A.1 Carodéjova hrobka

A.1.1 Prolog

Spanek, vecny, uklidnujici spanek. Bezpeci, tma a tuny kamene a hliny nade mnou. Sny, tajemné,
nepokojne, tak jako ja. Mij pan odesel pred dlouhymi véky a zanechal mne za sebou na tomto svéte.
Nikdy jsem neznala jeho cile, jeho daleké pliny. Nebylo mi ddno byt véci stvorenou, ale jen
vytvorenou. Md inteligence, mé védeéni je jen pouhd iluze, smiska mformact svazanych dohromady
stuhou geniality mého pdna. Alespon jsem mu vdécnd za to, Ze mi dal poznat mé misto na svéte,
prestoze vim, Ze i tento cit je jen prazdnym slovem. Oh, pane miij, nezklamu té, budu cekat mnohokrat
mnoho let, abych naphila své poslkini. Pojdte, kdoz si myslite, Ze mne miiZete nalézt a objevit, co
skryvam. Ja jsem pripravena, ale vy?

Dobrodruzstvi je situované do udoli v zapadni ¢asti Elfich kopcti. Cilem druziny je splnit

ukol, ktery jim zadé sluha jednoho z nejmocnéjSich muzii Albirea, Riama. Tim je ziskani kli¢
k hrobce od sedldka z Obtibrazdy, kde se dozvi cestu do Zelené¢ho tdoli. Poté musi nalézt
vstup do hrobky lorda Koratha a vyzvednout odtud knihu Ur Korath. Ta se pak musibezpecné
dostat do Riamova domu v Zlaté ctvrti.

Toto dobrodruzstvi je zasazeno do Asterionu a psano v jazyce pravidel Drac¢iho doupéte.
Mize byt pouzito jako jakasi odbocka od hlavniho tazeni nebo samostatné. Dobrodruzstvi je
vhodné pro druzinu kolem 6. trovné. Nalezeni pokladl v hrobce zavisi na objeveni skrytych
mechanismi, coz miize byt obtizné, zvIast’ pro druzinu bez zlod€je. PJ by mél v tomto piipadé
druzinu popostréit nebo navést na stopu, pokud to bude povazovat za vhodné.

A.1.2 Uvod

Béhem jednoho vecera, at’ uz v hostinci néjakého mésta ¢iosady leZici pobliz Albirea nebo
pfimo v ném, ¢iu tdborového ohné v té€Ze oblasti, ke druziné ptijde ¢isté obleCeny a upraveny
muz. Pfedstavi se jako Somir, slouzici Riama (Hlavni modul str. 105, Dalavy str. 14),
obchodnika z Albirea. Sdéli postavam, Ze jeho pan shani lidi na patrani po ztraceném
artefaktu z dob Arvedant a zddrazni, ze pfiplaceni byva §tédry. Podrobnosti se mohou
dozvédét ptimo od n€j v jeho domé ve Zlaté Ctvrti v Albireu, staci jen, kdyz se ohlasijako
zajemci na ,,hledani hrobky*.

Somir je ve skute¢nosti ptimo Riam a timto zplsobem si vytipovava budoucipomocniky pro
své vlastni intriky. Pokud druzina uspéSné splni tento tkol, je pravdépodobné, ze se ji Somir
¢iRiam jesté nékdy ozvou s dal§ipraci Somir bude vystupovat jako loajalni sluzebnik
Riama, bude servilni, ale bude se svou dvojakouroli i bavit. Mze druzing prozradit n€jaky
drb z panova soukromi (nepravdivy nebo neskodny, tieba ten, ze se Riam nikdy neukazuje na
vetejnosti pred zdpadem slunce apod.). Hodné vnimavé postavy si mohou tohoto zvlaStniho
rysu Somirovi povahy v§imnout (past Inteligence 12 ~ v§imla si/nevSimla si), ale vnimat ji
budou jako zvlaStnost, nikoliv jako znamku nebezpeci. Po rozhovoru, pti némz se bude snazit
byt maximalné slusny az usluzny, se odporouci se slovy, ze musi vyridit dalsi Riamovy
zalezitosti.

Druzina se miize do Riamovi rezidence vydat ihned, nebo azpo spInéni svych soucasnych
ukolt. Ptiptichodu do Riamova obydli mizes ptecist toto:

Riamtv dim

Riamiiv divm je téméi ponoven do husté stromy osdzené, ale peclivé udrzované zahrady. Clovék ma
dojem, jakoby se na chvili ocitl o nekolik set mil dale na severu a pohltila jej Dzungle padlych stromui.
Ve vétvich obcas dokonce vyhlédne mala hlava opicky nebo zaskiehotd papousSek. Snobstvi a

marnotratnost Cisi z kazdého zdkouti. Nalevo je ve stinu palem, ale tak, aby na nej dobre vidéli
kolemjdouci, postaven zahradni altan, jenz by byl v chudinské ctvrti povazovain za palac a vystacil



Jjako obydli pro ctyri rodiny. Samotny ditm, jehoz omitka piskové zluté prosvitd zahradou, je mohutny,
snad ¢tyrpatrovy, a ¢ni nad okoll.

Kdyz postavy dorazi, bude Riam zrovna poradat slavnostni ve¢irek nebo na né¢j vykonavat
ptipravy (zavisi na Case ptichodu druziny). Pfivita je n€ékdo z Cetného Riamova sluzebnictva
(tfeba mlady poustni elf), které je svému panu bezmezné oddano a oplyva zkuSenostmi v boji

I magii, pfestoze to nelze na prvni pohled odhalit. Somirovo jméno by mélo byt dostatecnym
divodem, aby postavy byly vpustény do ptijimaciho pokoje, ktery je az nevkusné piecpany
drahymi v€cmi. U ostatnich pokojti tomu tak neni, Riamovi zalezi pfedev§im na dojmu, ktery
siudé€laji jeho navSt€vnici. Proto ptipiipraveé vecirku ,,vyzdobuje* i ostatni mistnosti. Po
pétiminutové chvili ¢ekani, kdy by si dobrodruzi méli stacit udélat Spatny dojem o panu domu
(saténem potazené zidle, kiiklavé zaveésy, rytiiské zbroje snad z athorského stiibra, derteonské
mlaty zavéSené na sténach, vyfezavané truhlicky a sekretafe z drahych diev, mirné¢ obscénni
obrazy, vSude vazy z cizokrajnymi kvétinami apod.), se objevi Somir. Omluvi se, Ze se jeho
pan nemohl dostavit osobn¢ (diivodem je vec¢irek nebo jeho ptiprava) a zada postavam ukol.
Podrobnosti o ném bude mit napsané na svitku a ob¢as se na néj podiva (zase zde Cas od Casu
probleskne pobaveni Riama svou dvojakou roli). Miizes hra¢tim precist nasledujici text, nebo
Z n¢j potiebné informace prevypraveét sam.

Miij pan casto vypravi pribéhy o davnych dobach. Je tim primo posedly a miluje knihy o nich. V jedné
takové se docetl, zZe ve zdejsim kraji pitsobil mocny viddce a mag, jehoz jméno bylo Korath. Tento
clovek pry vynikal jak moudrosti spravedlive viady, tak ve veédach magickych. Hovori se tam, zZe byl
pohrben spolu se svymi poklady do skryté hrobky a nikdo dnes jiz nevi, kde ta se naléza. Ovsemjeden
paniiv pritel, vite, on pan ma mnoho vysoce postavenych, ale i zvldsmich pratel, tak ten jeho pritel mu
prozradil, kde podle néj hrobka lezi. Zda se, Ze by se mohlo jednat o Zelené udoli, nachazejici se na
zdpadé Elfich kopcii. To, co od vas miij pan potrebuje, je nalézt Korathitv hrob a ziskat z néj knihu
jeho védomosti Tato kniha je uzamcena mocnymi kouzly, aby ji nikdo nemohl vyuzit, pokud nemda
dostatecné carodéjnické schopnosti. Vam proto bude naprosto bezcennd, ale muj pan je sbératel, a to
vasnivy. Odmenou vam bude tisic orli. K ziskani Korathovy knihy potrebujete klic k jeho hrobce. Ten
viasti jisty statkar Kylcha, Zijici na jihu Ob¥i brazdy. Onen bodry muz jej v mladi nalezl pri svych
dobrodruznych vypravach, kdesi v nitru Elfich kopcu. Pokud se mu prokazete jménem mého pdna,
zajisté vam klic rad vydd vyménou za tento prsten a navic poradi, kudy se z Obri brazdy do Zeleného
udoli nejlépe dostanete.

Poté Somir dobrodruhtiim poda stitbrny runovy prsten se zasazenou bilou perlou. Jedna se o
jeden ze slabSich arvedanskych artefakti, ktery ma moc 1é¢it dobytek. Zachazet s nim je
jednoduché, staci jej prilozit nemocnému €1 poranénému zvifeti na postizené misto a béhem
dvou minut zapocne kCivy proces, ktery ho do jednoho dne uzdravi. Postavy si mohou
samoziejmeé prsten ponechat nebo jej prodat a dostat se ke Kylchové kli¢i jinym zplisobem.
Riam je bude v kli¢ovych mistech dobrodruzstvi skrze sit’” svych informatort sledovat a zjisti,
jak sipovedou a jakymi prostiedky dosdhnou cile. Podle toho by také méli ¢i neméli dostat
dal8i zakazku v budoucnu a také se tim ovlivni druh dal§iho tkolu.

Druzina se pted cestou mtize pokusit zjistit néjaké informace v archivech Univerzity magie, ¢i
vyptavanim. Zhruba po mési¢nim studiu v Univerzitni knihovne (k pfistupu musi mit postavy
bud’ dobré kontakty mezi zdejSimi Carodé€ji nebo pro né splnit mensi tkol) by se meli
dobrodruzi dopatrat zjisténi, ze v Zeleném udoli kdysi skute¢né stavala hrobka za
arvedanskych dob. Zpravy o sou¢asném prizkumu této stavby nebudou existovat. O
Korathovi se obCas zmini né¢jaky ptibéh ¢i zapis ve starém textu, nikde vSak o ném nebudou
konkrétnéj$i zminky. Vyptavani nikam nepovede, nebot’ cil druziny je ptili§ specificky. O
tomto peclivém studiu prament se samoziejmé Riam dozvia bude jej sdm pro sebe hodnotit
velmi kladné.
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A.1.3 Cesta

Po ziskani ivodnich informacia nakoupeni zasob se druzina musi dostat do Obtibrazdy. Zde
se pokusi ziskat od Kylcha kli¢ k hrobce a popis cesty do Zeleného udoli. Cesta do néj vede
okolo Mohyly vyuzZivané lupi¢i Béhem putovani mize dojit k n€kolika setkdnim, ktera
poskytnou dobrodruhiim dal$i indicie, pomtzou jim nasat atmosféru Elfich kopcti nebo pouze
zpestii hru. Néktera setkani popiseme blize, z téch dalsich se miize jednat o stiet s dravou
zveéti, lovei nebo skupinou obchodnikt, prevazejicich do Albirea psy z Brigovy Studanky.
Bliz8ipopis Elfich kopctli najdes na str. 26 a 27 v modulu Dalavy.

A.1.1.1 Kylchav statek

Statek se naléza asidvanact kilometrii severné od jizniho okraje Obii brazdy. Postavy se
snadno vyptaji na cestu, Kylcha tu v okolikazdy znd. Jeho statek je velky a ma k ruce Sest
¢eledint. S nimi se druzina pravdépodobné setka diive, nez se samotnym Kylchem. Po
kratkém rozhovoru je jeden z nich nasméruje ptimo ke statku. Pokud se budou dobrodruzi
chovat hrubg, ¢eledini je vykazou z pozemk svého pana. Nékteti z nich byli v mladSich
letech dobrodruhy (ber je jako postavy na 3. urovni v povolanich vale¢nik, hrani¢ar a zlodéj),
a tak stfetnutis nimi by nebyla zadna slast. Kdyz se druzina dostatecné ptiblizi k statku,
mizes ji precist nasledujici popis:

Kylchiv statek



Kylchiiv statek je skupina ¢ty pomerné velkych budov. Tri tvoii mezi sebou mensi dvir, ctrtd,
nejvetsi je opodal. Po levé strané maji udélany prostorny vwbéh dva koné, hned za nim je kurnik a
spousta dribeze kolem néj. Podle smésice chrochtavych, pistivych, becivych a bucivych zvukii Ize
soudit, ze zvifectva bude na statku jeSte mnohem vic. Statek i pozemky kolem néj jsou oploceny
bytelnou ohradou, kterd je na nékolika mistech cerstvé opravena. V usedlosti panuje Cily ruch, co
chvili probéhne kolem néjaké dité ¢i dévecka, zaméstnani praci nebo hrou.

Kylcha je dobie stavény pétactyticatnik (Clovek), s poctivou a hodné snédou tvari. Tmava
klize na n¢j prozrazuje smiseny ptivod, jeho otec pochazel z DZzungle padlych stromd.
Momentalné¢ ma Kylch ruku v dlaze a na levé lici osklivou jizvu. Tato zranéni siptivodil,
kdyZ ze svych pozemkl zahanél trolla, ktery se usadil nedaleko a ma spadeno na jeho

dobytek. O téchto vécech za¢ne Kylcha vypravét teprve, az se ho na n€ druZina zepta.

Postavy mohou ziskat kli¢ ke Korathové hrobce nékolika zplisoby. Kylcha ho dobrodruhtiim
vyméni za prsten od Somira, daruje jim ho, pokud ho zbavi trolla, hodné vymluvné a
charismatické postave jej miize vénovat jen z pouhych sympatii (v tom ptipade by ale ten, kdo
chee ziskat kli¢ k hrobce timhle zplisobem, mél svou charismatickou postavu presvéd¢ive
zahrat). Dal§i moznosti je samoziejmé kradez nebo prodej (cena by méla byt asi tfikrat vyssi,
nez kolik by postavy utrZily za prodej prstenu od Somira). K1i¢ méa podobu zlaté¢ho kulatého
privésku na kozeném feminku. Kylcha sdm neznd jeho tcel a nosil jej celd 1éta jako pamatku
na staré casy. Na zlaté placce je vyobrazena pochmurna tvar star¢ho muze se zvlastni
trojcipou korunou na hlavé a po celé obrubé jsou vyryty arvedanské runy. Pokud budou
dobrodruzi chtit a ziskaji si Kylchovy sympatie, mohou na statku pojist a prespat. Kylcha je
potom sam zavede k Usti prirvy, vedouci z Obiibrazdy na zapad a poradi jim, aby z zZAdného
udoli neuhybali, ale mifili neustale zipadnim smérem. Jinak by totiz brzy ve spleti zdejSich
kopct zabloudili. Jest€ ptida varovani pred trolly a nevypocitatelnymi elfy a popieje
postavam mnoho $tésti a zdaru.

A.1.1.2 Mohylova cesta

N¢jakych sedm mil severozapadné od Kylchova statku dobrodruzi vejdou do §irSiho udoli.
Mizes jim pfecist nasledyjici popis:

Udoli s mohylami

Cesta se ubird po dné rozlehlého udoli, mnohem vétsiho, nez je tady obvyklé. Stromy tu rostou spise
samostatné a jsou to dlouhoveci kmeti, kteri musi pamatovat doby davno pred osidlenim. Jejich
dustojnost a majestatmost dava udoli trochu ponury nddech, ktery podtrhuji z kamenii a hliny
vytvorené stavby, jakési bédné vyvyseniny trcici ohyzdné i smutné do nebe na vrcholcich kopcii.

U jedné z vyvysenin stoji maly stan a o kus dal se pase ponik. Jiz zdalky na postavy zacne
mavat nahrbly ¢lovicek, majitel stanu 1 ponika. Jedna se o Medivina, hledace pokladii a
zajimavych starozitnosti, ve skutecnosti vS§ak lupiCe a Clena mistni bandy zlodéji. Muzik je
témet plesaty a postavou spise liliput. Ma siln¢ zazloutlé zuby od Zvykaciho tabaku a tik v
pravém oku. Druziné fekne, Ze v tomto udoli nalezl skupinu prastarych mohyla do jedné z
nich se mu podafilo vykopat priichod, saim se vSak neodvazuje vstoupit dovnitf, ma strach

z duchti. Oteviena hrobka je jen par desitek metrti od Medivinova stanu. Ukolem lupice je
nalakat kolemjdouci cestovatele, zejména dobrodruhy, do mohyly pod zdminkou vyzvednuti
opodal, schovani v malé prohlubni asi sto metrti severné od mohyly, aby mohli zavalit vchod,
jakmile do nikofist vstoupi(dobrodruzi si jich mohou v§imnout a celou lest prohlédnout,
miuizes to ovetit jako past proti Inteligenci o sile 11 nebo dat hra¢tim indicie v podobé
podezielého Medivinova chovani, zvuku podobnému kychnuti, ktery se ozve z prohlubné
apod. Medivin se bude snazit vSemozné vyhnout tomu, aby druzinu do hrobky doprovazel.
Pokud selzou jeho vymluvy ohledné strachu, propadne pfedstiranému zachvatu Silenstvi.
Kdyz ani toto nezabere, vstoupido mohyly, ale jakmile tam budou 1 postavy, pouZije sviij



prsten s kouzlem hyperprostor (ten mé na prsté hned na za¢atku setkani, kouzelnik,
alchymista ¢i postava znald magickych predmétti po obchodni strance jej mize poznat, je to
past Int ~ 12 ~ v§imne si/nevSimne si, PJ si haze skryt¢). Dalsim varovnym znamenim mtize
byt velky balvan, ktery stojiblizko vchodu do mohyly.

Jakmile vstoupi postavy do mohyly a projdou kratkou, asidva metry dlouhou chodbou, ktera
klesa mirn¢ doli a stacise doleva, piecti jim nasledujici popis (pokud maji néjaky zdroj
svétla, jinak uvidi jen siluety sarkofaglia tmu):
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Vnitiek mohyly

Je to tu samy prach, strepy a sem tam nejaka pohozena kost. Mohyla je cela utvorena z navrstveného
kameni, podlaha je pak z udusané hliny. Kromé nékolika zetlelych a rozlamanych drevenych polic a
lavic jsou po pravé strané od vchodu zbytky tri prostych kamennych sarkofagi. Jejich desky, ¢i
cokolv, co je uzaviralo, uz tu neni, a tak lze nahlédnout do jejich utrob. Ty jsou vsak vesmés prazdné,
at' uz v nich bylo co chtélo, ted’je to pryc¢ nebo se snad vali po zemi kolem. Vse, co snad mélo nékdy
néjakou hodnotu, bylo bud’ rozbito na stiepy, nebo jiz davno odneseno a prodano do sbirky nejakeho
bohatého méstana.

Hned v zapéti sklapne nastrazena past a lupi¢iuzaviou vstupni otvor. Jejich vidce promluvik vézniam
naptiklad takto:

,,Slyste vy hlupaci, odlozte vsechny zbrané a vse cenné, co mate u sebe, a poté vam umoznime jednomu
po druhém vyjit ven. Pokud si neponechate zadného Sperku, klenotu, zbrané ¢i cehokoli, co by melo
nejmensi hodnotu, nic se vaim nestane a vy budete moci jit svou cestou. Béda vam vsak, pokud byste si
hodlali néco ponechat, ¢i se snad proti nam oborit s mecem v ruce. Pamatujte, Ze vas miizeme nechat
uvnit této prachnivé sluje treba na véky veki! Davam vam hodinu casu na rozmyslenou a potom mi
sdélite své rozhodnuti!"



Kémen je zvenci zaptfen nékolika dfevénymi kly, takZe jej nepiijde odvalit. Pokud n€kdo
ovlada hyperprostor, ma Sanci mohylu opustit, ale klidn¢ se mu mize stat, ze se ocitne
uprostied hordy nepfatel - dobrodruzi nevi, kolik protivnik proti nim stoji a kde se presné
nachazeji. Bandité svij slib nesplni, a pokud se jim druzina vzda, skon¢ina nejbliz§ich
stromech se smyckou kolem krku.

Druzina ma nyni dostatek ¢asu, aby se pokusila néco podniknout. Lupicijim sice dali
hodinové ultimatum, ale spiSe se snazi postavy zastra§it, nez aby jim po této dob& néjak piimo
usilovali o zivot. Rad¢ji vyckaji, az po n€kolika dnech v podzemi jejich vézni zeslabnou a
stanou se snadnou kofisti. Priizkumem vnittku mohyly postavy zjisti nasledyjici informace:
-kosti na zemi patti humanoidnim tvortiima jsou pomérné¢ malo staré (tady nechavaji lupici
obétisvych podlych €ini, 1 to by mélo byt pro postavy varovani pfed neuvazenym vydanim se
na milost)

-hrobku naplituje mrtvolny puch z tlejicich t€l (jedno lidské, jedno hobiti), které jsou obleceny
v prostych Satech a nemaji u sebe nic cenného. Zapach se vSak nedrzi v mistnosti, ale je
odveétravan (napadnost 0%)

-stfepy na podlaze jsou vesmes z keramickych nadob. Pokud se n€ktera postava vyzna
alespon slusn¢ v archeologii, historii ¢i pifibuzné véd¢, zjisti, Ze se jedna o keramiku z doby
piiblizné 530 K. 1

-Cas od ¢asu se tudy prozene krysa. Kdyz ji nékdo bude pozorovat, odhali, ze vzdy zmizi za
prvnim sarkofagem.

-za druhym sarkofagem je zapadla a do hliny zadupana stitbrna nausnice (napadnost —20%).
Ma tvar hvézdy a je zdobena preciznimi rytinami. Neni magicka, ale pro sbératele a
milovniky uméni bude mit velkou cenu.

-za prvnim sarkofagem je tajny vchod do druhé ¢asti mohyly, ktery je mirné€ pootevien
(objekt, napadnost —10%). Aby se jim dalo prolézt, je nutno jej odtlacit (past Sila ~ 15 ~
povedlo se/ nepovedlo se, tlacit mohou nardz az tfi postavy).

Tajna mistnost mohyly

Vsechnu pozornost k sobé pritahuje kostra vilecnika na kostlivéem koni, stojici uprostied tohoto
ponurého mista.Vailecnik je oden ve staré zreziveleé rytirské zbroji, na hlave mu visi zprohybané zbytky
prilby s korunkou na vrcholu. Kostlivec ma na jedné pazi pripevnen Stit s utocici orlici ve znaku, ve
druhé mu vezi kopi. Sedlo koné je bohate vykladané cernymi perlami a stribrmou niti, omseld uzda
musela podle nekolika zlatych niti kdysi byt téze barvy. U sedla visi v ozdobné temné modré kovové
pochvé dlouhy mec, a zda se byt zdaleka nejzachovalejsim predmétem v této temné mistnosti. U stén
mohyly lezi roztrousSené a patmé zkamenéle zbytky pokrmii a ndpojii, protoze jimak by se o né
postaraly krysy rejdici kolem. Je tu také nékolik zachovanych cinovych pohani a tacii, rozpadla truhla,
ze které zbyla jen rzi prolezld kovova konstrukce a dveé velké hlinéné vazy zapeceténé voskem, se
znakem dnes jiz neznamého vyrobce.

Zde odpociva jeden z lidskych pohanskych naéelnikt, ktery padl davno po odchodu Arvedant
z Tary. Kostra kon¢ je vyztuzena kovovou konstrukci, ta je ale jiz zna¢né prorezla, a tak se pti
sebemensim dotyku spolu se svym jezdcem rozpadne v hromadu kostia rzi. Najit a pouZzit se
daji nasleduyjici véci:

-§tit, pokud si nékdo dé praci s jeho opravou a ¢isténim. Parametry ma jako normalni Stit.
-dlouhy me¢, ktery je stejn¢ jako jeho pochva z lintiru a jeho parametry jsou 9/+1, obrana
zbran¢ +1 a temné huci, kdyz je v dosahu tficeti metrti goblin

-masivni zlaty feté¢z (vaha pul kilogramu, nepiili§ povedena a hodnotna umélecka prace)
-proklety zlaty naramek v podobé svinutého hada, ktery kazdy den ubere svému nositeli jeden
zivot a to bez moznosti vyléceni, dokud se jej nezbavi. Sejmout ho Ize pouze pti prekonani
pasti Int ~ 8 (pii neuspéchu kazdy dalsi pokus +1 k pasti) ~ sejme/nejde sundat, nebo za
pouziti hrani¢afova kouzla Zrus prokleti. Po sundani se daji ztracené Zivoty vylécit



hranicatskymi kouzly nebo béZnymi lektvary, musijich vSak byt pouZito, jakoby postava byla
zranéna za dvakrat tolik zivotq.

-jedna vyschlad vaza, druhd s malym zbytkem (zhruba jedno deci) velice kvalitniho vina

-ve zbytcich truhly se nachdzi nékolik zenskych médénych Sperkt a stéibrna jehlice do vlast
ve tvaru motyla

-kouzelné kotiské sedlo zvysujici OC o 2 zvifeti, které jej nosi.

V jizni ¢asti tajné mistnosti mohyly za¢ina tunel, ktery vede asi sedmdesat metrti na vychod,
do houstin. Vykopal jej asipied mésicem trpasli¢i prospektor, pfimo pod nosem lupict, ktery
se ale po pitce na oslavu svého objevu stal kotisti mistni dravé zvéte. Tunel je vyhraban do
jilu, asipét metrti pod povrchem, postavy se jim sotva protdhnou (rozmérnéj$ipostavy, tj.
schopny tunelem projit, rozhodnuti zaleZi na PJ).

Dalsimi moznostmi, jak se dostat ze zatarasené mohyly, je pouziti kouzla hyperprostor.
Problémem v tomto piipadé je, Ze druzina nevi, kde pfesné se nepiatelé nachazia patrné se
nebude mocipomocikouzla dostat ven celd. Vyjednavani nebude mit valného uspéchu, leda
by nékdo z druziny ptfiSel na zajimavy a originalni napad, jak u zlodéji vzbudit jesté vetsi
chamtivost nebo vyvolat strach naptiklad z konkuren¢nich band v okoli.

Banditi je celkem pét, kromé zlod&je Medivina (¢lovék, zlodg&j 3. troven, UC=2/0 (dyka),
OC=6 (kozena zbroj)) to je jeden troll (viz Hlavni modul Asterionu, Ap likace pro DrD, str.
43), piebéhlik od elfiho odpadlika N gawanyi, dva lidsti vale&nici na 4. arovni (UC=7/0
(§iroky me¢), OC=8 (3upinova zbroj, §tit)) a vidce Umar (¢lovék, lupi¢ na 7. arovni,
UC=7/+1 (lehké kuse s otravenymi ipkami jedem nabawi, Odl~ 4 ~ nic/1k10 Zivott), 5/-1
(kratky lintirovy me¢), OC=6 (koZena zbroj). Mohylu pouzivaji jiz témdf rok jako uspésnou
navnadu na chtivé kupce ¢i zvédavé dobrodruhy.

Pokud postavy na lupic¢e zatitoci v plném poctu a budou pro né alespoii rovnocennymi
soupefi, budou mit co do¢inéni jen s trollem. Zbytek niCemu se tvari v tvat ptimému stietu
rozutece do okolnich kopcii. Pronasledovani nebude mit valny Gspéch, lupi¢i znaji mistni
krajinu mnohem lépe neZ druZina.

V Medivinové stanu neni nic zajimavého k nalezeni, kromé krumpace, lopaty a staré
zav§ivené vinéné prikryvky. Dale tu je ponik, ujehoz sedla jsou ve vaku tfi vrhaci dyky, pét
metrti provazu a dva méchy s vodou. LeZeni loupeznikii se naléza asi pét set metrii severné od
mohyly, v malém postranim udolicku. Postavy tu mohou najit dva Cerstvé ulovené kraliky,
osm porci suSeného masa, Sest méchii s vodou, dva vyzablé kong, a veliteliv stan, uvniti
kterého je méSec s 50 zl, zlaty prsten, zam¢ena dievéna truhlicka s lupem (urazeni zimku neni
zadny problém) - 150 zl, dyka z lintiru (parametry 4/0, obrana zbrané -1), par stiibrnych
nausnic ve tvaru kvétu merdovu (+1 k OC, ale jen jsou-li noseny obé spolu) a vysivany toulec
s patnacti elfimi Sipy.

A.1.1.3 Setkani s elfy

Na cest¢ do Zeleného udoli, v jedné uzké soutésce, druzina narazi na dva lesni elfy. Jsou to
dva mladici, bratti, Okhanya (lesni elf, chodec, 7. tiroven) a Bakutu (lesni elf, hranicar, 4.
trovet), putujici do Udoli snt. S dobrodruhy si radi popovidaji, budou se ale snaZit vyhnout
jakékoliv debaté tykajici se cile jejich cesty. Bratfi se radi druzin€ nabidnou, ze ji doprovodi
azdo Zeleného udoli, dovnitf vSak nepojedou a zde se také rozlouci a ptijdou déle svou
cestou. Behem putovani s elfy se mize nékdo z druziny (nejlépe hrani¢at nebo alchymista)
naucit poznavat n¢které byliny a dozvédét se také mohou néjaké informace o elfim
odpadlikovi N gawanyovi (Délavy, str. 26).
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A.1.4 Zelene udoli

Az dorazi druzina k cili své cesty, Zelenému udoli, v némz lezi Korathova hrobka, miizes jim
precist nasledujici text:

Zelené udoli

Cesta se neustale vine mezi vysokymi kopci, lemovanymi planymi olivovymi kiovisky ¢i ridkym
kastanovym porostem, kdyz tu se nahle otevird pohled na Siroké malebné udoli. Stezka se jim vine
skrznaskrz od vychodu k zapadu jako dlouhy had. Celd kotlina je dokonale sevifena hradbou vysokych
lesnatych kopcii. V severni casti udoli, po prave strané cesty, se rozkladaji spousty malickych obilnych
a kukuricnych policek, na nichz pracuji hobiti rolnici, odéni do prostych platenych odévii a slaménych
klobouki. Z nejvyssiho severnitho vrchu vyvérda maly vodopad, davajici vzniknout véSimu jezirku,
obklopenému rikosim a malymi drevenymi domky stojicimi na kamennych zikladech. Na vodni
hladiné se pohybuje nékolik malych ¢lumi, v nichz se skupinky hobini venuji odpocinku a debatam se
znamymi, ¢i rybareni Nad vodopdadem se v uboci kopce rozklada terasa, ze které usti vchody do
nékolika hobitich nor. I zde panuje naprosta pohoda, pilcici se opiraji o drevené zabradli a pozoruji
vodni hladinu, nebo jen tak prosté vysedavaji na lavickach pred svymi domy. Po levé strané cesty, na
Jihu, se vozkladaji zelené louky. Uprostred nich se vrsi asi dvacet metrii vysoky pahorek, porostly
svezi zelenou travou. V jeho stiu skupinka hobitich chlapcit pase poniky a stido ovci. Na vrcholu
pahorku se tycijakysi zvlasmi kamenny monolit.

Hobiti ptijmou druZinu s upfimnou radosti a srde€nosti a pozvou je do mistni hospody U
Tlustyho elfa, kde da kazdému hospodsky Stary Vobriik pivo zdarma na uvitanou. Déle si tu
dobrodruzi mohou objednat né¢jakou vynikajici hobiti delikatesu, napt. jehné¢iklobasky v
ov¢im syru polévané kokosovym mlékem, lahodny nektar nawi, pstruhy plnéné pomeranci a
mnoho dalsich. V hospodé, stejné jako v celé vesnici, se volné pohybuje nékolik pst, jsou to
dobracka zvirata, potomci hlidacich plemen z Brigovi Studanky. Pokud budou mit postavy



mezi sebou n&jakého kouzelnika ¢ialchymistu a ti na sebe sviij naturel prozradi, za¢ne k nim
byt vétSina mistnich obyvatel ostrazita, ale zvédavost a ochota naslouchat novinkdm z
okolniho svéta bude mnohem vétsi. Hobiti ziji v Zeleném tdoli jiz téméf tiicet let, kdy sem
dorazilo pét rodin: Prskalovi, Krysolapi¢ovi, Vobritkovi, VI€ounovia Medozroutovi. Zdejsi
komunita je odlouc¢end od okolniho svéta, obcas se jen nékteti vydavaji navstivit znamé a
piibuzné dale na zapad¢ Elfich kopcii. Na vychodé¢ je cesta nebezpecna, zvlasté kdyz tam nyni
sidli banda zlo¢inci. Pokud druzina s bandity skoncovala a zmini se o tom, budou jim hobiti
neskonale vdééni a dobrodruzi se tak dockaji ubytovani i stravy zdarma - jen si budou muset
dat vice posteli k sobé a pozor na hlavu (pokud ovSem nejsou v§ichni hobiti, sktitcici
trpaslici). O kopci na jihu udoli (kde stoji monolit s vchodem do Korathovy hrobky) toho
mistni moc nevédi, snad jen to, Zze tubyl, kdyz se zde usidlili a ztejmée jesté dlouho bude.
Neékolik zvédavych mladikl a divek druzinu k pahorku ochotné zavede. Hobiti mladez dokéaze
byt pékné¢ neodbytna a otravnd, jakmile vSak dojde k otevieni vechodu u kamenného monolitu,
rozprchnou se do vSech stran a daji druzin€ poko;j.

V Zeleném tdoli je v soucasné dobé devatenact obydli, z toho sedm nor na terase nad
vodopadem, mistni chloubou a domovem téch nejbohatSich. Na terasu vedou z vychodu i ze
zapadu schodisté, lemovana Sipkovymi kefi a kvétinovymi zdhony - pékné misto pro
romantickou prochazku. Zde, v nejhonosnéjsi nofe, Zije starosta Zeleného tdoli a otec
dvanacti déti, Krtikk VICoun. Starosta ma posledni dobou problémy s nezndmym zlod€jem,
ktery obchazi hobitimi ptistiesky, a tak druzinu pozada o pomoc. Nabidne odménu 50
albirejskych orlii a vynikajici seminka zeleniny a okrasnych kvétin, dovezené z Bortivkového
hvozdu.

Za posledni mésic byla vykradena jedna nora, dam tety Medozroutové a Prskaiiiv rybarsky
domek. Toto je vSak pouze oficialni verze, starosta a hospodsky sipozvou dobrodruhy stranou
a tam jim prozradi, Ze 1oni se stali obét'mi kradeZe. Poziadaji postavy o diskrétnost, maji totiz
obavy, ze by mohli ptijit o svou vaZzenost a dlstojnost, pokud by se mezi hobity rozsitilo, ze 1
oni byli poskozeni. Zjistit totoznost zlodéje Ize nékolika zpisoby a asi nejucinnéjSim je
nenapadné vyptavani se poSkozenych. Také dikladné pozorovani déni v Zeleném udoli
povede patrng rychle k cili. Splnénim tohoto tkolu stoupne vysoce cena druZziny v Riamovych
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rodici. Nasli si za vodopadem malou jeskyni, do které si zacali shanét vybaveni, pravda
trochu neobvyklym zplisobem. Jsou ale pevné rozhodnuti, Ze jakmile otcové povoli a oni se
budou moci vzit, v§e vrati a jesté si to tfeba odpracuji na polich nebo v domacnostech
poskozenych. Toto se dobrodruzi dozvi od okradenych:

Bageta MedozZroutova, hobit v domacnosti

Bageta zije ve vétsSim domku pobliz cesty, kolem pobiha pes, ktery bude k dobrodruhtim
velice ptitulny. Ma lenivého manZela a sedm neposednych déti. Bageta je Cervenolici hobit ve
sttednich letech, rada sipovida a neustale utika od predmétu hovoru. Stejné jako vétSina
mistnich obyvatel je velky dobrak od kosti. Postavam povi napiiklad toto:

,,Stalo se to presné pred jednim aldenem, v noci. Umyla jsem nadobi, utrela podlahu a dala kosticky
od vecere Ludovi, to je nas pes, vite? On je moc hodny, mazlivy, akorat, Ze ma blechy. Kde jsem to
skoncila? Jo aha! No, manzel priSel z hospody a to vam povidam, jak se nékdo napije piva od Staryho
Vobritka, uz s nim vecer nic neni, to mi vérte. Hm. Kde jsme to byli? No, takze jsem dala détem
dobrou noc a najednou z obyviku slysim ranu. BéZim tam a prvni co vidimje okno oteviené dokoran a
venku mizi ve tmé néjaky stin. Vite, u nas se nezamykaji ani dvere, protoze se tu vsichni zname, to



musel byt nekdo cizi. Ale kdo? Obcas sem zabloudi nékdo z tch podivinskych elfii, mozna ten. A nas
pes? Ten si spokojené smisl na vénci burtii, vzdyt mohly byt otravené, chudacek Luda. A vite co nam
ten zlodej sebral? Nekolik hrncii, kotlik na vareni, talite a pribor, divné, nemyslite?”

Zde by mohl byt stopou vénec buitll. Ty se dajikoupit bud’ v hospodé U Tlustyho elfa, nebo
pfimo u jejich vyrobce, feznika Bucka Krysolapice.

Cmoudil Medozrout, drobny podnikatel

Zije na mistni poméry v celkem piepychové zafizené note, kde ma také maly obchod s
vlastnoruéné vyrab&nymi potiebami k zahradkaistvia praci na poli. Cmoudil je zakulaceny
hobiti dédecek, ktery se snadno roz€ili. V jadru je vSak veliky dobrak a dokdze odpoustét. Je
hlavou zdejsi rodiny Medozroutt, na coz je velice hrdy a dava to najevo zlatym privéskem v
podobé medové plastve, visicim mu u opasku.

,, Takova drzost! Takova velika drzost! Ale pockejte, az se mi ten zlodéj dostane do ruky, strc¢im ho do
sklepa a tam ho necham! Jo, at’ zcernad potvora! Pred pétadvaceti dny jsem byl spolu s celou rodinou
na oslavach narozenin mého osmndctého vnuka a kdyz se vratim, co nevidim. Dvere do domu
otevieny, koberec v predsini pry¢, pamdatecni kieslo po dédeckovi Stuhlovi pry¢, obrazy, vaza a stil, to
vSechno taky nékde v coudu. Vetsina sousedii pry spala nebo slavila spolu s mou rodinou, takze si
niceho zajimavého nevsimli. Ale ja vam povim kdo to byl! Ten karbanik Biicek Krysolapic! Neustale
pFi kartach svindluje, tak co jiného byste od takové osoby mohly cekat? Navic, narozdil od ostatnich
rodin nebyl nikdo z Krysolapicut dosud okraden! A to je velice podeziele! Velice!"

Tady se asipostavy nic podstatného nedovi, maximalné sejdou ze spravné stopy a ptjdou za
Buckem Krysolapi¢em.

Tonik Prskal, rybart

Tonik je vyzably hobiti ¢ahoun, povazovany mistnimi za ptiStiho starostova nastupce. Je
moudry a zbytecné se neundhluje. M4 manzelku Lesinku a dva hochy. Jeho domek stoji
nedaleko mista, kde si hobiti ptivazuji k dievénym ktiliim zapusténym do zemé své lodky. Je
to prosté rybarské obydli, pIné siti a udic.

,,Ja osobné si myslim, ze to bude urcité nékdo z nas hobiti. Vyzna se tu dokonale, to nemiize byt nékdo
cizi, ¢isnad elf, jak t nékteri vadi rozhlasuji. Také bych nevinil Krysolapicovic Biicka. Videli jste ho?
Az ho poznate, zjistite, Ze on to urcite byt nemohl. Obcas nékdo Sepme, Ze radeni nocniho lupice
neusel ani samotny pan starosta. Ten, misto aby se staral o nase zajmy, jen hlida svou dceru Bylinku
pred synem hospodskeho, Pstruzikem. Nekdy, kdyz za usvitu vytahuji site, vidavam ty dva, jak
prichdzeji odkudsi od vodopddu. Asi tam budou mi néjaké hnizdecko lasky. A co bylo ukradeno mné?
Jeden z mych ¢lumii, ale stejné uz do néj zatykalo, Zadna Skoda."

Tonik miize svymi slovy druzinu navést na spravnou stopu, ke skrysi za vodopadem. Pobliz
vodopadu je také v rdkosi ukryt ukradeny ¢lun.

Krtik VI¢oun, starosta

Starosta Zeleného udoli je vdovec, jeho Zena se zabila ptipadu zponika. Proto sidava
naramné zalezet na vychové svych dvanacti déti, z nichz nejstarsi a jedina dcera Bylinka je
jeho nejvétsichloubou a pychou. Proto ji také odmitéa provdat za Pstruzika Vobriika. Ptese
vSechnu snahu se mu ale nedafi ty dva od sebe oddélit. Krtik je noblesné obleceny hobit,

kouri neustale ze své dymky a necha se oslovovat jedin€ pane starosto.

,, Vite, predevcirem mi z krbu zmizelo nékolik kvétin i s kvétinaci. Neni to sice zadna velka kradez, ale
zirejmé to zapada mezi predmety, které si neznamy pachatel vybira. Nic cenného, jen vybaveni Ci
zarizeni domacnosti.”

Kradez kvétin druzin€ asi moc nenapovi, snad jen to, ze zlod¢j bude ziejme bud’ znacné
vystfedni, nebo nadSeny botanik.

Stary Vobriik, hospodsky



Stary Vobriik je vskutku velmi stary, ale ptesto €ily a plny energie jako n€jaky mladik. Ma
jediného syna, Pstruzika, ktery ma po svém otci jednou pievzit hospodu a vid¢i roli v roding
Vobriik1. Stary hospodsky se proto velice zlobi na starostu, kterému to vSe nestacia odmita
dat Bylinku jeho synovi za Zenu. Zato s nim nemluvi a pivo mu fedi vodou. Druhym ditétem
Starého Vobriika je hospoda U Tlustyho elfa, vyhlasena krome svych pochoutek také ptivodni
recepturou piva a Slehackou se skofici.

., Ptate se co mi ukradli? Dvé zidle z kuchyné a starou ovéi deku. Nechdpu proc zrovna tohle, lepsi by
bylo, kdyby mi ten lotr vzal néco cenného. Hlavné nikomu nic nerikejte, pokud by se rozneslo, ze mi
nékdo vzal zidle, asi bych se ostudou propadl.”

Také zde nejsou zadné stopy, které by vedly dal, vSe jen nasvédcuje tomu, Ze pachatel se
vyte¢né vyzna ve zdejSim prostiedi.

Bucek Krysolapi¢, feznik

Reznictvi se nachazi hned kousek za Tonikovym rybaiskym domkem. Zde bydli pan a pani
KrysolapiCovi. Nemaji déti, zato ale tfipsy, ¢tyfikocky a hlavné ¢tyfistatné hobiti chasniky,
podpirajici Bucka a jeho zenu Bocinu ptikazdém jejich kroku. Kazdy z manzeld vypada pii
,chtzi" jako pomalu se kymacejici koule, ze které tr¢i mala hlavicka. Jejich obezita je tak
proslavila, Ze se na n¢ obCas jezdidivat hobiti i z vesnic daleko na zdpadnim vpati Elfich
kopct. Nezaslechli byste vSak zadné hanlivé urazky ¢iposméch, naopak, manzelé
Krysolapiovi jsou velice popularni at’ pro své vynikajici uzeniny, které za né podle ptivodni
receptury musi pfipravovat tovarysi, tak pro smysl pro humor. Mezi mnoha hobity pak plati,
¢im tlustéjsi, tim bohatsi a tedy vazengjsi. Kdyby chtéli hobiti mit krale, nemuseli by jiz

hledat dalsiadepty. Velkou laskou feznika Biicka je karban v hospodé U Tlustyho elfa, kde
pravidelné porazi C moudila Medozrouta. S Cmoudilem jsou jinak staii pratelé, obéas si ale
dokazi navzajem provést peknou vylomeninu, fe¢ o Krysolapi¢oveé tstfedni tilloze ve zlodéjne
je jen dalsi z nich.

L Ech, zlodéj? Ano, ano, obchdzi w zlodej. Mne vsak dosud nenavstivil a myslim, ze by mne sotva
odnesl, Ze ma draha kotletko, hihihi! Pry jsem tim lupicem ja sam. No ovsem! Jsem to ja! Nejradéji
pak do domii lezu kominem, hihi! Musite jit za nékym jinym pratele, a kdyby mne snad chtel starosta
zatknout, tak kdo mu bude prodavat jeho oblibené klobasky? Hihi!"

Dalsi hobiti okradeni nebyli a nebudou mit zddné podstatné informace. PJ je mlize vyuZit
k tomu, aby postavy popostr¢il ke spravné stop¢ a obratil jejich pozornost k tajnému doupéti.

SkryS za vodopadem

Za vodopadem, tf'1 metry nad zemi, je mala jeskyné. Lze se do ni dostat pomociprovazového
zebtiku, ten je ale nyni svinuty uvnitt. Jeskyné sestava ze dvou malych komor. Dobrodruzi tu
naleznou vSechno ukradené vybaveni a také hobiti milenecky par. Bylinka se Pstruzikem jim
objasni svlj motiv a pozadaji je o soucit. Slibi, Ze vSe vrati, a poprosi o pomoc s tvrdohlavymi
otci. Doufaji, Ze druzina bude mit vliv na zatvrzelého starostu, ktery brani jejich snatku, a
urazeného hospodského. Zde opét mohou postavy uplatnit svou vyfecnost. Starosta splni sviij
slib a vyplati druziné¢ odménu. Zda nakonec svoli ke svatb¢, zalezi hlavné na tom, jakym
zptisobem si s nim druZina promluvi.
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A.15 Carodéjova hrobka

Pod monolitem na kopci v jizni ¢asti Zeleného udoli je vstupni chodba do Korathovy hrobky.
Kdyz druzina ptijde k pahorku, na némz monolit stoji, miize§ jim precist nasledujici popis:

Monolit

Casem a vétrem obrouSeny Zulovy kamen, asi dva metry vysoky a metr §iroky, je plny puklin a
prasklin. Dnes jiz tezko nékdo zjisti jeho stari, moznd kdyby se podarilo rozlustit staré runové napisy
najeho jizni strané, prozradily by informace na ném vyryté néco vic. Runy jsou vsak stejné jako cely
monolit zarostlé lisejnikem, téZko Citelné a na mnoha mistech zcela vyhlazené.

Na severni strané se pod vrstvou liSejniku nachézi stejna rytina, jako je ta na piivésku od
Kylchy (napadnost —5%). Vchod do hrobky je tvofen kamennou deskou, ta se rozevirad do
stran. Po prilozeni klice se vstup do hrobky otevie, coz miize§ okomentovat nasledujicimi
slovy:

Za skripeni a duneéni, které vychadzi odkudsi z utrob kopce, se v paté monolitu otevird ¢tvercovy otvor o
strané jednoho metru. Kdyz ustanou otresy a oblaka prachu usednou, objevi se prastaré kamenné
schodisté vedouci kamsi do zatuchlého podzemi.

A.1.1.5 Popis hrobky

Celé mausoleum je postaveno ze Zulovych kvadri. Ty jsou zvenci zakryty pahorkema zevnitt
silnou vrstvou omitky. Kopec byl na hrobku navrSen v pozdéjSich dobach uméle, z obav z
jejiho vykradani, diive méla tvar malé stuptiovité pyramidy s ofiznutou Spici. Na vrcholek, ke
kamennému monolitu, stoupalo od jihu schodi§té. Zde byval vchod, ktery zistal zachovan
dodnes.

Hrobka je uvniti zachovala, ¢astecné diky ochrannym kouzlim a ¢aste¢ né diky tomu, ze se do
nidosud nikdo nevloupal. Podlahy jsou zdobeny barevnou keramickou dlazbou, ktera tvori
spletit¢ mozaiky. Stropy jsou stejné jako vétSina st€én omitnuté a pokryté krasnymi malbami
ptedstav davnych stavitelii o posmrtném Zivoté nebo vyjevy z ziti pohibeného.

Pokud nebude napséno jinak, jsou dveie jen zt¢zi rozeznateIné od okolnich stén, obcas maji
rozdilnou malbu a pokud se nejedna o tajné vchody, daji se poznat podle svého obrysu na
jinak hladkych zdech. Po stisknuti drobného ovalného tlacitka, které je vzdy diimysIné ukryto
pod nékterou z kreseb, se dvefe vysunou vzhiru a zcela zmizi ve svém hornim okraji.

Ve vétSiné chodeb a mistnosti funguje osvétleni na bazi malych €irych krystald, umisténych v
okolnich kresbach vét§inou na mist€ o¢i (lidi, ptak, zvitat). Kazdy takovy krystal vydrzi
svitit az pul dne, kdy vrha nékolik sloupcti svétla do né€kolika ur¢enych smért (podle toho, jak
je vybrousen), a poté se vypina do t€¢ doby, nezje znovu skrze miniaturni magické ziidlo pod
hrobkou nabit (to trva zhruba tfi hodiny). Kazdy takovyto krystal se da vyloupnout (bude hiat
az palit do dlani), tim se ale jeho schopnosti vyzafovat svétlo ztraceji a je dale k tomuto tcelu
nepouzitelny (ikdyby byl opét zasazen nazpét). Osvétleni se zapne vzdy pifi vstupu do
mistnosti ¢ichodby, po jejich opusténi se opét deaktivuje. Na celé ploSe mausolea nefunguje
7zadna z verzi kouzla hyperprostor, obCas se mize stat, ze kouzelnikovibude trvat vyvolani
néjakého kouzla o jedno azdve kola déle. To vse je diisledkem né€ko lika mocnych
arvedanskych kouzel, seslanych pti zapeceteni hrobky.

Vzduch je v celém mausoleu suchy a t€Zky, s menSimi obtizemi (obCasna tinava, pocity
mdloby) se vSak d& dychat.

Vstup do hrobky

Schodisté sestupuje pét metrt do nitra pahorku, kde jsou pfehrazeny na mirn¢ rozsiteném
schodu té¢Zkymi dvermi. Na nich je obrovska, vice jak metrova rytina staré tvare. Mze§
precist nasledujici popis:



Z povrchu dveri, které prehrazuji schodisté, vystupuje rytina obii tvare, staré, spalujici vsevédoucim
pohledem . Jde z ni velice neprijemny pocit, jakoby cosi z této kamenné masy bedlivé pozorovalo
vSechno, co se déje pred ni. Vzduch kolem zacina byt prosycen jakousi neviditelnou zasti a nenavisti k
nevitanym vetrelciim. Atmosféra tu houstne a deld se velmi dusno.

Po chvili, za svételnych a zvukovych efekti, které dodaji scéné démoni€nosti, tvai promluvi
sy¢ivym, hlubokym hlasem. Pti jeji fe¢i se na okolnich st€nach zobrazi désivé vyjevy bolesti,
mucenia smrti.

,.Stijte opovazlivei a pohlédnéte na okolni steny. To v§e a mnohem vice ceka kazdého, kdo by se
opovazil narusit klid a spanek mého pana. Obratte své kroky nazpet, dokud jeste miizete a zapomerite
na sve zkazené chuté po cizim bohatstvi. Odmenou vam bude vas Zivot a snad i milost bohit, az jednou
sami predstoupite pred jejich soud."

Pokud druzina odejde, vSe udvefti se vrati k normalu. Kdyz zistane, promluvi tvar jeste
jednou.

. Nu dobra vy bezboznici, nebudu vam brdnit v odchodu na onen svét. Ale vézte, ze pokud jsou vase
umysly necisté a temné a namisto uicty a pokory k ¢iniim mého pdana jste prisli rabovat a znevazovat
jeho pamatku, stihne vas nemilosrdny trest. A potom méjte na paméti, Ze smrt vam bude jedinym
vysvobozenim..."

Posledni slova strazce pronese tiSe, az zaniknou upIné€. Pak se dvete vysunou nahoru a odhali
schodisté pokracujici jesté dalsich sedm metrti do Pohfebni komory.

Pohrebni komora

Schody konci ve vétsi ctvercové mismosti. Jeji stény jsou omitnuté piskovou barvou a pokryté
kresbami lidi a zvitat. Nikde neni ani té nejmensi stopy po néjaké pukliné ¢i praskling, vieje dokonale,
Jjakoby prave pred malou chvili davny umélec dokoncil své dilo. Uprostred mistnosti stoji malé
stupnovité podium, na jehoz vrcholku spociva sarkofag ze zeleného kamene. V severni casti pohrebni
komory se naléza maly bazének. Je obrouben bilym mramorem a v jeho prizracné cisté vode lze
spatrit hejno malych zlatych rybek. Vodni hladina obcas zajiskvi zablesky svétla, které vrhaji fantaskni
tajemné odrazce na strop mistnosti.

Bazének s rybkami je kouzelny. Kdyz do néj nahlédne postava, jenz nespachala béhem
posledniho mésice néjaky zly ¢in (v tomto piipadé definovany jako ¢in, kdy postava umysIné
poskodila zivou bytost nebo jeji vlastnictvi), zlaté rybky se rdizem zmeni v nékolik
prusvitnych, vilam podobnym tvorim. Ty za ptijemného zp&vu dobrodruha obestoupi a je-li
zranén, dotykem svych rukou mu vyléci 1k10 zivoti. Pokud do bazénku naopak pohlédne zl4
bytost, skiet nebo tvor, ktery spachal néjaky ohavny skutek, rybky se rychle proméni v hejno
piraiii. Dravé ryby vyskoci z vody a vrhnou se na postavu. Zakousnou se do nia budou ji trhat
1k6 kol Kazdé kolo ji uberou 2-7 Zivotl. Jedinou pomocipro nim je kouzelnikovo zaklinadlo
Zrus kouzla. Na kazdou z postav u¢inkuje bazének pouze jednou, piikazdém dalsim
pozorovani vodni hladiny jiz spatii jen kalnou vodu, bez sebemensich znamek Zivota.
Sarkofag je ze zeleného mramoru a jeho rozméry jsou metr na vySku, dva metry na Sitku a tfi
metry na délku. Jak jizbylo feceno v popisu, sarkofag se nachazi na vrcholku stuptiovité ho
podia pyramidového tvaru, tfi metry nad urovni podlahy Pohfebni komory. Po odsunuti t¢zké
kamenné desky se sochou spiciho starce s holi vrukou a popsané arvedanskymi runami (past
Sil ~18~ odsunula se/neodsunula, tlac¢it miize az pét postav), varyjicimi pfed narusenim klidu
naveéky spiciho, vyslehne smérem vzhtru (tj. v piidorysu sarkofagu smérem ke stropu) fialovy
plamen (past Obr~8~1 nic/1k10 Zivotl), ktery zahy zase rychle uhasne. Dobrodruhlim se poté
naskytne pohled do prazdnych ttrob sarkofagu. Na jeho dné je ukryty spina¢ (mechanismus,
napadnost -10%), po jehoz stisknuti se dno rozestoupi a odhali pohled na vlnici se hladinu
stiibrosedé kapaliny. Pokud se nékdo hladiny dotkne, pfelud zmizi a misto n¢j se na dné
sarkofagu objevi tocité schodisté, vedouci 12 metrti hluboko, do skrytych pohiebnich sini.



Vstup do tajnych prostor (A)

Tocité schodisté klesa snad deset metrii do mismosti kruhového tvaru. Je zde suchy, tezce dychatelny
vzduch. Mistnostje prazdna.

Po chvili by druzina mélo objevit troje dvefe vedoucido chodeb na jih, vychod a zipad
(objekt, napadnost +20%). Za vychodnimi 1 zipadnimi dvetmi se nachdzeji druhé, zvlastné
chranéné dvete. Otvory mezi nimi st¢nami jsou zalit¢ voskem a dvefe jsou navic zapecetény
osmi voskovymi pecetémi. Dvefe je mozné oteviit aZ po odstranéni vosku (nejlépe néjakou
uzkou Cepeli, ale pozor, pokud se nejedné o kouzelnou zbran, miize se hrot snadno ulomit) a
rozlomeni vSech peceti. Za vychodnimi dvefmi je nastraZena Sipkova past (mechanismus,
napadnost —10%), kterd na prichoziho vystieli celkem pét stiel (past Obr~9~nic/1k6 Zivoti +
jed/ past Od~8~ 2 zivoty/2k10 zivotli). Za zdpadnimi dveimi je podobna past, kterd vSak
misto Sipek vystieli pétkrat zelené blesky. Za dvefmi na jihu jsou také druhé dvete, ale
obycejné a bez pasti.

Korathiiv hrob (B)

Naproti vchodu se nachdzi prosty kamenny sarkofdag. Steny mistnosti jsou zdobené vyjevy
zachycujicimi boj s hydrou, zndazoriiujicimi jedinou postavu recnici k zastupiim ¢i podobizny nejakych
lidi, snad pribuznych a pratel dnesniho obyvatele hrobky. Kolem sarkofigu jsou nakupeny nadoby,
Sperky a dalsi zajimavé a cenné predméty.

V okamzik, kdy postavy sejmou z kamenné rakve viko, dvefe do mistnosti se v naprosté
tichosti zaviou a mistnosti za¢ne vnikat malymi otvory upodlahy jedovaty plyn (past
Odk~6~nic/1+1k6 zivotn, pricemz se hazi kazdé kolo a past je vzdy o 1 vyss§i). Muzes precist
tento text:

Uvnitr sarkofagu lezi kostlivec odény do potrhané a vetché tuniky. Podél levé ruky ma polozenu
drevenou hitl a na holé lebce nakreslenu zlatou tricipou korunu. Nahle mistnost naplnil drazdivy
zapach a sykot vychazejici z okolich zdi.

Jedind moZnost, jak zastavit jedovaté vypary, je nalezenispinace, umisténého na jedné sténé
zevniti sarkofagu. Korathovy ostatky, stejné jako vS§echny poklady v mistnosti, jsou jen pie lud
a po nahmatani spinace zmizi (mechanismus, napadnost -15%). Otravny plyn se ve stejnou
chvili za¢ne odvétravat stejnymi otvory, kterymi jesté pred okamzikem do mistnosti vnikal.
Navic se v hlavé sarkofagu objevi vstup do tajné pokladnice ¢ 1.

Sepinafiin hrob (C)

V mistnosti se nachdzi sarkofag z bilého mramoru. Na jeho desce je umélecky ztvameéna podoba zZeny
ve strednich letech, v jedné ruce drzi knihu a v druhé brk. Na sténdch je ve zlatych a stribrnych
barvich vyveden hdj plny ptiku, jejichz tichy zpév se nese ozvénou v mistnosti. Podél stén jsou dale
naskladany vaky a kamenné truhlice.

V hrobce odpociva Korathova manzelka Sepinafi. Jeji t€lo je nabalzamované a tvar ji zakryva
zlata maska se smaragdy misto o¢i. Dobrodruzi by si v§ak méli rozmyslet, zda kamennou
kryptu oteviou. Vystrahouby jim mély byt arvedansky napis:

,,Nech odpocivat ducha nasi pani v pokoji! Kazdy, kdo se opovadzi rusit spanek spravedlivého, bude
naveky proklet a stizen dechem mrtvého!”

Pokud pteci jen druzina hrob otevfe, ¢i se snad dokonce zmocni zlaté masky, bude prokleta
(do navraceni masky a op€tovného uzavieni sarkofagu budou postavam snizeny vSechny
vlastnostio dva stupné. Navic budou vSichni zicastnéni dobrodruzi stizeni mrtvym dechem,
stra§livou nemoci, béhem které postupné opadava kiize, vytvareji se jedovaté puchyie a
choroba ¢asem pfeménuje postizené¢ho v zivou mrtvolu. Nemoc miize byt 1é¢ena stejnym
zpusobem jako prokleti, navic Ize doCasné zastavit jeji pribéh nav§tévou chramu boha
Sedmnactky, pouze vSak jedinkrat, a to na jeden alden. Ve vacich jsou zrnka obili a ryze,



zakonzervované a dodnes pouzitelné. Truhlic je celkem Sest a obsahuji zlaté Sperky, riizové
perly a rozpadajici se odévy. Kazda truhla se da bézné otevrit, vSechny predméty uvnitt jsou
ale stizeny slabsikletbou. Za kazdy predmét, ktery si postava vezme (byt’ by se jednalo tieba
o jedinou perlu), rozpadne se na prach jeden zjejich predméti.

Tajna pokladnice €. 1 (D)

Uprostired mistnosti se nachdzi monumentdlni dilojakasi detailni mapa. Ve je plné lesku a pohybu,
Jjako by Slo o zmenSeninu skutecného Zijiciho svéta. Reky rtuti protékaji svymi koryty, pohoii se
lesknou ryzim stribrem, pouste tvori zlaty pisek a zmensené podoby mést jsou z temné modrého kovu a
drahych kamenii. Nad celou plochou mapy se pohybuji hvézdy a planety, vse z drahych kamenii,
pFipevnény na stribrném mechanismu, ktery vémé kopiruje skutecny pohyb vesmirnych téles. Celé toto
unikami dilo ozaruje jasnym svétlem diamant ve tvaru dokonalé koule.

Jedna se o mapu Deviti knizectvi. Jakékoliv jeji poruSeni povede k zaniku tohoto
miniaturniho svéta. DimysIlny mechanismus je zavisly na kazdé, byt t¢ nejmensi soucasti, a
zasah do néj se stejné jako ve skuteCné piirode projevi negativné. Samoziejme, Zze nékteti
materialisticky zaméteni dobrodruzi nebudou mociodolat, ale pokud se v druziné najde
alesponi jedna esteticky smyslejici osoba, méla by zabranit zniceni tohoto skvostu. Uz jen
pouhd informace o naleziSti arvedanské mapy mtize vynést nemalou odménu. Pokud vSak
ptecijen dojde k jakémukoliv poskozeni, cely systém se rozsype jako domecek z karet a
zbude ,,pouhd" kopice cennych kovii a drahého kameni (celkovy pocet a zastoupeni
jednotlivych drahokamt a kovii zalezi na viili PJ, nékteré se mohou piiposkozeni roztfistit ¢i
rozpadnout v prach diky ptsobeni magie).

Z mistnosti vede tajny vchod do tajné pokladnice €. 2. Otevie se pomoci ukryté stiibrné packy
(mechanismus, napadnost -10%).

Tajna pokladnice €. 2 (E)

Za tajnym vchodem je past (Obr~7~nic/40-120 zivotl) - pokud si postava, kterd vejde prvni,
neda pozor, propadne se podlahou do hloubky ¢tyt metri, ptimo na ostré hroty kovovych
bodct.

Naproti vchodu stoji zdobeny kamenny stolec, na némz sedi temna silueta starce. Zda se, Ze uprené
pozoruje vstup do této mistnosti. V levé ruce svird drevénou hiil a pravou se opird o kamenné
opéradlo. Na kline mu lezi tlustd, v drevénych deskdch vsazend kniha. Na dlouhych, do copii
spletenych viasech, spociva zlata tricipa koruna. Stény mistnosti jsou kromé obvyklych maleb
lemované zZulovymi policemi, na nichz lze zahlédnout roztodivné predmety, jako jsou hlinené figurky
vojakit a dvoran, zlaté Sperky, prastaré zbrané nebo vékem se rozpadajict knihy.

Korathovo télo bylo preparovano t¢mi nejlepSimi experty své doby, takze 1 dnes mtize budit
dojem Zivého ¢loveéka. Na misto o¢i mu byly zasazeny dva vybrouSené rubiny. Jeho
carodéjnicka hul vypada jako praveé ulomena vétev, pokusi-li se ale dobrodruzi zmocnit at’
rubinid nebo zlaté koruny, Korathovy knihy ¢isamotné hole, razem se zméni v straslivou
strigu (Hlavni modul, K1i¢ bytosti astralnich str. 36), ktery bude bojovat proti nevitanym
vetfelcim.

Pokud druZzina souboj vyhraje, mize se pustit do prohlidky kofisti. PJ musi zvazit, zda béhem
lit¢ho boje nedoslo k poskozeni nékterych kiehcich predmétl, zvlasté keramiky. Kromé
Korathovy knihy védomosti, ktera je chranéna magii, se vSechny ostatni knihy nebo svitky
rozpadnou v prach, hned jak se jich nékdo dotkne. Zdej$i suché prostfedi jim vibec
nesvédc¢ilo. Korathova kniha je vsazena do pevnych dubovych desek, na kterych fezby
znazornuji boj néjaké postavy s pfiSerami. Kniha se neda otevrit, je uzamcena magickou
peceti. Potfebné znalosti k jejimu odem¢eni ma jen nemnoho lidi na Asterionu, napt. Alwarin,
Riam, Khar, Zyl a dal$i. Bude-li se n¢jaka postava pokouset knihu oteviit nasilim, zasahne ji
jeden modry blesk. Vice nez polovinu zdejSich pokladii tvofi umélecké a uzitné predméty.



Jsou zde kiistalové figurky néjaké staré hry spadané na mramorové desce, bronzové sosky
vladkyn¢ hvézd Sirril, u¢eného Siomena ¢i Poutnika a Soudce, keramické nadoby s malbami
davnych hrdinti a jejich ¢inlia mnoho dalSich zajimavych predméti. Také se zde naléza
spousta drahych kamentl, nékolik set atont, Sperkil vyfezadvanych ze vzacnych dievin, bohaté
zdobenych zbrania zbroji - saim se rozhodni, kolik toho své druziné das, ¢i co bylo zni¢eno
bud’ zubem ¢asu nebo nasledky boje se strigou.

Nyni nasleduje vycet kouzelnych predméta:

-dvé Draéipiezky Ar Khenoru - zlata (+1 k Int), stifbrna (+2 k UC stielnou zbrani)

-hadi me¢ (Siroky me¢ z lintiru, zdobeny dvéma propletenymi hady — 7/0, obrana zbrané 0,
zvlastni schopnost - kousnuti zelanské zmije, jed Od~5~2k6/4k10)

-Korathova koruna (Nasadi-1i siji mag nebo ¢arod¢j, bude moci vSechna kouzla, vyzadujici
na své vyvolanidvé kola a vice, sesilat o jedno kolo dfive. V roz§ifeném soubojovém systému
to znamena, ze kouzlo stoji o dv€ akce méné€. Nasadi-1i si naopak korunu na hlavu nékdo jiny,
nez vyse zminénad povolani, ptijde o 1k6 zivotll, coZ se projevi tupou bolesti hlavy a
krvicenim z nosu a Ust.)

-Korathliv ¢erny plast, uzamcéeny v Zelezné truhle (vypaceni Sil ~9~ podatilo se/nepodatilo
se) se skrytou pasti (vyjizdé€jici ocelovy hrot o délce 0,5 metru - Obr ~7~ nic/2k10 zivott).
Plast zvysuje OC svého nositele o 2, snizuje pravdépodobnost zasahu jakymikoliv blesky o
polovinu, 1x denn¢ umoznuje na 3k6 smén neviditelnost a telepaticky svému majiteli zobrazi
vSechny zl¢ mySlenkové bytosti v okoli jednoho kilometru.

Mistnosts fontankou (F)

Mismosti dominuje mala fontanka z bilého mramoru. Voda tryska z mramorovych rybich hlav a stéka
do nadrze, ze které odtéka do hlubin podzemi. Uvnitr fontanky se lesknou desitky minci.

V rozich mistnosti jsou ¢tyfi Sipkové pasti, které se spousti otevienim dveti (mechanismus,
napadnost —15%). Kazda z pasti je navic propojena s jednou dlazdici v mistnosti (objekt 2%),
po jejimz seSlapnuti spusti a také vystteli ozubenou ocelovou Sipku (Obr~12~nic/2k10
Zivoti).

Kdyz byly pokladany zaklady mausolea, narazili stavitelé na malou podzemni feku. Nechtéli
ménit misto stavby, a tak jipifehradili tekutym bronzem, takze si ficka musela hledat nové
koryto kdesi v podzemi. Ve fontdnce je celkem 103 atonil, vhozenych do ni ddvnymi
staviteli v rdmci jakési tehdejsi tradice. Dno fontanky je hloubéji nez vypada. Pokud se nékdo
bude chtit k mincim dostat, musi se potopit do hloubky tiia piil metru. Voda je navic ledova,
takZe v nipostava nevydrzi déle nez 3 kola, poté se vystavuje riziku utonuti, nebo minimaIné
silného podchlazeni.

A.1.6 Zaver

Po zisku Korathovy knihy se mohou dobrodruzi vydat na zpate¢ni cestu do Albirea. Mohou
zvolit bud’ cestu na zapad ze Zeleného udoli, podél Kralovské feky, anebo se vratit, kudy
pisli. V prvnim ptipadé€ by je nemélo nic zdrZet, v druhém piipadé mohou mit pouze
problémy s lupici v Mohylovém udoli, pokud se s nimi jiz dfive nevypoiadali. Tak nebo tak
by méli v potadku dorazit do Albirea, kde jim Somir vyplati slibenou odménu tisic orli. Riam
pak mize druzinu, podle toho, jak si vedla, znovu oslovit sty Somira a zadat ji dalsi tkol.



