PLANE zZ KOSTI

Vojtéch ,, Kelghor* Riizicka

Uvobp

Zdravim vSechny ptiznivce Asterionu, Drac¢iho doupéte a vlastné vSech RPG her, jez se na eské scéné
hraji. DobrodruZstvi, které vas ocekava na nékolika piistich strankach, je ochutnavkou toho, co vas bude Gekat
v reedici asterionského modulu Nemrtvi a Svétlonosi, nazvané Sedmy Zivel. Se svymi druzinami budete moci
prozit piibéh, jehoz dozvuky budete moci nalézt v samotném modulu.

Dobrodruzstvi je ur¢eno pro vyssi urovné a zkusengjsi hrace (feceno v Eislech DrD 1.6 postavy mezi 12. a
16. trovni), hru v8ak miZe PJ snadno upravit podle svych potieb. Primarné psano pro hrace Asterionu, 1ze jej
vSak odehrat i Sjinym svétem (po jistych Gpravach). Dobrodruzstvi patfi mezi takzvané one-shoty, vhodné
zejména pro jednorazové hrani S postavami vytvorenymi pravé pro tuto jednu konkrétni hru. Dava hraéum i
moznost otestovat si napf. hru postav na vysSich Grovnich, ¢i hru za povolani, které dosud nezkusili. Plané z
kosti vSak samoziejmé 1ze vyuzit i jako soucast tazeni pro staré ostiilené druzinky. Hra by vam méla vystacit na
jedno az dvé odpoledne.

Texty psané kurzivou jsou uréeny piimo K pfeteni ¢i pfevypravéni hra¢im, vSe ostatni je uréeno pouze
o¢im PJe. Dobrodruzstvi obsahuje aplikace pro hru DrD 1.6, po malych tipravach je vSak hratelné i pro DrD II ¢&i
jiny systém. Pro hrace Draciho Doupéte |l budou vyznamné znacky *, které budou upominat na to, ze
v takovych situacich je vhodné vyuzit konfliktu nebo stetnuti. Aplikace pravidel budou popsany predevsim na
konci dobrodruzstvi v dodatcich. Dotazy k dobrodruzstvi mutzete vznaSet na diskusnim féru na
www.asterionrpg.cz ve vlaknu Uskali p¥i hrani na Asterionu — FAQ.

Prostredi

Vétsinu informaci z tohoto textu bys mél predat hra¢im jesté pied vlastni hrou. Pfedpfipravené postavy
povétsinou znaji okoli NUK. Neboj se jim zodpovédét ptipadné dotazy, vétsina informaci z kapitol Prostedi a
Struény popis nového tizemi, je vieobecné znama nebo snadno zjistitelna.

Celé dobrodruzstvi se odehrava na izemi Nového umrléiho kralovstvi, které je jednim z piliid nové
ptipravovaného modulu. Nové umrléi kralovstvi lezi na nahorni plo§iné v Nedostupnych horach. Pro ilustraci je
lze pfipodobnit k pozemskym Andam, pamatuj na drsné&jsi pocasi. Vzato kol a kolem, jde o jedno velké mésto
postavené rukama kostlivel a zombii. Toto sidlisté se jmenuje Niu-kchai-liang (Hvézda temnych dnit), ne-skiitéi
obyvatelé si nazev prizptsobili na Nukalag nebo Nukalak a neziidka se pouziva zkratka Nuk. Centrum mésta
tvoii obytné Ctvrti, schopné poskytnout pfistfesi az dvéma tisicim dusi (a dalsi tisicovky animovanych
nemrtvych, spolu s vy$§imi nemrtvymi), krom nich jsou v8ak v Nuku k nalezeni i ¢tvrti uzitné. Mésto navic
nelezi jen na povrchu, ale rozklada se i hluboko pod zemi, kde jsou v nekone¢nych chodbach uskladnény
zejména materialy pro vyrobu nemrtvych.

I mimo mésto lezi n€kolik riznych staveb (napt. chramy na apati hor) a pfistav Novy Sarindar — ten je
v§ak mimo hlavni zabér naseho pfib&hu a bude dikladné popsan v modulu Sedmy Zivel.

Nékolik kilometrt za Nukalakem (a nékolik set nadmotskych metri nad nim) se v horach nachazi Nekropole —
obrovsky hibitov, kde lezi mozna i statisice mrtvych. Obrovsky pocet tél nemohou nekromanti jen tak
spotfebovat, a tak si vybiraji pouze ty nejkvalitngjsi z nich. Musi v8ak byt obezietni, protoze téla mrtvych stiezi
skupina, které nekromanti fikaji Pohibivaéi.

nejlépe ulozit mrtvé ke spanku. Pokud by Pohibivaci zjistili, ze nekromanti rabuji Nekropoli, postvali by proti
mladému Nukalagu vSechny sousedni rasy Podzemni fise, coz je sila, které se v soucasné chvili nemrtva vojska
nekromantt zkratka nemohou rovnat. Utajeni je proto zasadni.

NapIn dobrodruzstvi

Cche Ming, vladce Nového umrl&iho kralovstvi, ma zajem o télo Dynthora, jednoho z nejvétsich hrdint
rasy gohrii. Druzina dobrodruhii se tak vydava vyhledat Dynthorovu hrobku v jednom ze zikkurati Nekropole.
Nejdiive budou muset ziskat kli¢ k Dynthorové zikkuratu, ktery peclivé stfezi gohrové. Jakmile se jim podati
kli¢ ziskat, jejich cesta bude pokracovat zpét vzhiiru na povrch k Nekropoli a zikkuratu, kde na né ¢ekaji mnohé
nastrahy a nepfijemnd prekvapeni.

Uspéji-li postavy, stale nebudou mit vyhrano, donést Dynthorovo télo do Nového umrl¢iho kralovstvi
totiz nebude nejsnazsi, nejenze télo nesmi byt ozafeno jakymkoli svétlem, navic bude druzina nejspis
pronasledovana rozhnévanymi gohry.




Nekropole

Nekropole je obrovska a obtizné dostupna. Jde o velké udoli, obklopené ze vsech stran vysokymi §tity
hor. Na povrchu Nekropole se vali tisice t&l, kosti vyénivaji z hliny na kazdém kroku. A mezi nimi se line
spletita sit’ vySlapanych cest.

Kazda takova cesta nakonec konéi u jedné monumentalni stavby. Staveb je vicero druhti — zikkuraty,
pyramidy, sloupové chramy, démonické kobky, trojboké jehlanovité vézicky. Nekropole vSak nelezi jen na
povrchu, saha az né€kolik kilometri pod zem a je propojena tizkymi rovnymi tunely.

Strazci nekropole jsou pfislusnici prastaré skupiny, jejimz pfisluSnikim nikdo nefekne jinak nez
Pohibivaci. Ti se, jak jejich nazev napovida, staraji o pohiby vSech narodui z okoli.

Podzemni fiSe

Podzemni tise je né¢im tézko popsatelnym ¢loveéku zijicimu na povrchu. Je to svét sam o sobé&, kde neni
hlavnim smérem nahote, dole, vlevo, vpravo —dlleZitid je pouze realna spojnice mezi dvéma uzly, mésty,
chodbami. Panuje zde &ily ruch, chodby a jeskyné jsou domovem mnoha ras a narodd, rostou zde zvlastni
rostliny, ba dokonce celé lesy, obii houby a dalsi, velkolep&jsi divy, pro obyvatele povrchu nepiedstavitelné.
Mezi nimi i mezi krapnikovymi bludisti se prohani nebezpeéni predatofi, stejné jako se na obrovskych
houbovitych plochiach vykrmuji obrovsti bledi jestéti. Muzeme zde najit termdlni, ledovéd i lavova jezera.
Pohtbivaci.

PeSevarové jsou robustni, mali, a dost zakulaceni tvorové. Nejmensi z nich dosahuji vysky zhruba
hobiti, ti nejvyssi se pak mohou rovnat i trpaslikiim. Ruce dlouhé az ke koleniim zpisobuji, Ze peSevarova silueta
muze vzdalené pfipominat opici. Jejich kiize ma nadech okru. Oblicej ,,zdobi* vyrazné rysy: dlouhy nos, mala
ocka, dodavajici jejich tvarim nadech Istivosti . V podzemni fisi patii mezi nejschopnéjsi obchodniky.

Pohibivaci ziji velmi blizko povrchu. Jsou skupinou, v niz miizeme nalézt zastupce snad vSech okolnich ras — at’
uz jde o orky, kadary, gohry nebo pesevary. Snad pouze goblini a trpaslici nemaji své zastoupeni v tomto fadu,
jedni pro svou divokost, druzi pro svoji hrdost. Pohibivaci nosi dlouhé habity zakryvajici vétSinu jejich téla.
Obliceje skryvaji objemné kape.

Orkové jsou rasou hubenych Sedokozcd, proslulou obrovskou vynalézavosti (popsani v modulu Zlata Pavuéina),
goblini pak primitivnimi a agresivnimi bojovniky organizovanymi do lovecko-sbéra¢skych kmenovych
spoleéenstvi (vice 0 nich v Hlavnim modulu a Piscich proroctvi).

PoOsTAVY

Protoze toto dobrodruzstvi je urceno pro jednorazovou hru a zejména protoze Noveé umrl¢i kralovstvi patii mezi
zvlasté odlehlé kouty svéta, kam se mnoho druzin, hrajicich na Asterionu za celou svoji kariéru tiebas ani
nepodiva, nabizime vam predvytvofené charaktery, které miZete pro zahrani Plani z kosti vyuzit. Samoziejmé,
vam ale nic nebrani vytvofit si postavy vlastni, nebo pouzit druzinu, s niz hrajete pravidelnd. Odstavce Uloha
miuZze PJ pfe¢ist vSem hrac¢im najednou, aby si mohli postavy rozebrat. Nasledujici text Popis by mél znat uz jen
ten, kdo bude danou postavu hrat.

Nekromant Krolonis

Uloha: Nekromant Krolonis, vedouci animatik vypravy. Pochézi z tesaiské rodiny z mésta, je vyuen ve starém
Umrl¢im kralovstvi. M€l by byt zejména mozkem vypravy a odbornikem na nekromancii.

Popis: Muz, ktery se pozdgji stal nekromantem Krolonisem, se narodil do rodiny tesafe z Koru. Ve finanéni
nouzi se jeho otec rozhodl pozadat Nekromantskou hanzu o pomoc. Umluva byla zpe&eténa a Krolonis se se
svym otcem zahy ocitli na palubé smér Umrl¢i kralovstvi. Krolonise vSak necekala prace tesaie, brzy se objevily
jeho vlohy pro nekromancii, a na nekromantické univerzité¢ na Sikrin-Rakle se naucil ovladat ptredevsim
animatiku, av§ak pochytil i zaklady nauky o ovladani myslenek.

Pravé kontakty s nékterymi Vladci mysli jej ptimély ucastnit se zalozeni Nového umrléiho kralovstvi. Teprve
zde se, diky praci na obrovském po¢tu mrtvych, opravdu stal mistrem svého oboru. Dokéaze ozivit kostlivce bez
ptipravy animaéniho ritudlu z nemrtvych schranek pochazejici z povrchu nekropole. Navic umi do kostlivet
vetkat ozvénu prvki oheiitohen+ohen, takového kostlivce vSak miize ovladat pouze jednoho.

Nikdo by se neodvazil popfit jeho loajalitu vii¢i novému umrl¢imu kralovstvi, mezi nekromanty je povazovan za
divéryhodnou osobu. Krolonisiv intelekt je znaény a naléza vyuziti naptiklad pfi hledani novych druhi
nemrtvych. Krolonis ma jednu nepiijemnou vadu, ktera v§ak pouze umocnuje lasku k nekromancii. Je to iplna
barvoslepost, Krolonis cely svét vidi ¢ernobile.

Temny alchymista Hubasin (Hu Bai Tchin)

Uloha: Skiitek Hu je alchymista, ktery pracoval pro Nekromantickou hanzu. Zna nékolik zajimavych lektvari
(napf. elixir drai sily) a u¢i se nekromantské alchymii. V druzing by mél fungovat jako podptirna postava, ktera,
ma-li ¢as se fadné ptipravit, dokaze vyresit lecktery problém.



Popis: Skiitek Hu pochéazi z Dalav. Vzdy pracoval pro Nekromantickou hanzu, ale pii vzniku Nového umrl¢iho
kralovstvi zacali nekromanti o jeho loajalité pochybovat. UZ se totiz parkrat stalo, Ze skiitek odmitl poslechnout
rozkaz nebo si jej vylozil po svém, za coz miZe jeho lehce schizofrenni povaha. Hu Bai Tchin, kterému nikdo
nefekne jinak nez Hubasin, byl proto pievelen do Nukalaku, kde je pod drobnohledem svych nadfizenych. Ve
skute¢nosti je Hubasin trochu rozpolcenéd osobnost. Zlakala ho alchymie a moc nekromantt, jista jeho cast se
vSak s napomahanim nekromantim stile nedokdze smifit. Stava se tak, ze skfitek pak sabotuje svoji vlastni
praci, aniz by si to uvédomoval. Kdo vi, mozna se blizi chvile, kdy vy¢itky svédomi pfevladnou a Hubasin se
vzepie... a nebo zblazni. V prubéhu hry mizete pro jejich ozvlastnéni Hubasinovu nevyrovnanost vyuzit, hra tak
muze ziskat zcela novy spad.

KdyZz nema své ,temné chvile®, stava se Hubasin, diky své, na nekromanta az piekvapivé, veselé povaze,
pfijemnym spolecnikem. Zna mnoho vtipkt, diky profesni deformaci vSak jde zejména o humor cerny az
brutalni. Hu se specializuje pfedevsim na lektvary a jedy vSeho druhu, rachejtle a vybusSniny nejsou jeho Salkem
Caje.

Gorlok Copaty Fous

Uloha: Bijec a rvac, v piibhu by se mél starat o bezpeénost slabsich druziniki, pravé on je ten vpiedu, ktery si
poradi v kazdém pfimém stretu s kymkoli nebo ¢imkoli. Je prostoieky, sprosty, az buransky.

Popis: Gorlok byl vyhostén z Krazu za kradez pied necelymi étyficeti lety. Nemohl mit nikomu z rodiny za zI1é,
ze se jej ziekla, protoZze moc dobfe o své touze po cizim zlatu vi. Zlato mu voni a on jej citi na sto hond,
neostycha se pro n&j zabijet a i vlastni ptatele by klidné obelstil (a kdyZ by bylo nejhiite, tak se s nimi i utkal),
aby ziskal své blystivé potéSeni.

Gorlok je trpaslik kazdym coulem, sviij hrdy vous nosi zapleten do mnoha opecovavanych copi. Ma rad pivo a
pofadnou masitou stravu, vét§inou si sebou bere i maly pétilitrovy soudek piva na cesty. Krom zakladni vybavy
stoji za zminku Gorlokovo kladivo, kterému tika Jiskfinek. Zbran, vytvofenou ze slitiny lintiru a stiibra, Gorlok
koupil za polovinu svého nakradeného majetku pfed necelymi deseti lety. Jiskiinek ma mimofadnou schopnost
neobyc¢ejné zative jiskfit pti kazdém uderu. Timto zplisobem také rad osliiuje své neptatele v boji.

Hakemala

Uloha: Krasna ¢ernoska pomize druzing svou $ikovnosti a Sarmem. Je schopna v plizeni se skrze stiny i $plhu
po sténach. Zastava nete¢na vici vétsiné muzd, ¢imz ty, kteti se museji pohybovat v jejim okoli, dost drazdi.
Popis: Hakemala pochazi z dzungle padlych stromt. Patfila do kmene Tlatecali, ktery vedl stary Saman Merép.
Tradice kazala ulehnout divkam kazdym rokem s oplzlym Merépem. S tim se Hakemala nesmifila a osudné noci
starce zabila ve spanku. Vérna povéstem svych ptredkd, usekla mu jeho levou ruku, aby zabranila Samanové
navratu, utekla z vesnice a dostala se do Erinu. Tam se dlouho protloukala Zivotem, neZ si ji v§iml zastupce
Nekromantické hanzy.

Delsi dobu pak pracovala jako zvéd pro nekromantskou organizaci. Nakonec byla ptevelena do nové tvofeného
Umrl¢iho kralovstvi. Bojovala v terénu s gobliny, kde pfisla o svoji levacku. Rozhodla se podstoupit nebezpecny
nekromanticky experiment a nechala si voperovat ruku byvalého Samana. Novd ruka Hakemalu dlouho
neposlouchala, jak by méla, a zacatky s ovladanim jemné motoriky byly krusné. Nakonec se ji vSak povedlo
ruku ovladnout, dokonce na ni pfesla ¢ast ze $amanovych schopnosti.

Hakemala je asi ticetileta ¢ernoska s pevnymi fiadry a hlubokyma hnédyma ocima. Nesnasi chlapi, ktefi na ni
ziraji, v hlavé s jedinou myslenkou, které jim jeji dokonalé t€lo obvykle vytahne z mysli. Je uzkoprsa a travi svij
Cas radéji sama, popiipad¢ se skupinkou nemyslicich nemrtvych, ktefi S ni vychdzeji na prizkumy. Obcas ji ale
ukol piinuti spolupracovat s dal$imi smrtelniky, coz je schopna skousnout. Jediny, koho je ale schopna trpét
vedle sebe po dobu delsi, nez nezbytné nutnou, je barbar Hrun, s nimz ji spojuje spole¢na minulost.

Hrun Barbar

Uloha: Malomluvny, nicmén& schopny barbar, neprojevujici témé&f zadné emoce. V ptib&hu to bude pravé on,
kdo dokaze vykonat femeslnou praci, vydrzi na hlidce nebo sam odvali v§echny kameny zavalu.

Popis: Tento muz pochazi z barbarského kmene zotroCeného korully z jihu. Jiz pied né&kolika lety utekl
z vesnice smérem k nejbliz§imu lidskému méstu. Zde po dlouhé a utrpné cesté pracoval nekolik let jako vojak.
Kdyz si vydélal dostatecné mnozstvi pen€z, koupil si vlastni zbran, vybavu a putoval dal. Mnoho let zil v horach
a otuzoval vlastni t€lo, zoceloval svou odolnost a zdatnost po svém zpusobu. Ted’ se mlize pySnit neuvéfitelné
odolnym télem proti mrazu i horku.

K Novému umrl¢imu kralovstvi se pfidal z vdécnosti. Jednoho dne piecenil své sily, tieti den pouze v bederni
rousce malem umrzl na S§titu vysoké hory. Nemrtvi prizkumnici jej nalezli a nebyt Hakemaly, ktera vedla
pruzkum, byl by mrtev. Od té doby svou zachrankyni rad doprovazi po cestach, je do ni tajn¢ zamilovany. Nikdy
by vsak nenechal projevit své emoce, dlouha léta samoty mu svazala jazyk. V piibéhu bude Hakemalu ctit,
pomuze ji s nakladem, upfednostni ji pii kterékoli pomoci.



VSeobecné o postavach

Je také potieba vyfesit, jakym zplisobem se postavy znaji. Krolonis by mél byt vedoucim skupiny, jeho by mél
znat kazdy alespoii z doslechu, protoze Krolonis se na tzemi Nového umrl¢iho kralovstvi proslavil svymi
experimenty s kostlivci. Hakemala s Hrunem budou tvofit viceméné sehranou dvojku. Gorlok s Hubasinem
pfijeli do Nového umrl¢iho kralovstvi na spole¢né lodi, kde se sblizili, a sem tam obcas zajdou spolu na kus feci.
Krolonis se znd dobfe s Hakemalou i HubaSinem, jejich vztah je vSak piisné kolegialni. Gorlok s Hrunem se
nebudou mit moc vlasce - budou soutézit, chvastat se jeden pfed druhym, ale ve vypjatych chvilich
spolupracovat.

PRIBEH

Zapletka

Jednorazové hrani

Pro jednorazové hrani doporucuji hrat za postavy vySe zminéné, zjednodusi se tak i jejich zapojeni do pFib&hu.
Idealnim zacatkem bude, kdyz si hrac¢i rozdéli postavy, a ty jim jen ramcové vysvétlis, do jakého dobrodruzstvi
se vydavaji. Budou tak mit moZnost se ptipravit jesté pied hrou, dokoupit vybaveni, doptat se na néjaké detaily.
Poté za¢ni vypravét, mizes pouzit zde inspiraéni text:

Je to uz nékolik hodin, co jste byly predvolani pred samotného Cche Minga. Vase jedndni netrvalo dlouho,
vidadce Nového umriciho krdalovstvi se vyjadril dost jasné. Vas kol spociva v ziskani specialné mumifikovaného
tela generdla Dynthora. Dynthor byl prosluly valecnik rasy gohrii, jednoho z podzemnich narodii. Kdo vi, co

s nim Cche-Ming zamysli, ale to neni vase starost. Jediné, co by vam mélo délat vrasky na cele, je zpiisob, jak
telo ziskat. Md se nachdzet v Nekropoli v jednom ze zikurratii. K Zikurratu moznd bude potreba ziskat klic, o klici
Jisté budou védét Pohrbivaci.

(Pokud chces, nefikej hra¢im o kli¢i a piekvap je. Budou pak muset chvili pfemyslet, neZ zjisti co a jak.)
Jakmile se dostanete do hrobky, musite nalézt télo, prikryt jej stiibrnym plastéem, a odnést do mésta. Celou
operaci komplikuje skutecnost, Ze na Dynthorovo télo nesmi dopadnout jediny paprsek svétla, a to nejenom
slunecniho, ale i napriklad svétlo louce by mohlo celou akci zhatit. To vSe musite provést do ctyr dnii, pocinaje
dneskem.

A nezapomente, se vSemi narody krom goblimi zatim udrzujeme kiehky mir. Nezanechavejte proto zadné svédky,

a nedopusrte, aby na nas padl by? jen stin podezieni. Kdyby proti nam méli Pohibivaci posStvat ostatni narody,
budoucnost kralovstvi by visela na viasku. Pokud selZete, zbavime se vas, nez vyprovokujete nepratelskou odvetu.
A tak ted vase skupina pokracuje do strmého srazu, nékde nahore nad vami ¢ni bilé spicky hor. Citite, jak se vitr
postupné ochlazuje. Mate jediné Stésti, ze jste se dobre na cestu vybavili, asi by tu nebylo tezké umrznout.
(Dohodni se s hraci, v jakém ptjdou potadi, nech je popsat, jak se na cestu ptipravili. Pfedej jim slovo, aby méli
moznost ujasnit piedstavu. Pak pokracuj dal.)

Pokracovani se starymi postavami - taZeni

Protoze dobrodruzstvi je primarné uréeno k jednorazové hie, musite zdivodnit, co vasi druzinu do Nového
umrl¢iho kralovstvi ptivedlo. Navic aby byla zrovna druzina povéfena timto dilezitym tkolem, méla by mit u
nekromantd uz dobré renomé, neni to zadna prace pro nespolehlivé novacky. Navic mise vyZaduje nemalou
davku opatrnosti a diplomacie, a tak je nepravdépodobné, Ze by timto tkolem Cche Mig povéfil druzinu
proslulou, tim, Ze nejdiive pracuji zbrané, az pak, ob¢as, mozky.

Pro inspiraci uvadim dva asi nejpravdépodobnéjsi piiklady:

Druzina je slozena z nekromantii a pro Cche Minga pracuje jiz velmi dlouho, miiZe to byt jedna z téch, jez se
zaslouzily o vytvotfeni Nového umrl¢iho kralovstvi, nebo to mize byt utecenecké druzina ze starého UK. Stejné
tak mize mit druzinka u nekromanti jméno jako parta zkusenych a osvéd¢enych zoldaki. Maze ji byt dokonce
nabidnuta i néjaka specialni odména — oziveni jejich padlého druha,...

Cast prvni

Prvni den cesty ¢eka postavy putovani pod cernym mrakem, je-1i PJ zlomyslny, miize dojit i ke snéhové bouti.
Posledni den se naopak mraky roztrhaji a bude naopak slune¢no. ( Pro postavy tedy bude rozumnéjsi pohybovat
se v noci.)

Prvni strret

Putujete uz néjakou chvili, cesta vas vede mezi dvema skalnimi stenami asi trisahovou ulickou. Nemdte na vyber,
nez se vydat skrz. Asi v poloviné cesty bystiejsi z vas uciti nebezpeci. Nez se nadéjete, z nékolika vkrytii, z vrchu i
Z obou vychodii z prirvy na vas vykoukne nékolik rozsklebenych zelenych hlav — goblini. Jste v pasti, a tak je cas
chopit se zbrani a z obkliceni se probojovat. (*konflikt)

Prvni stfet poslouzi hra¢im piedev§im K seznameni se se svymi postavami a zapojeni se do piib&hu. Boj
s gobliny by tedy nemél byt pfilis obtizny, staci jich par zabit nebo zneskodnit, ostatni se daji na ustup.



Zelené priSery na druzinku cekaji u tii sahy Siroké prirvy mezi dvéma skalnimi sténami. Goblini jsou dobie
maskovani a v§imnout si jejich pi{tomnosti neni jednoduché. Pokud postavy nejsou opravdu obezietné, nebo
nevyslaly nékoho napied na priizkum, viibec si nemusite hazet na objeveni. Jinak poéitejte s postichem 10%
(*vyzva).

Skupina ¢ita asi pétatiicet goblinti(*v DrDIl méné), zasadni je v8ak pocet nepiatel upravit tak, aby boj nebyl az
prilis snadny. Naopak, mél by se zapojit kazdy ¢len druziny. Krom fadovych goblind je v jednotce i nékolik
veteranu, ktefi se dokazali protlouct nespo¢tem bitev, aniz by zahynuli... tedy az do stfetnuti s druzinou.

Vyzbroj skupiny je jednoducha a primitivni — nechranéna téla, jen obcas kozena zbroj, okované kyje, kostni
palcaty, ostépy, kopi, jednoduché §tity. Goblini v boji pouZiji, co bude po ruce, nebudou se rozpakovat na
postavy seshora shazovat kameny.

Goblini nejsou nijak zvlast odvazni bojovnici, a jakmile poznaji, Ze si na postavy snadno neptijdou, piipadné
poté, co utrpi jisté ztraty, se daji na uték. Boj by tak nemél trvat dlouho. Pokud by chtély postavy prchajici
gobliny pronasledovat, miize§ se zminit o kratké Thiité, kterou jim dal Cche Ming na splnéni tkolu. Pokud by
postavy i tak chtély v prondsledovani pokracovat, mohou dostat jednoho ¢i dva z neptatel, ale zbytku se podafi
ukryt se v rozeklanych prarvéach, jdmach a tunelech Nedostupnych hor.

Vecer pod nebem z kosti

K veceru postavy dosahnou okraje Nekropole. Pfi prvni navstévé Nekropole si muzete S hraci vyhrat s jejim
priuzkumem (Nekropole bude popsana podrobnéji nize). Krom hledani Dynthorovy hrobky mohou postavy nalézt
néjaké zajimavé obfadni predméty rtiznych narodt (mince v ustech, amulety nebo krystaly pro $tésti). Animatik
si mize vytipovat néktera vhodna téla pro vyvolani nemrtvych-kostlivedi. Mnoho z hrobek miize svou honosnosti
lakat k podrobnéj$imu prizkumu, nad postavami ale visi riziko odhaleni a ¢asovy limit pro ziskani téla, pro néz
prisly.

Po Nekropoli se pohybuji Pohibivaci, kteti se o Nekropoli staraji podobné jako zahradnici 0 zahradu. Kdyz
néktery z nich zahlédne druzinu, durazné ji pozada, aby opustila posvatné misto. Pokud ani pak postavy
z Nekropole, nebo alespoit z dohledu pohibivacl, neztrati, pfivola své spolupracovniky.(*vlivovy konflikt).
Postavy by rozhodné nemély pohibivade zabijet, tak by mohly vyprovokovat valku, kterou si Cche Ming
nepieje. Idealné by se druzina neméla dat pohibivaci viibec odhalit.

Dynthorova hrobka je tiistupiiova podobna dalsim gohrskym zikkuratim. Od jinych odlisuji Dynthorovu hrobku
sochy, kterych je Sest, kazda v ruce tfimajici palcat. Nez postavy hrobku najdou, mohou zazit n&jakou zpestiujici
udalost (propadnou se nakratko do podzemnich tunelii, budou muset proklickovat mezi hlidkami pohibivact,
nebo se dokonce piestrojit za jednoho z nich, etc.).

Po nalezeni spravné hrobky se nejspi§ druzina pokusi dostat dovnitt. Zadny, byt sebenasilngjsi, zptisob nebude
fungovat. Hrobka je opravdu velmi siln¢ zapeéeténa a schopnosti postav na jeji otevieni nestaci. Zkoumani
neznamych run a predev§im prazvlastni otvor v kamennych ,,dvefich®, napovi postavam, ze je tteba klice.

O tom, kde je kli¢ ukryt se mohou dovédét od nékterého z pohibivaci - nasilim i diplomaticky. (*stfet/konflikt).
Musi si ovSem pak zajistit, Ze si pohfbiva¢ nebude nic pamatovat (naptiklad pomoci alchymistického lektvaru
nebo odborné¢ mifené rany do hlavy). Podle dostupnych informaci si Gohrové kli¢ od kobky vyzadali od
pohtbivact a odnesli jej nékam do podzemi, kde jej jejich narod hlida, nejspise v néjaké svatyni nebo trezoru.
Nekropole

Nekropole je skute¢né giganticka, rozprostira se na nékolika ctvereénich kilometrech . Nerostou zde vibec zadné
rostliny, misto nich tu z Sedavé zemé vystupuji kosti mrtvych. Nekropole je stiezena vysokymi horami, které ji
celou obklopuji. Piistupovych cest do nekropole je pomalu a navic vétSina z nich vede z Podzemni fise.

Mezi statisici mrtvych tél jsou vySlapany cesti¢ky, nékteré vétsi nez druhé, coz svéd¢i o jejich dulezitosti.
Vétsina cest konci u nékteré z monumentalnich hrobek. Po cestickach se misty pohybuji v kutnach zahaleni
Pohibivaci, pecujici o Nekropoli.

Nekropole je absolutné tiché misto, nefouka v ni zadny vitr, vzduch je suchy a lehce zatuchly. Jediny pfirozeny
zivot, ktery byste zde nasli, jsou mali mravenci a Cervi, ktefi ohlodavaji posledni kousicky masa z nové
pohibenych tel.

V hrobkach lezi ti nejvazenéjsi, nejmocnéjsi a nejbohatsi osobnosti svych narodd. Pole kosti jsou poztistatky po
hrobech naopak téch nejchudsich a nejnuznéjsich.

Architektura hrobek je velmi riiznoroda, podle piislusnosti k riznym rasam a narodim Podzemni fiSe se tu
potkava snad dvacet sloht a styld. Nej¢astéji jde o zikkuraty a pyramidy, nékteré z nich jsou zapusténé do skaly
¢i ze skaly vytesané. Mohyly téz nejsou ni¢im neobvyklym. Jiné hrobky maji podobu malych hradd, ¢i
fortelnych budov s mnoha vézi€kami, vstupy chranénymi chrli¢i, dlouhymi schody stiezenymi sochami a
podobng. Jedno vSak maji hrobky spolecné — jsou zosobnénim majestatnosti a autority, které¢ se zadné jiné
pohfebiste na povrchu Asterionu nemtize rovnat.

Nekropole se vSak nenachazi jen na povrchu, naopak jeji vétSina lezi az nékolik kilometrli pod zemi a je
napojena na chodby Podzemni #i$e. Tam jsou pochovani zesnuli ze stfednich ttid, ktefi si mohli dovolit nechat se
pochovat do zemé¢, ale neméli dostatek prostiedkti na zbudovani vlastni hrobky. Podzemni nekropole je tvofena



ze spleti chodeb, kazda chodba pak ma nespocet kratkych vybézka, ve kterych jsou zesnuli zazdéni. O Nekropoli
bude vice psano v pfipravovaném modulu.

Dynthorova hrobka

Dynthorova hrobka ma podobu tfistupniového zikkuratu se svatyni na vrcholku. Jednotlivé stupné jsou, tak jako u
mnohych dal$ich podobnych staveb v Nekropoli, mirné zkosené. Az ke svatyni $§plha monumentalni schodisté,
na které se napojuji dvoje mensi z obou stran. Kazdy ze tii stupiid zdobi dvé sochy, obratné vytesané z ¢erného
kamene do podoby véle¢nika v plnych zbrojich, tfimajicich tézké obouruéni palcaty.

: /..-:'.’ § '\, \:.

Hrobka méfi na vysku okolo patnacti metrt, ¢tvercového pidorysu, se zakladnou o strané pétadvacet metra. Cela
stavba je postavena z velkych kvadri kamene. Stény jsou zdobeny rytymi ornamenty a znaky, kterym postavy
nejspise neporozuméji. Ve skute¢nosti jde totiz o magické obrazce, ukryvajici peéetici kouzlo, chranici hrobku
pred vykradaci.

Do samotné hrobky se vstupuje skrze svatyni na vrcholu zikkuratu. VVchod je monumentalni, tvofeny od pohledu
masivni dvoukftidlou branou, zasazenou do zdobeného portalu. Na piedélu brany si mohou postavy v§imnout
jakéhosi kruhového znaku, v némz je vyryta starobyle vyhlizejici runa — jde o zamek, chranici hrobky pied
nezvanymi nav§tévniky. Kruhovy znak piekryva ¢ast obou kiidel dvefi a znemoznuje tak jejich otevieni bez
klice.

Cast druha

Cas druzinu tlagi, a tak nebude divu, kdyZ se rozhodne pokradovat beze spanku. Alchymista s sebou jisté bude
mit n&jaky povzbuzovak. Aby se postavy dostaly az k narodu gohrii, bude potieba projit hluboko do Podzemni
fiSe. Navic postavy, neuvyklé na podzemi, zjisti, Ze orientovat se tam dole neni pravé snadné. Druzina musi volit
svou trasu rychle, ale peclivé, nebot’ nékteré tunely ji mohou zavést zcela jinym smérem, nez ptvodné planovala,
a 1 kdyz to postavy zjisti, pfijdou o drahocenny cas.

Poznamka: Pokud by hrac¢i chtéli spat, a chtéli by se vyspat nékde na tzemi Nekropole, nebude to spanek
ledajaky. Cela Nekropole je zvlastnim mistem, uz dlouhy vék zde spi mnoho mrtvych. Tomu, kdo usne na tomto
tichém misté, se bude spat velmi dobfe. Spanek bude naprosto bezesny a utece dost rychle, pokud navic druzina
nebude hlidkovat, velmi jednoduse zaspi aZ do pozdniho dopoledne.

Cely jeden az dva dny by méla druZzina stravit v podzemi. Hledani kli¢e bude strastiplné a nejpravdépodobnéji se
hrdinové setkaji s peSevary, orky, kadary a budou-li mit smulu, tak i s gobliny. V podzemni fisi se vétSina tvort
spoléha na uplné jiné smysly, nez zrak. Mohou tak napiiklad vycitit i neviditelné osoby, dbej na tuto drobnost a
neviditelnym cestu o moc neulehcuy;.

Cesta

Centrem zivota v Podzemndi {iSi jsou takzvané uzly — Casto rozséhlé podzemni dvorany, plnici tlohu kfizovatek.
Z tohoto a dalsich divodt je jen malo uzli neobydlenych. Tyto uzly se daji obejit, ale v takovém ptipad¢ cesta
postav povede skrz temné, uzké, neziidka zatopené, ¢i jedovatymi houbami a liSejniky zarostlé tunely a prirvy.
Vétsina hlavnich chodeb je néjakym zplsobem schlidna, nekteré vSak Ize piekonat jen za pomoci horolezeckého



nacini. Neni snad nutno podotykat, Ze vétSina z druzinikd bude potfebovat svétlo (lucernu, pochodné, magické
svétlo). Nékteré chodby se po cesté rozsifuji do Sirokych jeskyi, plnych rozeklanych krapnikd, jiné pukaji a
obcas je nutno piekonat i podzemni feky nebo lavové jezirka.

V podzemi se postavy setkaji s nékolika riiznymi narody a pokud budou neopatrné, mtize dojit i ke konfliktu. To
by viak znamenalo problémy na poli politickém. Nezapomeiite proto hradtm ptipomenout, ze Cche Ming,
nechce zadné rozbroje — zatim.

Nejlepsi bude fidit se schématem zde pfiloZenym, jednotlivé Casti planku budou rozepsany nize. Nutno
podotknout, Ze schéma je velmi hrubé a znazorfiuje jen ty nejschiidnéjsi, nejpouzitelnéjsi, nejznaméjsi chodby
pro cestu a prepravu zbozi mezi narody. Z hlavnich cest se, kromé niZe zakresleného, oddéluje bezpocet slepych
a neprozkoumanych chodbicek.

Vstup A1 a A2

Piimo do Podzemni fise, aniz by se postavy musely prodrat labyrintem pohtebnich katakomb Nekropole, vedou
dv¢ siroké chodby. Na hlavni chodby se povétsinou napojuji i vedlejsi vstupy do Podzemni ftise, vyuZzivané
zejména Pohibivaci pfi jejich kazdodenni praci. Mistni maji pro hlavni dvé chodby i své ndzvy — Goblinni (Al) a
Smutecni (A2). Prvni jmenovana chodba ziskala svilj nazev az po ptichodu goblinl, ktefi se usadili v jeji
blizkosti. Od té doby se témét nepouziva, protoze mir s gobliny je véc vratkd. Okolni narod nemohou divoce
primitivnim goblintim véfit, a kdyz uz musi chodbu pouzit, kupuji si bezpecnost lacinymi tretkami. Obcas se ale
goblini rozhodnou, Ze dnesek neni dobrym dnem pro obchod, a pak je zle. Pro druzinu je cesta goblinni chodbou
0 to nebezpednéjsi, Ze nepatii k Zadné z ras, s nimiz jsou Istivi tvorové zvykli obchodovat. Goblint zije v okoli
chodby tisicovka a pokud by se na druzinu v8ichni vyhrnuli najednou, druzina by si jen stézi zachranila Zivot.
i gohrové. Smuteéni chodba se stietava s dal§imi dvéma chodbami v orkském uzlu.

Ob¢ chodby (Smuteéni i Goblinni) jsou dobfe schidné, a cesta neni moc naro¢na, druZina by se méla dostat
rychle k jednomu z nasledujicich uzla.

Orci uzel - B1

V obrovské jeskyni na biehu podzemniho jezera se nachazi orksky uzel. Sidlo obyva kmen Utake-Taka (Bledé
ryby). Postavy se zde mohou setkat se zajimavymi bytostmi a dozveédét se véci uzitecné pro pieziti v podzemi.
Kromé toho zde maji moznost sménit rizné véci, jako je jidlo, nafadi nebo né&jaky orksky hlavolam (*zkouska).
Navic zde orkim mohou nechat na prozkoumani néjakou vlastni nevSednost a pfi cesté zpatky si ji vylepSenou
zase vyzvednout. Orkové jako ptirozené zvidavi tvorové nebudou nepfatelsti a radi si s postavami vyméni
zku§enosti.

Pokud by vSak byly postavy ptes miru agresivni, osada orkii se proti nim postavi (vesnice Utake-Taka je
domovem pro témér tisic orki, dospélych muzi pak asi tfi stovky) VétSina orkl v boji vyuzije spiSe kamenné
nastroje, ale néktefi jsou vybaveni vlastnoruéné vyrobenymi nevSednimi zbranémi a stroji (opakovaci
kamenomet).

PeSevarsky uzel - B2

Tento uzel lezi nedaleko Goblinni cesty, diky ¢emuz piistup k nému neni pravé nejsnazsi. PeSevarové, byt maji
S gobliny ze vSech narodii nejlepsi styky, se jisti pfed nenadalym utokem. Kdyz druzina vstoupi na peSevarské
uzemi, bude muset prokazat trochu dobré vile, nejlépe si ziskat naklonnost nacelnika néjakym darem (*stiet-
vliv). Pokud neziska druzina u peSevard zadnou divéru, nebudou vpusténi do uzlu ani jim nebude dovoleno
S pesvary obchodovat.

Pesevarové jsou obchodnici, prekupnici ale i dobii péstitelé, kteti uplaci gobliny proviantem. Péstuji rizné druhy
hub a hrdinové zde mohou dokoupit jidlo nejlevnéji v celé této ¢asti Podzemni fiSe. Navic se miize druzina
vyménou ziskat predméty zcela jiné kultury, nez kterou obyvatelé z povrchu znaji. Pti obchodovani se vSak musi
postavy pripravit na dlouhy rozhovor, peSevarové totiz Veti, Ze vzacnost piedmétl se odviji od jejich ptibehu a
tak se jejich zplisob obchodu podoba spi§ vyménovani historek.

Kadarsky uzel - B3

Kadarsky uzel je chranén nékolika hlidkami, které budou asi tim prvnim, co postavy pii setkani s kadary ¢eka.
Straze budou ptisné a striktni, domluva s nimi obtizna. Kadafi nepusti skrz uzel nikoho, kdo si neziska jejich
respekt. Protoze jsou kadafi bojovnou a v boji nadanou rasou, je pravé zapas jedinou moznosti, jak je naklonit
na svoji stranu. Vyberte ze svych fad jednoho az dva druziniky a postavte proti nim stejny pocet kadarskych
vale¢niki na podobnych urovnich (povolani vale¢nik/lupic). (*konflikt-boj)

Pokud postavy zapas prohraji, je na mist¢ zmizet co nejdtive, a kadary neprovokovat. I zde plati potekadlo:
,.Kazdy Sermif na hovno, kdyz nepfatel nerovno.*



Paklize postavy vyhraji, ziskaji si kadarsky respekt a bude jim dovoleno projit uzlem, mohou dokonce obdrzet
pozvani k jidlu ¢i n&jaké drobné uzitecné dary (obsididnovy nlz, trvanlivé pecivo apod.).

Gohrsky uzel -B4

Do této doby se mohla cesta zdat snadna, ale u uzlu gohrii by se méla druzinka drzet radéji zpatky. Gohrové tusi,
7e tihle tvorové piichozi z povrchu nevésti nic dobrého. Saman gohrského klanu prorokoval piichod zlodgja (byt
zlod&j se v podzemni fisi obvykle rovna ork). Gohrové tedy budou pfirozené nedavétivi k nové prichozim a
nebudou se s postavami vitbec bavit.

Gohrové jsou valecnici a v jejich osadé panuje velka disciplina. Kazdy jeden z Gohrt se rodi jako bojovnik,
odkojen tréninkem se zbrani ve své ruce, zocelen vlastni virou ve vale¢nickou Cest. Mezi jejich oblibené zbrané
patii obrovské dvouruéni palcaty, kopi S masivnimi ostrymi hroty, a kratkd kamenna kladivka vazici nékolik
kilo. V boji dobfe vyuZivaji, jak silu, tak obratnost. Silu maji v rukou odmali¢ka, t&zké zbroje, jez nosi, by
maloktery ¢loveék vibec uzvedl, oni v nich vSak bojuji, jak kdyby jejich vahu viubec necitili. Jejich kulturni
bohatstvi a vzdélanost se toc¢i kolem boje a jejich cti. Gohrové se nechavaji najimat jinymi rasami, at’ uz
k ochrané, nebo k utoku, nejsou to vSak bezskrupuldzni zabijaci, a nikdy by se nepfidali k boji beze cti.

Ke svatyni s kli¢em vede chodba, do niz lze vstoupit pouze jedinym vchodem, umisténym prakticky uprostied
gohrské vesnice, kde je tak pod neustalym dozorem. Postavy potfebuji néjakym zplisobem odvratit pozornost
gohrti jinam. MiZe jim k tomu slouzit néjaké dimyslné pouzité kouzlo, uméle vyvolany sesuv ptudy, nebo
klamny utok ¢asti druziny Proklouznou-li postavy do chodby, a ziskaji-li kli¢, stale jest€ neni vyhrano, nebot’ je
&eka cesta zpét, s rozzufenymi gohry v patach, jez by se druZina pfinejmensim méla pokusit setiast a zmast.

Svatyné Gohri

Chodba ke svatyni méfi zdéli asi kilometr ¢im bliZze se budou postavy bliZit, tim zv1as$tnéj$i pocit aury
nepfirozena budou mit. Ve svatyni hlida trojice gohrd. Ti, jakmile spatiéi druzinu bez gohtiho doprovodu,
zauto¢i. Skupinka je schopna a sehrand, jednd se o vynikajici valeéniky tohoto naroda, ktefi hlidaji kli¢
k ostatktim jejich hrdiny. Boj s nimi bude naro¢ny. Krom znamenitého uméni boje maji navic 25% odolnost vuci
magii (nejde o jejich pfirozenou vlastnost, ale specialni moc svatyné, ktera je chrani).

Svatyn¢ sama o sob¢ se sklada z mnoha domti. V kazdém domu stoji nékolik umé postavenych kaplicek s oltafi.
Postavy musi podle podobnych indicii jako nahofe v Nekropoli nalézt spravny oltar.

Uprostied domu rostou naproti sobé¢ stalaktit a stalagmit, a nebyt klice, ktery je vsazen primo mezi né, uz ddavno
by tyto dva krapniky srostly ve stalagndt. Tento utvar obklopuje kruh jemné opracovanych krapnikovych
sloupkaii.

Svatyné je zaarovana a chranéna silnym knézskym kouzlem. Zadny Zivy tvor krom Gorova knéze, nedokéaze
projit dovnitf svatyné. Postavy, jez se o prichod pokusi, narazi na neviditelnou, ale pevnou zed. Ani
hyperprostor nebo jakykoli jiny teleport do uzemi svatyné nebude fungovat. Ochranné kouzlo vSak ma své
slabiny. Kli¢ se da ziskat i bez nutnosti vstoupit mezi sloupky, je to ovSem dost naro¢né, hrani¢ai se muze
pokusit o telekinezi, nebo se postavy mohou pomoci opravdu dlouhé ty¢e pokusit se kli¢ shodit. Ten je vSak
pevné sevien mezi krapniky (past na silu 3 nebo 4).(*zkouska - pouze pokud situace umoznuje néjaky pokus). Je
mozné vyuzit i faktu, Ze nemrtvi, nebo i golem bez problémi projdou bariérou. Nekromant tak mize uplatnit své
dovednosti pro praci s nemrtvymi.




Kli¢ vypada opravdu zvlastn€, uz jen svou velikosti blizici se velikosti lucerny. Ocko, nebo spi§ oko v hlavé
kli¢e pak piechazi ve dva trny, oba vybavené mnozstvim mensich i vétSich zubl a drazek. Cely kli¢ je z kamene
a pouze malé plosky na zakonceni zubt jsou pokryty tenkymi platky riiznych kovt.

Ted’, kdyZz maji postavy kli¢, mély by se hodné rychle dostat nahoru. Gohrové na vrazdu a svatokradez, které se
postavy dopustily, pfijdou brzy (zalezi na volbé postupu postav ke svatyni). Zahy vyslou nékolik oddild, kterym
se druzina sotva vyrovna. Nadé&ji pro druZzinu miZe byt moznost nastrazit celou akci jako orkskou loupez, ¢imz
by si mohla postup ulehéit, ale na druhou stranu ji bude patrné takova lest stat spoustu ¢asu.

Ohnové jezero - C1

Aby se druzina dostala touto cestou dal, musi ptekonat lavové jezero. To skyta nékolik nepiijemnych
komplikaci. Pfedné se musi druzina n&jak (lektvarem ¢i kouzlem) ochranit proti straglivému zaru, ktery v jeskyni
panuje. Dale postavy ¢eka cesty po vratkych ostriveich ztuhlého magmatu, kdy kazdé skobrtnuti miiZze znamenat
pad do zhnouci propasti. Nezapominejme také na gejziry horkych plynd, vrhajicich lavu v8ude okolo. Aby toho
nebylo malo, Ziji zde synové ohné a dalsi ohnémilovné bytosti, jako jsou epyry. Hraci mozna vymysli néjaky
zajimavy zpusob, jak celé jezero piekonat, naptiklad pomoci levitace, jinak budou muset skakat z jednoho
ostriivku na dal$i.(*zkouska) Pokud chcete skdkani udélat zajimavé&jsi, mazete si zvolit formu minihry. Hragé
musi sesbirat 14 bodi, pticemz si mize vybrat jeden z ostruvkil. Ostravky jsou ruzné obodovany (4-7). Pocet

v

v

dvakrat skocit na vzdalené ostriivky s pasti na obratnost 7 a nejdelsi a nejjistéjsi je Ctyfikrat skodit s pasti 4. Zde
stoji za zminku pocitat i naloZeni postav pro piipadné opravy/postihy).

Fosforové houby - C2

Dalsi z jeskyni osvétluje matné bledé svétlo fosforeskujicich hub. Houby jsou rizné velké, od téch vysokych po
kotniky az po obrovské kolosy dosahujici i vyS$e péti metrd. Houby jsou jedovaté, pti dotyku vypoustéji jedovaté
spory. Ty maji uspavajici u¢inky. Povrch jeskyné je protkan sviticim podhoubim, vytvarejicim mékky koberec.
Veskeré tézké objekty (napiiklad postavy), které ziistanou déle na jednom misté, se zaénou propadat strukturou
podhoubi, které je zaéne rozleptavat, coz je 0bzvlasté nebezpetné pro ty, kteii byli uspani sporami hub.

V okoli také miize (ale nemusi) ¢ihat bledy podzemni jestér, pozirajici nebozaky, ktefi usnou po neopatrném
kontaktu s houbami.

Minotauri uzel - C3

Jedna se o splet’ chodeb, které jsou do sebe zapletené, rizné se kiizuji, podchazeji a vyhybaji. Orientaci
Vv labyrintu zhorSuje i fakt, Ze ne vSechny chodby lezi ve stejné vySce. Tento uzel obyvaji minotaufi, ktefi se
v labyrintu dobie vyznaji. Ziji tu dva, Zivi pravé ze zbloudilych dusi, které se timto mistem snazi projit. A, Ze se
nemaji Spatné, za to mohou vzacné houby, rostouci v labyrintu, které sem prichazi hledat neopatrni poutnici.
Houby se nazyvaji Kakumi, jsou sladké a velmi dobré. Krom skvélé chuti navic maji 1é¢ivé schopnosti. Nejvice
plisobi na sluch a zrak. Rika se, Ze spravné namichany lektvar z této houby mtize vylé¢it i slepotu (nezpiisobenou
fyzickym poranénim, naptiklad vydloubnutim oka).

Cesta nahoru z-{_‘L;(:q_ "_',;l-_r&_!"t
a-'f d -

Cesta nahoru prob&hne patrné ve velikém spéchu, ale
Snemalymi obtizemi. Skupinu budou pronasledovat
druziny gohrt,, KeSevaSar druziné nastroji do cesty
vselijaké prekazky. Postavy mohou dokonce zabloudit,
pokud si nedélaly znacky nebo nemalovaly mapu (a
dokonce mohou sejit z cesty i s mapou), ale kdyz si se
v§im poradi, dostanou se do nekropole s dostate¢nym
naskokem pied rozzufenymi oddily nepratel.

Schématicka mapka

Poznamka k mapce. V okoli C1 jsou dva cernobilé body,
oba patii, diky jeho rozsahlosti, ohfiovému jezeru. Jak
vidite, mapka je celkem jednoducha. Jde ovSem pouze o
zjednodusené schéma. Zejména je dulezité si uvédomit, ze
uvaZzujeme v trojrozmérném prostoru (nelze tedy fici, Ze
z bodu B1 do B2 je to na jih, zaprvé neni cesta rovna a
jeskyné se klikati a dvoji, a zadruhé je toto jenom schéma




znazornujici, ze mezi t€mito misty existuje schiidnd a frekventovana cesta — ktera se krouti na rtizné strany,
stoupa a klesa a jinak znepiijemiiuje cestovani v podzemi). M¢jte na paméti, Ze vyznacené body nejsou jedinym
mistem osidleni pod Nekropoli. V okoli je dalsich n&kolik osad goblinti, orkil, i kadart. Cerné te¢ky znazoriuji
uzly, Cerné tecky s bilym stfedem znazoriiuji zajimava mista popsana vyse. Tloustka ¢ar neni nikterak podstatna
a ¢arkované Cary jsou zcela normalni cesty jako plné ¢ary, ale vedou nad ¢i pod ¢arami plnymi.

Prizkum hrobky

Ted, kdyz uz maji postavy kli¢, mohou se dostat do hrobky. Podle vaseho casu a nalady jsou dvé moznosti jak
tuto kapitolu zahrat. Krat$i varianta: v hrobce krom nékolika maleb a run neni nic extra zajimavého. Druzina se
rychle dostane k Dynthorovu té€lu, které bude hlidano pouze dvéma strazci. Zde dojde k tvrdému boji (viz. popis
strazcll) a pak uz jen zbyva zahladit stopy, vyhnout se Pohibivattim, zakryt t&lo (jak Cche Ming poruéil) a
odnést jej zpét do Nového umrléiho kralovstvi — Nukalaku.

Hra¢tim popiste, jak oteviraji magickou branu pomoci kli¢e a pii otevieni sly$i syéici vzduch - pravan bude
tahnout smérem do kobky (z kobky byl ¢aste¢né odCerpan vzduch, a tak v ni vladl podtlak).

V krat$i i del$i varianté navstivi postavy hlavni pohiebni sil. Ten se nachazi na urovni povrchu Nekropole.
Druzina si mtize pov§imnout, Ze podlaha salu je tvofena z obrovskymi kamennymi bloky (zespodu by se sem jen
tak nikdo neprokopal).

Mistnost je vyzdobena bohaté zdobenymi pozlacenymi a postiibfenymi sochami. Na sténach jsou zavéSeny
rizné zbrang, pouzivané gohfimi valeéniky — kladiva, sekery, kopi, palcaty, rizné podivnosti. Ve v mistnosti
upomina na Dynthorovu vale¢nickou minulost. Uprostfed mistnosti, pod kamennou deskou, leZi télo samotného
gohiiho generala. Vedle hrobu stoji v letargickém spanku dva vééni strazci.

Sejdete nekolik schodii a vstoupite do velké mistnosti o rozmérech asi Sest na Sest sahu. Zdobi ji nekolik socha,
reliéfii i strohych gohrskych obrazii. Kazda socha, kaZdy reliéf ¢i obraz zndzornuji néjaky vyjev z bitvy nebo
boje. Ocividné jste vstoupili do té spravné kobky. Tam, kde jesté zbyva misto, jsou na sténach i na ruznych
stojanech vystaveny rizné zbrané, podobné tém pozemskym, ale i dalsi, podivné, zajisté z podzemni Fise.
Uprostred této vojenské sbirky lezi runami pokryty kamenny sarkofag. Vedle sarkofigu se tyci dvé sochy
gohrskych valecnikii postavenych v pozoru. Vypadaji zlovéstné a zirejmé maji zastrasit zlodéje, kteri se dostanou
az sem.

Jakmile se druzina pfiblizi blize k sarkofagu nebo jakmile zacne cokoli podnikat, dva strazci se probudi a svedou
s postavami boj.

Poté mohou postavy koneéné odsunout viko sarkofagu, zabalit télo slavného vojevidce, a pokud se jim podafi
zahladit stopy a vyhnout se Pohibiva¢im, vyrazi zpét do Nukulaku.

Cesta zpatky

Pokud si postavy daji pozor na Pohibivace, zavisi dalsi postup na tom, jak dobie se zbavili gohri. Pokud za
sebou stopy nezametly diikladn€, mlize je cestou pfepadnout nepratelska druzina. Té se mize druzina postavit na
odpor cela, a nebo muze nejrychlejsiho/nejsilngjsi vyslat s t€lem napted a pokusit se neptatele zdrzet dost dlouho
na to, aby ten, ktery nese té€lo, splnil svij tkol.

Cizi POSTAVY

Rainnarpok, vyvrzeny gohr

V jedné z mensich jeskyn zije stary valeénik. Gohr, ktery byl vypuzen vlastnim kmenem za zbabélost, které se
dopustil v davné bitvé. Zivi se poskrovnu houbami a malymi tvory. S postavami bude ochoten mluvit za kus
zvance. Pokud jej druzina jidlem dostatecné uplati, vypovi sviij pfibéh. Upozorni je na néktera z nebezpeci v této
¢asti podzemni fiSe a budou-li se postavy dobie ptat, vyjevi jim i polohu gohrského sidla a svatyné, kde lezi klic.
Rekne jim, Ze zadny Zivy tvor, kterého kdy vidél, se nedostal dovnitt svatyné. Ta je pry chranéna mocnymi
kouzly.

Rainnarpok se stal mstivym, zap$klym a ne zrovna piivétivym vuéi pratelim gohri. Neni pravé zdvofily a
s postavami bude mluvit neurvale, coz ale neznamend, ze by mél snad né&jaky zajem se s postavami stietnout.
Jedind moznost, kdy je bude brat vazné, nastane, kdyZ mu nabidnou jidlo. Rainnarpok mluvi kombinovanou
gohro-orkstinou a bude-li se opravdu velmi snazit, vzpomene si i na par slov z obecné feci.

Urku-uh, zvidavi ork

Postavy se s nim mohou setkat v okoli orkského uzlu. Urku-uh je ork jako kazdy jiny, obycejné ustrojeny,
v8edniho vzezieni. Jeho chovani postavy ptitahne mnohem spiSe. Je velmi povidavy, neboji se s cizinci mluvit,
dokonce ovlada vcelku slusné i obecnou fe¢. Bihvi kde se ji naucil, pro postavy je vSak podstatné, ze ji viibec
méné bézné predméty. Bude se s postavami snazit obchodovat. Vyménou druziné mtize nabidnout sviij vlastni
hlavolam podobny rubikové kosce, ntiz s vystielovacim bfitem a lahev klouzavé hmoty, ktera, vylije-li se na



zem, muze slouzit jako snadno pripravitelnd past. Malokdo dokaze vstoupit na povrch pokryty touto hmotou a
neuklouznout. Hmoty je v lahvi na jedno pouziti.

Urku-uh mtize byt tlumoénikem postav v orkské vesnici. Zna i pozici osady gohrt, ale bude se vyptavat, co jim
postavy cht&ji. Pokud mu druzina néjak zalze a on to nepoznd, prozradi cestu ke gohrm i S popisem
nebezpecnych mist, které po cesté cekaji.

KeSevasar, peSevarsky stinovy poutnik

Je trochu paradoxni, ze zrovna z nejmén¢ odvazného naroda se n¢kdo rozhodne druzinu sledovat. Kesevasar,
stinovy poutnik, se jen tak nenecha spatfit. Jeho schopnosti mu umoziiuji nedat se odhalit ultrasluchem i snizit
svou télesnou teplotu kvili infravidéni. Za druzinou se potahne celou cestu, le¢ nejspiS nebude zpozorovan.
Jakmile zjisti, co postavy zpusobi gohrim, bude se snazit druziné co nejvice uskodit. VEri, ze by tento incident
mohl zpisobit zbyte¢né krveproliti. Nejspise pravé on gohrim odhali, kdo odcizil kli¢ k Dynthorové hrobce.

Je si védom sily druzinky a neptjde s nimi do pfimého konfliktu, avSak u ptesto se pokusi druzin¢ potradné
zavarfit (jeho znalost podzemni fise mu v tom dost pomtze). Bude se vSak celou dobu snazit aby jeho identita
nebyla odhalena druZinou. Boji se, Ze kdyby druZina zjistila, kdo jim znesnadiiuje cestu, vyprovokovala krvavé
boje, nebo Ze by se nekromanti mohli mstit jeho narodu. Proto se celou dobu bude snaZit pusobit jako ,,blba
nahoda®. Pfi cesté zpét na povrch bude vzdy o krok pred druzinou. Pfi cesté pfes Ohiové jezero hodi na dulezité
ostrivky mazlavou tekutinu a ztizi tak preskok pies lavu, pomoci n€kolika vrzenych kamend rozvifi pyl
fosforeskujicich hub - pro zivého tvora tak bude velmi obtizné projit skrz houbovy lesik, aniz by se nadychal.
Minotaury z minotauiiho uzlu naldka do spravného prichodu mezi klicovymi chodbami a podobné. Nebojte se
byt kreativni pfi snaze postavam zkomplikovat cestu na povrch.

Kahnul, Pohrbivac

Ve chvili, kdy se s druzinou potkd néktery z Pohibivaci, muzete pouzit postavu Kahnula. Tento pohibivaé
pochazi z rasy orki. Tak jako vSichni ostatni Pohibivac¢i nosi habit s kapi, ktera se velmi podoba staré modé
z dob Deviti. Kahnul je, jako vétSina z jeho spoleenstvi, dost vzdélany a tak s postavami muze mluvit vcelku
plynule obecnou feci. Hned jak postavy uvidi, zamifi k nim a bude jim vysvétlovat, ze zde na posvatném misté
nemaji co pohledavat, a jaky Ze je tcel jejich navstévy.

Budou-li se hraci chovat hrubé, Kahnul se pokusi branit. Jeho schopnosti odpovidaji magickému povolani
(Carod¢€j/mag/alchymista) na ptiblizné Sesté Grovni. Pouzije vSak své schopnosti zejména k obrang, v utoku neni
nejzdatnéjsi. Pro zkuSenou druzinu tak nebude problém se s nim vypotradat. Kahnul se vSak spise pokusi utéci,
aby varoval ostatni.

Mnohem lepsi vsak bude, kdyz Kahnulovi zalZou a vymysli si zajimavou historku o ucelu jejich cesty (,,chceme
se poklonit nejvétsimu vale¢niku, co kdy zil*). V takovém piipadé jim bude naslouchat, nékolikrat vypali
zaludnou otazku. Kdyz budou postavy a hra¢i pohotovi a historka nebude uplné postavena na hlavu, Kahnul
druzing uvefi. V tom piipade je dokonce zavede ke spravné hrobce. Zaroven jim fekne, ze do svatyné sebez klice
nedostanou ani Pohibivaci.

Nevzbudi-li postavy podezieni a budou se nenapadné o hrobku zajimat, mize se Kahnul, ktery nema moc
prilezitosti si s nékym popovidat, podieknout o kli¢i a gohrské svatyni v podzemi. Pfima otazka v ném ovSem
vzbudi podezieni, a postavam bude odpovédi pouze zarputilé mlceni.

Karlak a Karlak

Dvojcata a zaroven jmenovci jsSou znamymi hrdiny této oblasti. Jedna se o dva kadary, ktefi spole¢né bojuji proti
predatorim i myslenkovym bytostem nebo vétfelcim v okoli né¢kolika kadarskych uzlt. Bratfi jsou si podobni
jako vejce vejci, dokonce i odév nosi podobny. Mezi kadary se traduje ze Karlak s Karlakem jsou natolik posedli
stejnym vzhledem, Ze pokud jeden z nich ziskd néjakou jizvu, druhy se sdm zmrzaci na stejném misté. Jedina
véc, kterd miize pomoci je od sebe bezpecné rozpoznat, je fakt, ze jeden vzdy vykracuje levou nohou, zatimco
druhy naopak pravou. Této odliSnosti si ale nejsou patrni ani bratfi sami.

Karlaci jsou neuvéfitelné sehrani, a v boji se ohanéji, jak kdyby si navzajem ¢etli mySlenky. Oba pouZzivaji dva
kratké mece, v bitveé tedy hned vifi ¢tyfi ostré cepele, spolehlivé, jak v utoku, tak v obrané.

Na Karlaky mohou postavy narazit ve chvili, kdy se octnou v opravdové bryndé, naptiklad v minotautim uzlu,
nebo naopak, kdyZz budou mit smulu, v kadafi vesnici. Ve vesnici je kadafi ihned vyberou za své Sampiony, se
kterymi se bude muset utkat dvojice z druziny.

Komando Vratké nohy

O tomto uskupeni goblinti se §ifi désivé zvésti. Pry se jedna o tfinacti¢lennou skupinku goblinich Samani ¢i
Carod¢ji. Prosti obyvatelé podzemni fiSe fikaji, Ze jsou mocni a kruti, ale ti uc¢enéjsi o nich mluvi jako o
blaznech, ktefi nevi, co délaji. Pravdou je, jak uz to tak byva, druha varianta. Komando je tvofeno z intuitivnich



kouzelnikt, ktefi ovladaji mocné sily, avSak nemaji ani potuchy, jak je kontrolovat. Stejn€ tak Samani maji vice
talentu, nezli discipliny.

V boji jsou vzdy naprosto nevyzpytatelni, a ani sami vétSinou netusi, co vlastné zpusobi. Nikdy vsak to, co méli
ptimo v umyslu. Ve vzduchu tak 1étaji proudy energie, padaji kameny ze stropu, vii{ kuzely ohné a to vSe
v nepiehledném bzucicim roji.

Komando vede goblin s dfevénou nohou (od toho jméno komanda) nazyvany Gakahrk. Ten také sjednotil
talentované gobliny a pokousi se (pohiichu marn¢) usmérnit jejich nadani. Komando se ted’ potuluje v jinych
koutech Podzemni fiSe, kde pry hledaji jakysi artefakt. Khar, aby to spral, vzdyt’ se ale mize stat, Ze je druZinka
potka ve chvili, kdy se toto komando vraci domu!

DODATKY

Legenda o Dynthorovi

Necelé ¢tyti dny chybéji do kulatych stych umrtin véhlasného gohrského generala. Abychom ale mohli mluvit o
konci, musime vypravét od zacatku.

Dynthor byl uZ jako mlady gohr nadanym vale¢nikem, mezi gohry i pohledny a inteligentni, zkratka piesné
takovy, jaci za mlada hrdinové byvaji. U¢il se bojovému uméni a nad svymi vrstevniky vynikal. Nejlépe ovladal
palcat. Vyhraval vSechny slavnostni turnaje a jeho jméno zacalo byt mezi gohry cCasto skloiovano. AvSak
respektu nejzkusenéjsich valecnikt jesté nedosahl.

Skute¢nych hrdinou se stal az pfi state¢né obrané Uzlu Nadé&je. Tam se gohrové, najati kmenem zbohatlych orkd,
stietli s armadou krvelaénych kadart. Boj se zdal byt ztracen, gohrové i pfes své valecné uméni umirali v
soubojich s mnohem pocetn&j§imi neptateli. Nakonec se nékteti z nich, vzdor své povésti, dali na utek.
Dynthorovi se v8ak pticilo utikat. Kdyz star$i valeénici vidéli, Ze je zahanbil mladiéek, sotva odrostly Zenskému
prsu, zahanbili se, a vratili se mladikovi na pomoc. Kadafi se, jisti si vitézstvim, vrhli na osamoceného Dynthora,
kdyz na né s obnovenou silou zautocili vale¢nici, ktefi pted tim prchli.

Vrhli pfimo do stfedu neptatel, fvali a zabijeli kadary po desitkach. Jejich jednani se zdalo kadarim jen jako
krvechtivé §ilenstvi. V o&ich gohrii nebylo znamky strachu ze smrti. Uder $ilenych vale¢nikia zahnal kadary na
uték. Mnoho z gohru padlo, ale jejich krvi bylo zaplaceno vitézstvi.

Po navratu domi pted Dynthorem poklekli v§ichni, jez zahanbil svoji state¢nosti, a mlady hrdina byl jmenovan
velitelem vojsk jeho kmene. Teprve tehdy zacala jeho kariéra. Vojsko pod jeho vedenim ziskavalo jedno
vitézstvi za druhym a kmen zacal silit. Dynthorovo komando se stale ¢astéji vydavalo na dlouhé pouté Podzemni
fi8i. Prodavali své sluzby tém, kdo byli hodni o né¢ pozadat. Osudovym se Dynthorovi stala ochrana peSevarské
karavany pted obtim podzemnim ¢ervem.

Boj byl velmi nelitostny, trval dlouho, komando uz umdlévalo, a zdalo se, ze ¢erv bude nad jeho sily. Historie se
opakovala — gohrové se obratili na aték, pouze jeden ziistal, aby dokong¢il smrtici tanec s protivnikem. Pravi se,
ze samotny bith valky pomohl Dynthorovi a dodal mu novych sil. Ale nikdo nevi, co se tehdy stalo, z temnych
chodeb se ozyvaly pouze zvuky litého boje - bolestny lidsky kiik i nestviirné kvileni. Vale¢nici se odhodlali
vratit za svym vidcem az chvili poté, co hluk utichl. Lezel v kaluzi krve, mrtev. Obrovsky cerv vsak byl
rozpolcen vedvi, pfemozen gohrskym hrdinou.

Bojovnici odnesli na ramenou svého velitele zpét do vesnice gohiiho kmene, uspofadali mu za pomoci
Pohibivact tctyhodny pohieb, a ulozili do hrobky tak, jak si zaslouzi jen ti nejvétsi hrdinové.

Vnitini hrobka Dynthorova

Patro 1.

Vstupni sin

Vstupni sin zabira celé prvni patro. Je ctvercového pidorysu s rozmeéry 8x8 sahi, uprostied na pomyslnych
diagonalach ¢tvercové mistnosti stoji sloupy. V severnich rozich jsou umistény schody, levé vedou dal, pravé
zavedou druzinu leda do pasti. Na stény maliti vyobrazili Dynthorovo mladi. Jak cviéil s riznymi zbranémi, jak
vyhraval nad svymi soupefi. Dokonce tu je ztrouchnivély stary kyj se zrezivélymi bodci — jeho prvni zbran,



kterou nejradéji drzel v levé ruce (ndpovéda pro hrace kudy dal). Pravé na vétsiné maleb je hrdina s kyjem v
leva¢ce vyobrazen.

V mistnosti se nachdzi nepfijemna past, v o¢ich kazdého vyobrazeni Dynthora je zakleté kouzlo, které po
kratkém pozorovani zaéne postavu hypnotizovat (past Int ~6~ nic/zhypnotizovany). Hypndza se projevi tak, Ze
zhypnotizovany zaéne ostatnim lidem rozmlouvat vstup do niz§ich pater a bude naléhat na neprodleném opusténi
hrobky. Pokud jej ostatni neposlechnou, bude branit hrobku i svym zivotem. Dojde-li k boji pti kazdych 10
ubranych zivotech ma postava $anci, ze se z hypnozy probere. Zpocatku jde o past (Int) 6 a po kazdém pokusu se
o jedna snizi. (*Ptipadné se bude jednat o opakovatelnou zkousku)

Patro 2.

Druhé patro je bludistém. Znadzornuje spletitost zivota. Chodby maji dva sdhy na vySku a sédh na Sitku. Po
sténach, stropu i na podlaze jsou vysazeny malé ¢tvereCkové kaminky, tvotici matouci mozaiku. Z pohledu na
mozaiku se to¢i hlava, a postavam se muzu udélat nevolno, ba mohou dokonce omdlit. Je velmi obtizné hledat
jakékoli objekty i mechanismy. Mozaika navic tvofi rizné obrazce - malé i velké oci, plameny, plamenné kiize,
znacky, runy, zobrazeni elementt a tak dale.

Bludisté
Bludistém se da bez urazu projit podél levé zdi. Pokud se postavy nebudou drzet levé zdi, narazi jistojist¢ na
jednu ¢&i vice pasti (ty jsou znazornény lebeckami). Pasti riznych typl najdete popsany nize, pouZzijte je dle
svého uvazeni a sily druziny. Jedinou pasti s pevné urCenou pozici, je ta oznatend Cernou lebkou. To je
teleporta¢ni past, ktera postavu teleportuje zpét piimo do stfedu vstupni mistnosti v prvnim patie. Tato past
vypliiuje celou plochu chodby a neda se tedy ani piteskodit (asi jedind moznost jak jit skrz je hyperprostorem,
nejlépe viak obejit ji jinudy).

Pasti jsou velmi obtizné objevitelné (pravé diky mozaice), na kazdou je -25% na nalezeni. Proto je nejlepsi
variantou zhasnout lucernu a potmé jit celou dobu po levé strané zdi. Postavy se timto zplisobem mohou vyhnout
vSem pastem.

Past Sipkova — Vétsina Sipkovych mechanismu, ukrytych ve zdi, varuje postavy jemnym drnc¢ivym zvukem (od
tétivy) pfipadné svistem (letici Sipky), nicméné zaslechne-li postava takovy zvuk, je uz vétSinou pozdé. Pasti
Sipkové je mozno se vyhnout, avSak nezapomenme, Ze pokud se jeden vyhne, Sipka leti dal. Hojn¢ se uplatiuji
Sipky otravené. Ve vétsingé piipadu se jed béhem dlouhé doby z Sipky vytrati, neni-li strijce mechanismu
dostateéné zkuseny. Opravdu dobré systémy pak maji jed v uzavienych nadobach a Sipku napousti jedem az ve
chvili potfeby.

Past Obr ~5-7~ uhnul/byl zasazen za 1-6 Zivotl. Jed dle ivahy (jak alchymistické jedy, tak jedy pfirodni).

Past sbrity — Pasti spohyblivymi vystfelovacimi nebo kyvadlovymi bfity patii mezi Casto pouZivané
predevsim pro svou jednoduchou udrzbu. Navic zranéni pii zdsahu mtze byt celkem snadno smrtelné. Takové
btity predstavuji obrovské kyvadlové sekery, vystrelovaci bodaky a podobné.

Past Obr ~4-6~ 1-6 zivoti(Skrabnuti)/3-18 nebo 3-30 zivoti (muzes si i dle libosti upravovat, zalezi na tob¢ a
tvé druziné jak se s tim poperou).

Past drtiva —Drtivé maji vétSinou povahu takiikajic jednorazovou. Nejcastéji se uziva velkého kusu kamene,
ktery na nestastnika spadne, obcas se zfiti cely strop. Proti podobnym pastem pomohou jenom bleskurychlé
reflexy. Jinak maji za nasledek zmrzaéeni, nezfidka i smrt.

Past Obr ~4~ nic/ 35-60 zivotu.



Dlouha chodba

Jde o0 $patnou cestu. | zde mohou postavy nalézt mozaikovou vyzdobu podlahy, zdi a stropu. Druzina, jdouci
touto chodbou, je odsouzena k velmi neptijemné zkousce. Kousek od schodi (které jsou navic slepé) se skryva
naslapna past, jez spusti smrtici mechanismus. Za postavami se asi na Sestém sédhu od pasti spusti kus stropu dold
a uzavie tak chodbu. V tu chvili se do hermeticky zapeceténé¢ho prostoru zacne napoustét voda.

Voda se vypousti z mnoha mensich nadrzi, ukrytych ve zdech celého kobky. Mistnost se naplni asi za 13 kol
(rychle jednajici alchymista tak stihne vytvorit 4 lektvary mlhoviny). Jedind moznost, jak pfezit tuto past, se
postavam naskytd v zadrzeni dechu alespoii na dvé a ptl smény (kouzelniktiv vodni dech), nebo znehmotnéni
bez poteby dychani (mlhovina). Dostat se z mistnosti skrze uzavér nasilim vyzaduje uspét proti pasti 15 na silu
(opét muze pomoci tieba alchymista Huba$in svym lektvarem draci sily). Poslouzit mize téz kouzlo
hyperprostor. Po asi dvou a ptl sm&né voda odte¢e do nadrze ve tietim patie.

Patro 3.

1 — Vstupni mistnost

Na zdi proti schodim se vyjima kamenna deska s textem, psaném v gohrském jazyce, postavy by tak musely
vyvinout velké Gsili, aby dokazali text rozlustit. Kdyby se jim to pfece jen podafilo, zjisti, Zze jde o gohrskou
valecnickou prisahu 0 cti a statecnosti. Nic, co by postavam meélo pfimo pomoci. Vedou odtud dvé cesty, do
,Gorovy svatyné“ (2) a dal do mistnosti predka (3). Cesta do svatyné vypada volna a bez ptekazek. Oproti tomu
dvefe vedouci do mistnosti pfedki jsou zamcené, a ne ledajakym zamkem. Tento ma podobu zvlastniho
kruhového mechanismem s nékolika obrazky (podobné jako staré Ciselné trezory). Dvefe se oteviou pouze
Vv pfipadé, ze na nich ze sedmi znakid doty¢ny zvoli ten spravny, v tomto ptipadé obli¢ej s dlouhymi vousy. Pfi
$patné volbé znaku vysaje kouzlo ukryté v zamku postavé, ktera dveie otevirala ¢ast zivotni sily (snizi jeho
maximalni pocet zivott o 1).

Znaky zamku dvefi v tomto potadi: Oko, Stafec, Kruh, Mladik, Plamen, Palcat a K¥iz.

2 —,,Gorova svatyné“

Gohrové neznaji Sedmnactku a ani o Gorovi tedy nemaji potuchy. Boha valky a boje nevnimaji v podobég, jakou
znaji bézni lidé Ctyt kralovstvi. Citi jej spide jako entitu, p¥itomnou v kazdém boji, neporazitelnou a divokou.
V jejich feci se Gor nazyva Ugiarpok, coz je oviem pouze jedna z podob boha Rytife.

Mistnost zdobi nekolik nabozenskych ornamentl a reliéfii, priblizné vprosted salu stoji nékolikero zdobenych
sloupti. Ty maji v prvni fad¢ drzet strop ve chvili, kdy se v hornim patie spusti past, ale mohou se pochlubit i
nemalou hodnotou estetickou.

Za rohem se ukryva maly oltat s pozehnanou vodou (pro Gcely pravidel ji vnimejte jako svécenou), obklopeny
dvéma sochami, piedstavujicimi Ugiarpokovy sluzebniky, hlubinného golema Sangiyoka a levitujiciho draciho
hada Nakkersartoka. Sangiyok ztélestiuje bozskou silu, kterou by si pial kazdy valeénik, Nakkersartok pak
predstavuje hbitost a mrstnost ladného Sermite.



3 — Mistnost predku

Zdi mistnosti pokryva nékolik desek se jmény Dynthorovych pfedki, mistnost ma piedevs§im spiritualni vyznam
a pro postavy zde neni nic zajimavého. Dale cesta pokracuje do Mistnosti potomktl. Zamek na dvetich se podoba
tomu ze vstupni mistnosti, tentokrat se v§ak dvefe oteviou na znak mladika.

4 — Mistnost potomkd
Mistnost potomkd se podoba mistnosti pfedkd. Desky, pokryvajici stény, vSak obsahuji daleko méné jmen,
zahrnujicich hrdinovu manzelku, a dvé generace jejich déti. Dvete se tentokrat oteviraji na znak palcatu.

5 — Mistnost ¢ind

Tuto mistnost zdobi reliéfy, zobrazujici Dynthorovy slavné ¢iny. Boj s minotaury, slavny stiet s kadary a dalsi
vitézné bitvy, doplnéné o prani vécného klidu od jeho blizkych.

Mistnost vypada zdanlivé prazdné, avSak skryvaji se tu tajné dvete. Ty by postavy méli v konecném dusledku
najit. Pfedtim pro n¢ vSak muizes prichystat néjakou zkousku, jako je naptiklad hlavolam.

6 — Sin ociSténi

Strohé prostory ozvlastiiuje pét obrovskych znaki na sténach.

Gohrové véii v posvatnost mrtvych. Mistnost slouzi k o€isténi ducha pied vstupem do mist, kde odpociva
Dynthor. Velké znaky, pfipominajici cizi runy slouzi ptedev$im k usnadnéni ,,meditace o€iSténi, ritual, ktery
ma uklidnit ducha i t€lo. Srdce zpomali sviij tep, mySlenky se utiibi a osoba se zklidni na vSech urovnich byti.
Jeding takto uklidnény ¢lovek muze vstoupit do hlavni mistnosti celé hrobky.

7 — Sal odpocinku

Nejdulezitéjsi mistnost celé hrobky. Ke vchodu do mistnosti klesa nékolik schodi. Dvouktidlé dvefe nejsou
zamcengé, Namisto toho vSak maji vSechny Skviry zavoskované, na misté zamku skvi se obrovska voskova pecet’.
Kromé vosku peceti dvete i kouzlo, fungovat vsak zac¢ne az po jejich vyrazeni (které patrné nebude obtizné).
Zaklinadlo nejprve odekleje zkamenélé gohry uvnitf, a nasledné posle zpravu gohrskému nacelniku (ten ma
amulet ktery zacne rudé zafit).

Sal mei{ Sest na Sest sahtl, je bohaté zdoben obrazy a reliéfy vyobrazujici vyjevy z bitev. Uprostied se ty¢i
sarkofag s Dynthorovym télem. Vedle néj stoji stale jesté trochu ztuhli strazci, svirajici své obourucni palcaty.
Oba se podobaji socham na schodisti kobky.

V mistnosti mohou postavy nalézt nékolik truhlic a stojant, které uchovavaji staré magické i nemagické zbrang,
ve velkych amforach pak Sperky a pohary z drahych kovii. Otevieni sarkofagu si, diky jeho vaze, vyzada
spolupraci vice postav. Po odstranéni vika spatfi druzina dokonale zachované t€lo Dynthora, jehoz oci jsou stale
oteviené a vypadaji, jako kdyby postavy propichovaly pohledem.

APLIKACE PRAVIDEL

Postavy (DrD 1.6)

Hraci si mohou vzit libovolnou nemagickou vybavu a magickou az do ceny 250 magu (5. sféra).

Nekromant Krolonis

Clové&k, nekromant (viz aplikace Nemrtvych a svétlonoi), 14. urovei

Vlastnosti: sila 10/0, obratnost 12/0, odolnost 13/+1, inteligence 19/+4, charisma 16/+2
Zivoty: 48, Magenergie: 75 magti, Poet kouzel: 42

Zvlastni schopnosti: Krolonis je schopen oZivovat kostlivce bez ptipravy téla (nelze ov§em vylepSovat schranku
nemrtvého) a vSechny doplitkova zaklinadla je schopen seslat za dvojnasobné mnozstvi magnenergie najednou
béhem jednoho kola; do kostlivetl je také schopen vetkat kombinaci ozvén Oheri+Oheri+Ohen— nemrtvy ziska
rezistenci 66% vuci ohni a magii ohné a kazdy jeho zasah (i zbrani) zpisobi dal§i zranéni za 2-12 zivotll ohném

Temny alchymistaHubasin

Skritek, pyrofor, 13. Groven

Vlastnosti: sila 6/-2, obratnost 18/+3, odolnost 14/+1, inteligence 14/+1, charisma 13/+1
Zivoty: 57, Magenergie: 550, Suroviny: 750 zl

Zvlastni schopnosti: Lektvar draci sily: (Viz Lektvar obii sily PPZ 45), na vyrobu je potfeba o 15 magt a 25 zI
surovin vice, ale stupen sily postavy se zvedne o 8 (ale nejvyse na 25)



Lektvar huamy: (viz Rychlost PPZ 47), na vyrobu je potieba 0 9 magt vice, ale postava se pod vlivem lektvaru
pohybuje, utoci, atd. s trojnasobnou rychlosti, kazdé kolo ov§em postave pfibydou 2 stinové body tnavy.
(Namisto 9 magl extra lze téZ pouzit ptimo srdce huamy)

Lektvar sovich o¢i (magenergie: 10 magg, suroviny: 15 zl, zaklad: voda, trvani 3 smény, vyroba 1 sména,
pouziti: poziti): postava ziska vidéni ve tmé (pravé)

Gorlok Copaty Fous

Trpaslik, bojovnik, 13. Groven

Vlastnosti: sila 18/+3, obratnost 9/-1, odolnost 20/+4, inteligence 10/0 charisma 7/-2

Zivoty: 98

Vybaveni: Jiskiinek — valeéné kladivo (9/+4, obrana -1), pii Gspé$né obrané dava neptiteli postih -1 K iniciativé a
k obrané (osInéni)

Hakemala

Clovek, lupi¢, 13. Groven

Vlastnosti: sila 9/-1, obratnost 17/+3, odolnost 11/0, inteligence 13/+1, charisma 16/+2

Zivoty: 41

Zvlastni schopnosti: Hakemala ovlada jednu nahodnou mimosmyslovou schopnost hrani¢atre na 5. stupni znalosti
(pouzij hrani¢arovu tabulku mimosmyslovych schopnosti), dale ma denné k dispozici 9 magt, za néz mize
sesilat hranic¢arska kouzla a druidova lesni kouzla z PPP.

Hrun Barbar

Barbar, bojovnik, 13. aroven

Vlastnosti: sila 19/+4, obratnost 12/0, odolnost 17/+3, inteligence 8/-1, charisma 6/-2
Zivoty: 89

Zvlastni schopnosti: Rezistence 30% vuci pusobeni pfirodnich zivla

PosTavy (DRD 1)

Nekromant Krolonis

Rasa: Clovék (zvlastni schopnost:Styky)

Kultura: Lidé kralovstvi

Povahovy rys: Arogance mistra nekromanta (uplatni se, kdykoli postava pouZije nemrtvé, piestoze existuje
jednodussi fesenti)

Hranice: Té&lo 4, Duse 6, Vliv 7

Uroveii: 16

Zakladni povolani:

KejKliF 2 (zvlastni schopnosti: Speh + 1 dalsi)

Masti¢kar 2 (zvlastni schopnosti:Ctent v dusi + 1 dalsi)

Zavikava¢ 4 (zvlastni schopnosti:Knihomol, Povoldavac+ 2 dalsi)

Pokrocilé povolani:

Alchymista 4 (zvlastni schopnosti: Pdn nemrtvych, Pan golemii, Uméld duse + 3 dalsi)

Mag 2 (zvlastni schopnosti:Podivny pritelicek+ 1 dalsi)

Pdn nemrtvych — postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vdechnout zivot nemrtvému (golemovi) béhem

kratké chvile, bez dlouhého a slozitého ritualu. Za oziveni nemrtvého plati misto surovin svymi zdroji Vlivu, a to
za kazdy bod na poutu 3 body Vlivu za uroven charakteristiky. (aktivace: V1iv)

Temny alchymista Hubasin
Rasa: Sktitek (zvlastni schopnost: Takovy prcek — najdete u hobiti)
Kultura: Lesni skfitci



Povahovy rys: Dobré srdce (uplatni se, kdykoli postava neuposlechne rozkazy nekromantt i je provede
naschval §patn¢)

Hranice: Télo 5, Duse 7, Vliv 4

Uroveii: 15

Zakladni povolani:

Kejklif 2 (zvlastni schopnosti: Komediant+ 1 dalsi)

Mastickar 5(zvlastni schopnosti: Vselék, Neobvyklé jedy, Travic+ 2 dalsi)

Zarikava¢ 2(zvlastni schopnosti: Zasvecenec, Moc amuletu+ 1 dalsi)

Pokrocilé povolani:

Lupi¢€ 1 (zvlastni schopnosti: Dotykovy jed)

Alchymista 4 (zvlastni schopnosti: Oblak spor, Posileni elixiru, Vyrobce elixirii+ 2 dals$i)

Oblak spér — postava s touto vyhrazenou dovednosti dokaze vyrobit traskavinu ¢i plynny jed, ktery piisobi
S plnou silou na skupinu cili nachazejicich se pobliz sebe. (aktivace: 3 suroviny)

Lektvar draci sily (elixir, suroviny za 5 gro§l) — tento elixir dava zbéhlost a mistrovstvi na dovednost hruba sila.
Lektvar huamy (elixir, suroviny za 5 grosi) — tento elixir poskytuje zvlastni schopnost Nelidskd rychlost (najdete
v Bestiafi)

Lektvar sovich oci (elixir, suroviny za 5 gro$i) — tento elixir poskytuje zvlastni schopnost Nocni oci (najdete u
trpaslika)

Gorlok Copaty Fous

Rasa: Trpaslik (zvlastni schopnost: Nocni oci)

Kultura: Osamoceni trpaslici

Povahovy rys: Pfimost

Hranice: Télo 9, Duse 4, Vliv 4

Uroveii: 15

Zakladni povolani:

Bojovnik 5 (zvlastni schopnosti: Zapasnik, Silak, Padny uder+ 3 dalsi)
Lovec 1 (zvlastni schopnosti: K neutahdni)

Keklii 2 (zvlastni schopnosti: Zlodej+ 1 dalsi)

Pokrocilé povolani:

Vale¢nik 3 (zvlastni schopnosti: Sermir, Velitel + 2 dalgi)

Hraniéar 2 (zvlastni schopnosti: Berserk + 1 dalsi)

Vybaveni: Jiskrinek— postava ziska schopnost zbéhle oslepovat nepfatele ve tmé

Hakemala

Rasa: Clovék (zvlastni schopnost: Idol muzii)

Kultura: Barbaii

Povahovy rys: Chladna mrcha (vyjma Hruna)

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 6

Uroveii: 15

Zakladni povolani:

KejkliF 4(zvlastni schopnosti: Hadi muz, Speh + 2 dalsi)
Lovec 4(zvlastni schopnosti: Priizkumnik, Zalesak +2 dalsi)
Mastic¢kar 2 (zvlastni schopnosti: Vyjednavac+ 1 dalsi)
Pokrocilé povolani:

Lupié¢ 1(zvlastni schopnosti: Pavouk)

Zvéd 3(zvlastni schopnosti: Zbojnik, Kamuflaz+ 1 dalsi)

Saman 1(zvlastni schopnosti: Viddce selem)
Ruka mrtvého Samana



,,Dnes uz vysusena ruka je diky temnym zafikdnim nejen velmi silné ale pfedev§$im umociiuje Hakemalinu moc
nad zvifaty — diky ornamentiim, jizvdm a moci Samana je pro Hakemalu mameni divé zvéfe mnohem
jednodussi“

Ruka je kratka drtiva zbran (zdarma mocné), navic je postava zbéhld v mameni divoké zvéfe.

Hrun Barbar
Rasa: Clovek (zvlastni schopnost: Lvi srdce)
Kultura: Barbati

Povahovy rys: Tajna laska (uplatni se, kdykoli postava upfednostni Hakemalu, byt by tim mohla ohrozit jiné
postavy)

Hranice: Télo 8, Duse 5, Vliv 4

Uroveii: 15

Zakladni povolani:

Bojovnik 5 (zvlastni schopnosti: Gladiator, Silak, Osobni strazce + 3 dalsi)
Lovec 3 (zvlastni schopnosti: Jedno oko oteviené, Zalesak + 1 dalsi)
Mastic¢kar 1 (zvlastni schopnosti: Uméni improvizace)

Pokrocilé povolani:

Hraniéar 3 (zvlastni schopnosti: Dravci instinkty, Strdazce hranic+ 2 dalsi)

Védmak 1 (zvlastni schopnosti: Zmutované télo)

BESTIAR (DRD 1.6)

Dynthorovi straZci
Zivotaschop.: 15

Utoéné &islo: (+8 + 9/+6) = 17/+6 (obouruéni palcat, pétkrat za dvé kola)

Obranné ¢islo:  (+1+10) =11
Odolnost: 21

Velikost: C

Bojovnost: 12
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 19
Inteligence: 8

Charisma: 2

Poklady: 250
ZkuSenost: 2200

Zvl. schopnosti: Rezistence 50% vici veskeré magii

Gakahrk

Zivotaschop.: 9

Utocéné ¢islo:  pouze zvl.
Obranné ¢islo: (+2+1)=3
Odolnost: 11
Velikost: B
Bojovnost: 8
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 12
Inteligence: 18
Charisma: 14
Poklady: 350



ZkuSenost: 1000
Magenergie: 150 magi

Zvl. schopnosti: schopnosti carodéje na 13. Girovni, pii sesilani kouzel vybirej ndhodné ze tfi kouzel (minimalné
jedno z nich musi byt plosné)

Goblin

Zivotaschop.: 4

Utoéné ¢&islo: (+2 + 4/+3) = 6/+3
Obranné ¢islo: (+2+3)=5

Odolnost: 17
Velikost: B
Bojovnost: 6
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 15
Inteligence: 6
Charisma: 5
Poklady: 100
Zkusenost: 200

Zvl. schopnosti: Pokud toci v presile na téhoz [ protivnika, ziskavaji bonus +1 k hodu na ttok za kazdého
svého spolubojovnika.

Goblinni veteran

Zivotaschop.: 8

Utoéné &islo:  (+3 + 7/+4) = 10/+4
Obranné ¢islo:  (+2+5)=7

Odolnost: 18
Velikost: B
Bojovnost: 9
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 17
Inteligence: 7
Charisma: 4
Poklady: 150
Zkusenost: 400
Gohfi straice

Zivotaschop.: 11
Utoéné &islo: (+6 + 8/+5) = 14/+5 (obouruéni palcat, dvakrat za kolo)
Obranné ¢islo:  (+1+6)=7

Odolnost: 19
Velikost: C
Bojovnost: 12
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 18
Inteligence: 6
Charisma: 3
Poklady: 250
Zkusenost: 800

Zvl. schopnosti: Sehranost — bonus +2 k atoku a +1 k obrané (viz PPP 6), Rezistence 25% vici veskeré magii



Karlak
Zivotaschop.:
Utoéné &islo:
Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:
Poklady:
Zkusenost:

12

(+6 + 10/-1) = 16/-1 (dva kratké mece,dvakrat za kolo)
(+2+5)=7
17

C

12
humanoid
19

6

5

400

1200

Zvl. schopnosti: Utok z obrany (viz PPP 9)

Komando Vratké nohy (clen)

Zivotaschop.:
Utoéné ¢islo:
Obranné cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:
Poklady:
ZkuSenost:
Magenergie:

Zvl. schopnosti: schopnosti ¢arodéje na 6. Grovni, pfi sesilani kouzel vybirej nahodné ze tii kouzel (minimalné

6

pouze zvl.
(+2+1)=3
10

B

6
humanoid
11

12

10

150

250

60 magt

dveé z nich musi byt plo§né)

Minotaurus

Vyvolavaci emoce: nenavist

Vlastnosti: regenerace (1), vidéni ve tmé (za Sera)

Rezistence: paralyza 75%, zmateni 50%

Imunity: strach
Zivotaschop.:
Utoéné &islo:

Obranné cislo:
Odolnost:
Velikost:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:
ZSM:
Zkusenost:

6+2

(+6 + 3) =9 (ruce)
+6 + sila zbrané
(+3+3)=6

21

Cc

15/humanoid

13

13

10 (nemtize vyvolavat mentalni souboj)
250



Minotaurus, vyssi
Vyvolavaci emoce: nenavist
Vlastnosti: regenerace (3), rychlost (dvojnasobnd), strach, vidéni ve tmé (prave)
Rezistence: iluze 50%, neviditelnost 50%, paralyza 75%, psychické utoky 25%
Imunity: prokleti, strach, zmateni
Zivotaschop.:  11+38
Utoéné ¢&islo: (+9 + 5) =14 (ruce)
+9 + sila zbrané
Obranné ¢islo: (+5+4)=9

Odolnost: 25

Velikost: C
Pohyblivost: 20/humanoid
Inteligence: 15
Charisma: 15

ZSM: 13
ZkuSenost: 1000

BESTIAR (DRD II)

Dynthorovi straZci

Charakteristika: 5 (zejména dovednosti bojovnika, vale¢nika a hranicate)
Sudba: 12

Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Talenty strazce hrobu(mistr pfi obrané Dynthorova hrobu, zbéhlost v blizkosti sarkofagu),
Neschopnost (mimo kryptu), Zranitelnost (veskeré zbran& v piipadé otevieni sarkofigu a porusent t&la), Zeleznd
kuze, Cit pro zbran(palcat), Rameno na rameno, Padny uder (najdete u bojovnika), Nezranitelnost (magie iluzi a
lidské mysli, akce jinych magii jsou automaticky chabé)

Goblin

Charakteristika: 1-3 (zejména dovednosti bojovnika, lovce a kejklite)
Sudba: 3

Hranice: Télo 3, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti:Clen skupiny

Varianta: Goblinni veteran

Charakteristika: 3 — 4 (zejména dovednosti bojovnika, lovce, kejklife a vale¢nika)
Sudba: 6

Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti:Boj ve skupiné, Viidce skupiny, Gladidtor (najdete u bojovnika)a jedna schopnost z Sermir,
Veterdan, Velitel (najdete u valecnika)

Gohfi strazce

Charakteristika: 4 (zejména dovednosti bojovnika, lovce a vale¢nika)
Sudba: 10

Hranice: Té€lo 6, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Cit pro zbrasi(palcat), Rameno na rameno, Padny der, Hlava nehlava(najdete u
bojovnika), Sermir, Valecny tanecnik(najdete u valecnika)

Karlak

Charakteristika: 5 (zejména dovednosti bojovnika, lovce, vale¢nika, hrani¢are a védmaka)



Sudba: 9
Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Cit pro zbrasi, Rameno na rameno (najdete u bojovnika), Sermir, Valecny tanecnik (najdete
u vale¢nika), Slavny stvitrobijce(najdete u hranicéie), Postrach prizrakii (najdete u védmaka)

Komando Vratké nohy (clen)

Charakteristika: 1-3 (zejména schopnosti zatikavade, ¢arod&je a druida)

Sudba: 6

Hranice: Té€lo 3, Duse 6, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: jedna z Tiha zemé (najdete u druida), Plamenné peklo, Vzdusny vir (najdete u ¢arodéje)

Varianta: Gakahrk

Charakteristika: 4 (zejména schopnosti zatikavace, ¢arodé¢je, druida a Samana)
Sudba: 8

Hranice: Télo 4, Duse 7, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Ztélesnéna zkdza (magické utoky)

Minotaurus (Netvor)

Charakteristika: 2-5 (zejména dovednosti bojovnika a lovce, kromé stfelby
Sudba: 10

Hranice: Télo 7, DusSe 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Zubri kiize, Padny uder (najdete u bojovnika), OzZivia hora, Ztélesnéna zkdaza (Gtoky

dlouhou drtivou zbrani)
* * *

Zaverem bych chtel podékovat vsem, kteri mi pomohli dobrodruzstvi pripravit. Byli to: David ,,Seth* Rozsival,
Radek ,, Rauksiil “ Richtr a Michal ,, Nazarei* Vrastil.



