čarozpytu TO 26) odhalí, že maják byl postaven za pomoci kouzel kamenná zeď a tvaruj kámen. Maják je vysoký asi 100 stop a o světlo se stará mnoho věčný plamen a mohutná optická čočka. U paty majáku k věži přisedá malá stavba, kde spí druidi, pokud počasí neumožňuje spát pod širákem. 
Celou výškou věže běží mohutný výstražný roh. Postava, která na něj nahoře na majáku zaduje, vytvoří mocný dunivý zvuk slyšitelný po celém městě. Každý rok o jarní rovnodennosti na něj druidi troubí, jednak aby přivítali nový rok a jednak aby obyvatelé nezapomněli, jak vypadá jeho zvuk. 

Námět na dobrodružství: Druidové se o maják starají desetiletí a jeho záře je součástí vzhledu pobřeží. Pokud by se druidům něco stalo a maják zhasnul, obyvatelé by mohli začít panikařit, nikdo ovšem není natolik statečný, aby šel zjistit, co se děje – samozřejmě, s možnou výjimkou postav. 
Klíč ke kasárnám

1. Vstupní chodba

2. Cvičiště 

3. Poradní místnost 

4. Věžová schodiště 

5. Vstup do vězení 

6. Strážnice 

7. Vazební cela 

8. Strážnice 

9. Sál slávy 

10. Skladiště 

11. Zasedací místnost 

12. Kartotéka 

13. Společenská místnost 

14. Knihovna 

15. Koupelna 

16. Menší zbrojnice 

17. Herna 

18. Jídelna 

19. Kuchyně 

20. Spižírna 
21. Pokoj služebnictva 

22. Pokoje hlídek

23. Věžová schodiště 

24. Strážnice 

25. Byt úředníků 

26. Jídelna rabiátů
27. Zbrojnice rabiátů 

28. Kasárna rabiátů 

29. Velitel rabiátů 

30. Umývárna rabiátů (nepoužívaná) 

31. Pokladna 

32. Strážnice 

33. Horní společenská místnost 

34. Horní jídelna 

35. Válečný sál 

36. Místnosti stopařů 

37. Místnosti Walthase Kanga 

38. Strážnice 

39. Registratura 

40. Inspekční sál 

41. Odvšivovací místnost 

42. Instruktážní sál 

43. Strážnice 

44. Kasárna 

45. Zbrojnice 

46. Pokoje kováře 

47. Síň dodělávek 

48. Výslechová místnost 

49. Strážnice 

50. Inspekční bod 

51. Severní strážnice 

52. jižní strážnice 

53. Blok cel 

54. Dílna 

55. Nástrojárna 

56. Kuchyň 

57. Spižírna 

58. Kartotéka 

59. Sklad 

60. Knihovna 

61. Svatyně Sv. Gisberta 

62. Kasárna 

63. Ošetřovna 

64. Odpadní jáma 

65. Kasárna 

66. Zbrojnice 

67. Kovárna 

68. Skladiště suchých potravin 

69. Severní kasárna 

70. Severní výslechová místnost 

71. Jižní kasárna 

72. Jižní výslechová místnost 

73. Samotky 

74. Korekce 

75. Strážnice 

76. Archiv 

77. Kovárna 

78. Sklad zkonfiskovaných věcí 

79. Zbrojnice 

80. Oblast s maximální ostrahou 

81. Strážnice 

82. Strážnice 

83. Kasárna 

84. Pokladnice 

85. Tělocvična 

86. Rudovousova společenská místnost 

87. Vazební cela 

88. Rudovousův pokoj 

89. Strážnice 

90. Blok cel 

91. Mučírna 

92. Strážnice 

93. Cela smrti 

94. Popraviště 
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Klíč k paláci Andrigalů
1. Přední dveře 
2. Vstupní předsíň 
3. Šatna 
4. Záchod 
5. Předsíň 
6. Taneční sál 
7. Skladiště 
8. Hodovní sál 
9. Studovna 
10. Kuchyně 
11. Spižírna 
12. Spižírna 
13. Ústřední sál 
14. Majordomův pokoj 
15. Skladiště 
16. Pokoj služebnictva 
17. Pokoj kuchaře
18. Koupelna 
19. Pracovna 
20. Vstup do krypty
21. Prádelník 

22. Komora 

23. Zasedací místnost 

24. Pokoj obchodního příručího 

25. Skleník

26. Společenská místnost
27. Herna 

28. Skladiště 

29. Kuřárna 

30. Salón 

31. Sál úspěchů 

32. Skladiště 

33. Knihovna 

34. Čítárna 

35. Pokoj pokojské 

36. Tělocvična

37. Místnost služebnictva 

38. Společenská místnost služebnictva 
39. Pokoj chůvy 

40. Ošetřovna 

41. Nemocniční pokoj 

42. Jesle 

43. Pokoj porodní báby 

44. Zimní zahrada 
45. Skladiště 
46. Kabinet zálib 
47. Učebna 
48. Studovna 
49. Skladiště 
50. Záchod 
51. Solárium 
52. Obývací pokoj 

53. Ložnice 

54. Ložnice 

55. Ložnice 

56. Ložnice 

57. Muzeum 

58. Preparátorská dílna 

59. Společenská místnost pro hosty 

60. Ložnice pro hosty 

61. Společenská místnost pro hosty
62. Ložnice pro hosty
63. Koupelna 
64. Ložnice 

65. Ložnice 

66. Ložnice pána domu 
67. Ovocný sklep 
68. Vinný sklep 
69. Suterénní skladiště 
70. Další skladiště 
71. Místnost se studnou 
72. Území nemrtvých 
73. Úpravna 
74. Nedokončená krypta 
75. Rodinné krypty 
76. Skladiště 
77. Kaple
78. Skladiště 
79. Skladiště 
80. Strážnice 
81. Krypty válečníků 
82. Velká pokladnice 
83. Krypty zakladatelů 
84. Krypta Jarthise Andrigala 
85. Krypta Sošyn Anamarové 
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Slanisko z přibližující se lodi





�


Vyjednávání mimo ambasádu hrozí přejít v násilí





�


Anmeh odhrnuje závěs a přihlížející jsou šokováni obsahem klece





�


Upírka Sošyn ulovila v troskách paláce Andrigalů další oběť





�


Bokubův chrám dominuje panoramatu Slaniska





�


Hoskin Lašti, majitel Stříbrného havrana





�


Kasárna zároveň slouží jako vězení





�


Tančící dryáda svádí obyvatele slumů k vyzkoušení jejího zboží





�


Ned Otřesloup vtlouká trochu disciplíny místnímu rabijátovi





�


Egan Lassiter, hlava rodiny Lassiterů





�


Erolin Timertikos, starosta Slaniska





�


Palác Andrigalů, kdysi hrdá stavba, se dnes rozpadá… a prý v něm straší





�


Lira Tolivarová, vůdkyně druidů z dubového ostrova





�
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