Prokletí nemrtvých

Dobrodružství pro ÚSVICON 2013 – PJ Dajen

I) Zápletka a stručné nastínění děje + úvodní tajné info pro postavy

V Havenu JaR nabídli družině úkol, aby za prachy (z fondu na řešení nenadálých problémů v problémových oblastech) v okrajových územích Jižního království (SV cíp království) vyřešili problém, který prý místní mají se „strašidly“. Družinka se tam vydá a zjistí, že jsou zde na nedalekém hřbitově nemrtví, tak se s nimi bude asi chtít jednoduše vypořádat, ale ouha. I když celý hřbitov vybijí, nemrtví znovu ožijí a dál terorizují okolí. S některými se dá bavit, jsou to „normální“ bytosti. Dokonce zamilovaný párek. Nakonec od nich zjistí, že je to prokletí, které na ně kdysi v dávných dobách seslal nějaký temný mág (viz níže – Historie). Ale nikdo neví, jak kletbu zrušit.

Tady nastoupí tajné informace (viz níže – Legendy) a měli by si dát dohromady, že odpověď jim dá jen Artivina Kniha Moudrosti, která se nachází někde v Severních horách (tvoří severní hranici Jižního království). Tak se asi vydají na cestu. Nakonec najdou vesnici, kde je nasměrují (Pergamen ctností, Artiviny zkoušky ctností = inspirace SG-1 The Quest). Projdou „dungeonem“ a najdou Knihu Moudrosti – mohou se zeptat na 3 otázky (ale nezištné) – zjistí jak zrušit kletbu, jméno mága a kde je pohřben.

Tak se tedy vypraví hlouběji do Severních hor, kde je ten hrob a najdou hrob mága (taky nemrtvý, nějaký ten souboj). Přinesou zpět jeho hlavu, provedou rituál a tím zlomí kletbu = nemrtví mohou být definitivně zabiti a přestanou být poutáni na místo (morální dilema – nemrtví = proti přírodě X zamilovaný pár, který lpí na „neživotě“ => nechají je odejít?).

Rychtář potvrdí, že splnili a přijedou si do Havenu vyzvednout odměnu. KONEC :-)
Tajné info pro některé postavy před začátkem dobrodružství - Legendy:

Před začátkem dobrodružství (poté, co se vám představí všechny postavy) si dvě z nich (každou zvlášť) vezměte ven a přečtěte (resp. dejte jim to písemně – viz příloha) jim následující tajné informace. Ideálně by to měl být čaroděj/mág/theurg/pyrofor (info 1) – pokud nikdo takový není, tak prostě postava s nejvyšší inteligencí nebo takové, ke které se to nejlíp hodí. A druhá postava (info 2) zase nejlíp chodec/druid/druhý čaroděj či mág/zběhlý válečník atd. Zkrátka první informace je pro postavu, která by potencionálně mohla být uctívačem bohyně moudrosti Artivy (i když ve skutečnosti není), kdežto druhá informace pro postavu, která se zajímá o mýty a báje a legendy. Zpravidla tomu asi bude odpovídat jen jedna postava, ale cílem je, aby info 1 a info 2 měly dvě různé postavy. Poraďte si DUPJ. Ale vůbec nejdůležitější je, aby obě info dostali hráči, kteří je v pravý čas budou schopni použít! (
Info 1:

Jakožto stoupenec bohyně moudrosti Artivy jsi jednou slyšel legendu, která se mezi věřícími traduje, že bohyně v dávných dobách, když svět byl ještě mladý, darovala svým nejvěrnějším mocný artefakt – Knihu Moudrosti. Tato Kniha dokáže odpovědět na jakoukoli otázkou, protože je v ní zlatým písmem zaznamenána moudrost samotné bohyně. Podle této legendy Kniha každému věřícímu, který byl hoden, zodpověděla 3 jakékoli otázky. Ovšem Artivini kněží, kteří dostali knihu na starosti, zkorumpovali a udělali si z Knihy výhodný byznys. To samozřejmě bohyni velice popudilo a tak jim Knihu zase vzala. Říká se, že za pomocí své nejvěrnější velekněžky Lantey Knihu ukryla z dosahu smrtelníků na neznámém místě, aby už nemohla být takto zneužívána. Jenom věřící čistého ducha, který touží po dosažení moudrosti a který Knihu nehledá kvůli vlastnímu prospěchu, může překonat Lanteiny nástrahy, Knihu opět nalézt a položit jí své tři otázky.

Info 2:

Když se tak zajímáš o různé báje, mýty, pověsti a legendy, tak jsi párkrát narazil (nebo ti to někdo vyprávěl? těžko říct) na různé příběhy o zrodu bohů v dávných dobách, kdy svět byl ještě mladý. Říká se, že někteří bohové po příchodu do tohoto světa sestoupili na zem a dali svým následovníkům mocné dary, dary hodné svých tvůrců. Některé z nich se ztratily během různých válek, které se za ta staletí vedly, jiné snad byly zničeny během ničivých magických střetů znepřátelených armád a některé byly ukryty, aby nemohly být zneužity nepovolanými. Kde přesně jsou zbylé dary schovány vědí samozřejmě jenom bohové (a ti, kteří je tehdy ukrývali, pokud jsou ještě naživu), ale říká se, že některé z božských darů byly ukryty na místě, které bylo vždy zvláštní, které již od dávných dob ukrývalo dávné tajemství, vždy vyzařovalo určitý magický potenciál – někde v Severních horách – na samé severní hranici Jižního království.

II) Hlídka – zadání úkolu
Jako osvědčené externí spolupracovníky si je pozvali JaR s tím, že by pro ně měli jeden úkol (za odměnu samo). Nedávno se k nim dostala informace, resp. zoufalá prosba o pomoc ze Zelené vsi – jedné z vesnic na samé periferii Jižního království (SV cíp Jižního království). Prý už několikrát žádali o pomoc „místní autority“, ale pomoci se jim z neznámých důvodů nedostalo. Nakonec se obrátili až do Havenu, kde to spadlo na JaR, kteří se teď obrací na postavy. Podle toho, co se k nim dostalo snad onu vesnici obtěžují nějaká „strašidla“ nebo co. Že jim to trhá ovce a dokonce tam zaznamenali několik podivných úmrtí. Jelikož je to daleko a navíc mimo oficiální jurisdikci Havenské městské hlídky, nemůžou tam poslat svoje lidi. Nicméně pro takové případy je u Hlídky vyčleněn zvláštní fond, z kterého se hradí náklady na takové mimořádné události. V minulosti navíc s nimi spolupráce na podobných záležitostech fungovala vždy výborně, tak si na družinku vzpomněli. Nechtějí to po nich samozřejmě zadarmo. Pokud celý problém vyřeší a přijdou tomu na kloub a zajistí, aby se to neopakovalo, nabídnou jim slušnou odměnu 250 zl. na osobu. Budou ale chtít, aby jim to písemně potvrdil zdejší rychtář, že to vyřešili. Dají jim písemné pověření, že jsou od Hlídky z Havenu.
Pokud to přijmou, tak je požádají, aby vyrazili co nejdříve. Pokud budou chtít zálohu na výdaje, tak jim dají 100 zl (celkem). Pokud se budou vyptávat dají povrchní info. Sami o tom moc neví, ten posel z vesnice byl dost zmatený. Pokud budou chtít, dostanou od Hlídky zapůjčeny koně (poníky) oproti záloze 50 zl. za kus (poník 30 zl.). Při „nevrácení“ koně záloha propadá. Pokud budou chtít nějaké vybavení, ve městě můžou dokoupit, co chtějí, a vyrazí.

III) Cesta do Zelené vsi

Pojedou na koni po cestě. Je to zhruba 2 dny cesty koňmo po cestě a další den volnou krajinou. Pěšky se to dá jít taky, ale zhruba 2x tak dlouho. Cestu nijak moc neřešit, určitě cestou projeli několika vesnicemi či zájezdními hostinci, postupně se na cestu doptají a nakonec Zelenou ves najdou. Je to středně velká vesnice cca tak 50 domků. Rozložení vesnice je nepodstatné, stejně tak, co tam všechno je. Kdyby se vyptávali, tak klasika (DUPJ). Doptají se rychtáře, který je přijme. Jako jeden z mála umí číst. Přečte si pověření a zasvětí je do problému.

Rychtář - 5 lvl, cca 50 letý chlapík, blahobytné postavy, prošedivělé tmavé krátké vlasy a plnovous. Je celkem v pohodě, hlavně je vděčný, že konečně někdo přijel, kdo snad vyřeší jejich problémy. Je sice celkem inteligentní, ale pořád vesničan a tak věří povídání o strašidlech, ač sám nikdy nic neviděl.
Info od Rychtáře: 

Nedaleko odsud je už dávno opuštěná vesnice (je opuštěná, co on pamatuje, resp. nepamatuje si, že by tam za jeho života někdo bydlel) a poblíž starý hřbitov. Už ho dávno nepoužívají. Lidi tam nechodí, protože tam prý straší. Dlouhou dobu strašilo jen na tom hřbitově a v blízkém okolí, ale poslední dobou strašidla v noci občas chodí až sem. Nikdy dřív se to nestalo. Lidé se bojí, v noci nikdo nevychází ven. Před časem (poprvé asi 2 měsíce zpátky, později občas náhodně) začali po takových nočních nájezdech nacházet ráno mrtvé ovce a nedávno našli dokonce roztrhaného souseda z vesnice (kdyby se ptali, tak to bylo asi 2 týdny zpátky). Situace je už neúnosná, mnohokrát žádali místního pána o pomoc, ale ten na ně kašlal. Tak je prosí, aby je těch strašidel zbavili.

Pokud se budou chtít podívat na místo, kde našli mrtvého souseda, tak ukážou, ale žádné stopy, ze kterých by šlo něco poznat tam nenajdou. Je to zhruba 300 sáhů od vesnice směrem k opuštěné vesnici. Muselo se to stát v noci, protože ho našli ráno rozsápaného. 

Historie – aneb jak to všechno začalo: 

Jedná se o mocnou kletbu kterou na dnes opuštěnou vesnici seslal jeden mocný mág během jedné z válek, která zdejší kraj postihla. Tehdy se touhle oblastí přesouval jeden mohutný skřetí oddíl vedený právě tímhle temným černokněžníkem Zarkenem, který po cestě raboval vesnice a tak. Táhli taky přes tuhle vesnici a chtěli po nich, ať jim dají zásoby jako obvykle, znásilnit nějaké ženy a zase odtáhnout. Ale tady se jim postavili a to Zarkena strašlivě rozlítilo. Nařídil znásilnit všechny ženy a děti a pak nechal všechny (včetně těch žen a dětí) povraždit. A aby toho nebylo dost, ještě na vesnici uvalil kletbu díky níž ti povraždění nenašli klid ani po smrti – stali se z nich nemrtví. Podle toho jak moc byli mučeni, tak se nich staly různé druhy nemrtvých (zombie, ghúlové, duchové i jiní).

Ale Zarken nevěděl, že nepovraždili všechny. Několik obyvatel bylo tou dobou pryč a vrátilo se až později. Našli zde tu pohromu. Ale museli žít dál. Pochovali své mrtvé na místní hřbitov a postupně znovuvybudovali vesnici. Ale po pár letech začala fungovat kletba a ti povraždění začali vylézat z hrobu a vraždit své příbuzné. Každý pohřbený mrtvý se také stal nemrtvým a tak nakonec vymřela celá vesnice a stala se nemrtvou. Vesnice zpustla.

Nemrtví jsou vázáni na místo té vesnice a její blízké okolí. Ale jelikož je okolí už delší dobu opuštěno a oni nemají komu škodit, posouvá se místo jejich působení dál od vesnice a Zelená ves je nejbližší a tak ji to postihlo nejdřív.
Podstatou kletby je ale to, že i když jsou zabiti, do zítřejší noci opět ožijí. Nejde je trvale zabít. Mnozí zůstali velice podobní jako za živa (viz Milenci dále), jiní jsou poznamenaní. Někteří svou nemrtvou existencí strašně trpí, jiní ji berou jako šanci pokračovat v tom, co bylo násilně přerušeno (Milenci).
Pokud se ve vesnici budou vyptávat, tak zaimprovizovat. Možno pustit nějaké info, aby měli představu, že na hřbitově jsou nemrtví. Aby si mysleli, že vybouchají hřbitov a bude hotovo (překvápko :-) ). Můžou se připravit jak budou chtít. Musí jít v noci, jindy se prý strašidla neprojevují. 
IV) Hřbitov

V noci se teda vydají na hřbitov. Udělat strašidelnou atmosféru... (HUDBA: zde pusťte nějakou tajemnou strašidelnou hudbu pro podkres) Ze začátku nic, jen strašidelné ticho, pak se něco pohne a brzo začnou vylézat odevšad – ať si zabojují. Napadnou je ti šílenější, hlavně zombie a případně ghúlové. Boj by měl proběhnout tak, že to bude sice náročné, neměli by vyváznout beze šrámu, ale měli by je zvládnout. Doporučuju upravit sílu protivníků podle síly družinky (víc bojovníků, magické zbraně proti nemrtvým – aby je nesundali během 3 kol) – klidně i mimo rámec níže uvedených počtů. Podstatou není zlikvidovat přesně daný počet nemrtvých, ale aby s větší námahou „vyčistili“ hřbitov od nemrtvých. Zase ale ať ten souboj netrvá věčnost.
Zombie – 2 lvl, 29 živ., ÚČ: 4+1 (pařáty), OČ: 1, počet DUPJ: +/- 15-20 (upravit dle síly družiny či aktuálního vývoje)
Ghúlové – 3 lvl, 39 živ., ÚČ: 2+1 (pařáty) + 3+1 (tlama) = 2 útoky/kolo, OČ: 5, počet DUPJ: +/- 5-7 (upravit dle síly družiny či aktuálního vývoje)

Jakmile je vyřídí, asi se vrátí do vesnice, ale rychtář bude chtít důkaz, že se jich zbavili. Pokud hned tu noc, tak se bude zdráhat, ale pokud budou dost naléhat, nakonec se nechá přesvědčit, že se tam s nimi půjde podívat. Bude strašně vybátý. Když tam přijdou, nikde žádná těla, všechny hroby zavřené, jako by se tam nic nestalo ... a po chvilce začnou vylézat znova – viz výše. Rychtář s řevem uteče. 
Kdyby šli až druhý den, tak jen v noci, protože přes den nevylézají (bude taky uklizeno – už ve dne).

Kdyby si tam nechali hlídku, tak ta musí být mimo hřbitov, jinak na něj probudivší se nemrtví opět zaútočí. Hlídka v takovém případě uvidí, že se asi po hodině zombíci proberou a zalezou zpět do hrobů (a zavřou za sebou).

Budou opět chvíli bojovat (použít další „zombíky“ viz výše) – tentokrát i s mluvením – „jídlo se vrátilo“, „pojď ať ti můžu urvat ruku“ apod. Pak do toho zasáhnou Milenci – Ilian (ghúlka) a Tarion (ghúl). Tarion je napadne (lehce, aby spíš odešli – spíš je bude zastrašovat) – měli by ho poranit. A pak se do toho vloží Ilian, bude na ně křičet, ať je nechají, jako by už tak netrpěli dost. Okřikne ostatní a ti se stáhnou. Tady už by měli navázat kontakt. Jestli se uklidní, tak jim vypoví svůj příběh (v zásadě Historie, jen nevědí, jak se ten černokněžník jmenoval), že byli jedni z těch, co přežili a viděli smrt vlastních rodičů – s ostatními je pohřbili a po pár letech je vlastní příbuzní zardousili a oni se po čase taky probudili jako nemrtví. Moc se milují (i po smrti) a protože umřeli mladí berou to sice jako prokletí, ale díky lásce si zachovali většinu soudnosti a jsou rádi, že tak mají 2. šanci.

Ale ostatní na tom jsou špatně a bývají agresivní a poslední dobou začali napadat i blízkou vesnici.

Budou normálně komunikovat a snažit se jim dát odpovědi. Nemají šanci je zabít, vždy ožijí, ale vždy tak ztratí kus lidskosti, proto se to vlastně zabíjením zhoršuje. Neví jak tu kletbu zlomit. Oni dva by chtěli dál „žít“, ale chápou, že ostatní jsou pro živé nebezpečí. Takže vcelku by byli vděční, kdyby kletbu zlomili, i kdyby to mělo znamenat obětovat jejich lásku. Ale že neví, jak na to. „Že to vědí snad jen bohové.“ To by je mělo nasměrovat ke Knize (když tak popostrčit).

Když družina slíbí, že se pokusí kletbu zlomit, tak Milenci slíbí, že dohlédnou na ostatní, aby nechodili v noci do vesnice, ale nedokáží je určitě zadržet do nekonečna.

Ghúl Tarion – 5 lvl, 65 živ., ÚČ: 3+1 (pařáty) + 5+1 (tlama) = 2 útoky/kolo, OČ: 6

Ghúlka Ilian – 4 lvl, 52 živ., ÚČ: 3+1 (pařáty) + 4+1 (tlama) = 2 útoky/kolo, OČ: 5

Asi dají vědět rychtářovi co zjistili a snad se vydají hledat Knihu, aby zjistili jak zlomit kletbu. A vyrazí na cestu.

V) Hledání Knihy Moudrosti – The Quest (inspired)
Takže se vydají opět na cestu. Nejlíp, když vyrazí rovnou směrem na SZ, kde se na obzoru táhnou Severní hory. K horám je to 2 dny koňmo nebo 4 dny pěšky. Opět nijak moc cestu neřešit, jen aby věděli.

Buď ještě na hřbitově / ve vesnici (kdyby se neměli k hledání) nebo po cestě seslat postavě, která dostala Info 1, „věštecký sen“ (je to spíše série příliš nesouvisejících obrazů:

Hřbitov, otevírající se hroby, vstávají mrtví, pak jakoby na vzdalující se kameře nad tím přelétne velká Sova a usadí se na nedalekém stromě. Střih. Pak pohled na nějaké zalesněné údolí v horách (to je to, kam mají namířeno) a tam je na úpatí hor taková zastrčená vesnička, za kterou v pozadí trčí docela výrazná (osamělá) hora.
Podle toho by to měli nějak najít. Pokud mají létavce, tak bez problémů, pokud ne, tak nakonec najdou taky, jen to bude trvat o den déle. Až přijdou de vesničky. Opravdu je malá a hodně zapadlá. Je taková prdel světa. Nevede k ní skoro žádná cesta, jsou soběstační a vystačí si sami. Ve vesnici se obecně ví o Knize, je to „veřejné tajemství“. Ale už dlouhá léta ji zde nikdo nehledal. Budou je od toho zrazovat, co se říká, tak se nikdo nikdy nevrátil živý. Kniha podle legendy leží v jeskyni pod blízkou horou za lesem, ale cesta tam je plná nebezpečí. Říká se, že samotná Artiva za pomocí svých kněží a stoupenců čarodějů na to místo seslala strašlivou „kletbu“, která si už vyžádala mnoho životů. Někteří vesničané se tam vydali a už se nevrátili. POZN. Za kletbu to považují vesničané a myslí se tím celý ten systém nástrah a zkoušek chránících knihu.
Pokud budou neodbytní, tak jim poradí, že v lese kousek za vesnicí žije moudrý poustevník Osric, kterého by určitě měli před výpravou navštívit.

Jinak ve vesničce je kupodivu i hostinec, kde si můžou dát „poslední večeři“ (vtípek z SG-1: „Nechcete si dát alespoň poslední večeři?“ „Co pořád všichni máte s tím umíráním na výpravě?“ „Myslela jsem poslední večeři před tím, než se vydáte na výpravu!“ (), můžou tam i přenocovat.

A opravdu v chajdě za vesnicí žije mudrc Osric, který jim vypoví legendu – zhruba to co ve vesnici a to, co bylo v Info 1 a Info 2 dohromady, že Artiva kdysi dala Knihu, byla zneužita, tak ji ukryla zde v jeskyni za lesem a na to místo seslala strašlivou kletbu. A pak se zmíní o pergamenu ctností, který zde snad zanechala samotná Artiva „jako vodítko pro rytíře vznešeného ducha, neboť jen těm nejušlechtilejším se podaří nalézt Knihu“.

Osric – 12 lvl, starý tak cca 65 let chlapík, šedivé dlouhé vlasy a vousy, velmi inteligentní  a poměrně charismatický, ale je na postavy milý a dobrosrdečný.
Pergamen ctností:
„Pouze v pravdě ušlechtilí mohou získat odměnu, skrytou mimo dosah poskvrněných a zkažených. Kniha bude k dispozici tomu, kdo pronese jméno strážkyně. Moudrost, obětavost, důvtip, víra a soucit nechť vás vedou na cestě plné nebezpečí.“

Při zmínce o strážkyni – říká se, že Knihu ochraňuje nejmocnější z pozemských bytostí – drak. Respektive dračiče. Proč zrovna dračice? Těžko říct. Artiva dává z neznámého důvodu přednost bytostem ženského pohlaví... (...asi aby vyvážila to, že těm se často  oproti jejich mužským protějškům moudrosti nedostává - Osricův šovinistický osobní vtípek utrousený pod vousy) :D 

Zmíní, že existuje i jakási mapa. Ukáže k obkreslení. Mapu netřeba řešit, prostě si ji obkreslili a jdou podle ní.
The Quest

1. zkouška – obětavost: Půjdou podle mapy lesem až dorazí na travnatou mýtinku, uprostřed které je velká truhla, jakmile se přiblíží zvedne se kolem neproniknutelné silové pole (průměr asi 10 sáhů), které při dotyku mírně zraňuje (2 životy/kolo). Truhla je prázdná (jde otevřít normálně). Vtip je v tom, že každý z nich musí obětovat něco „drahého“ (žádnou cetku, něco relativně důležitého nebo osobně cenného posoudit DUPJ) – obětavost X hamižnost. A zavřít truhlu => pole spadne (a věci z truhly zmizí). Pokud nedá něco cenného každý, kdo je uvnitř pole, pole nezmizí. Kdyby ji otevřeli než odejdou z oblasti působnosti, aby si vzali svoje věci, tak pole znova a tentokrát musí obětovat víc, aby to fungovalo.

Pak pokračují až vyjdou z lesa a před nimi se objeví obrovský kopec (osamělá hora) a podle mapy je v jeskyni pod ní Kniha. Najdou vchod do přírodní jeskyně zvenčí porostlé mechem. Vevnitř jeskyně jsou krápníkové klikaté chodby. Netřeba řešit mapu, prostě jen popisovat, že jdou, dokud na něco nenarazí. V jeskyni je tma, takže si budou muset svítit.
2. zkouška – soucit:
Až dojdou do „místnosti“ (větší jeskynní prostor), kde je na kamenné desce na stěně vytesán nápis:

„Zvol cestu, která spravedlivá a pravdivá jest, jinak zhyneš bídnou smrtí!“
A z této místnosti vedou dvě chodby – vpravo a vlevo od nápisu. Jakmile si přečtou nápis, uslyší zleva volání o pomoc, jako když se někdo topí („Pomóc, glo glo glo...“). Podstatné je, aby si napřed přečetli nápis a uslyšeli volání předtím, než se rozhodnou kudy jít.
Jestli půjdou vlevo, tak dorazí do místnosti, která je celá vyplněna podzemním jezírkem,  uprostřed kterého se topí malý kluk. Jezírko má v průměru asi 20 sáhů a žádný jiný východ či pokračování chodby není vidět. Kluk je tak cca na dosvitu lucerny.
Pokud se budou chtít vrátit (poté co viděli topícího se chlapce a vykvajzli se na něj) a jít vpravo, tak po chvíli, co vejdou do pravé chodby, se za nimi spustí těžká kovová mříž, kterou nezvednou ani společnými silami a po chvíli začne padat strop... KO ( (Byli ve vesnici a i výslovně na desce s nápisem varování, že je to životu nebezpečné). 
Když budou chtít kluka zachránit, tak někdo musí skočit do vody. Voda je úplně ledová a pokud do ní někdo vleze/skočí, tak je to obrovský šok (past ODL – 5 – plave/dostal křeč a topí se). Pokud se zachránce začne topit, musí ho zachránit někdo další – stejná past. Zachránce se utopí po 5 kolech, pokud ho do té doby někdo nevytáhne. Kluk se utopí po 10 kolech, pokud ho to té doby nikdo nevytáhne (stačí, že k němu doplave a chytne ho). Pokud do vody skočí (a přehodí past), je u kluka za 1 kolo, pokud opatrně vleze, trvá to doplavat ke klukovi 2 kola. Zpátky kluka táhne na břeh 3 kola.

Jakmile kluka vytáhnou na břeh, kluk se na ně jen usměje a zmizí a v tom okamžiku se na druhé straně jezírka jakoby zableskne a postavy si všimnou v tom záblesku, že se tam objevil průchod ve stěně, který tam prve nebyl. Jinak kluk nebude nijak komunikovat, jen volat o pomoc, když je zrovna nad vodou (je to samo iluze (). Aby mohli jít dál, musí všichni přeplavat (stejné hody na ledovou vodu).
Kdyby šli do chodby vpravo hned na začátku (tedy nešli za hlasem tonoucího), tak za nimi spadne mříž jak uvedeno výše, začne padat strop, který je teda nezabije všechny, ale jen jednoho z nich (určit náhodně k6 – „život za život“) a ostatní jsou jen zraněni za 2k10 životů. V chodbě vlevo se chlapec mezitím „utopí“, ale průchod dál se jim otevře. Když přeplavou, můžou pokračovat.
3. zkouška – moudrost: 

Pak zase chvíli klikatýma chodbami, až dojdou do slepé místnosti, kde je vytesána první hádanka:

(vždycky když nahlas vysloví odpověď na hádanku, zmizí za jasného zablesknutí kus stěny a objeví se průchod, jakmile ovšem dočte první hádanku začne se zem třást (celá jeskyně) – musí rychle – sem tam spadne nějaký krápník – vytvořit tlak, že se hroutí jeskyně)

1. „Jsem rozžhaven a ztlučen, ztvarován a zchlazen, pak kruhy spoután, bych vypustil, co uloženo jest!“


(„Klíč“) 

2. „Otřásám zemí s hromovým hlukem, kácím lesy a domy celé, ženu lodě, kácím trůny, smetám proudy, ač sám neviděn!“

(„Vítr“)

3. „Ač zjizven z bitev v dobách bojů, uhýbajíc meči ostří i šípu hrotu, když narazí na mne, padne stejně jako poslední chudák!“

(„Mor nebo Smrt“) – uznat obojí.
Po třetí odpovědi třesení ustane a opět se za jasného blesknutí otevře chodba. Takže pokračují chodbou dál až narazí na další slepou místnost.
4. zkouška – důvtip:
Jakmile všichni vstoupí do místnosti, vchod se za nimi zapečetí (prostě v místě, kde přišli bude pevná stěna).

Uprostřed jeskyně je velký kamenný kvádr, na kterém leží vedle sebe poskládáno 9 malých kamenných destiček, na kterých je 9 odlišných znaků (viz níže). Ty destičky jsou umístěny v jednotlivých drážkách, do kterých pěkně pasují. Všechny jsou stejné a tudíž se dají přeskládat v jakémkoli pořadí.

Znaky vypadají zhruba takhle (na con dodám v lepší verzi, tohle je jen pro představu):

[image: image1.jpg]



Pod destičkami jsou 2 nápisy:

„Tvé skutky jsou odrazem tvého života.“

„Vše má svůj počátek a svůj konec.“
Tyto dvě věty by jim měly trošku pomoc rozluštit šifru, pomocí které musí, poskládat destičky do jediného správného pořadí.
Celý vtip je v tom, že těchto devět symbolů jsou vlastně číslice 1 až 9, na které navazuje jejich vlastní zrcadlově obrácený obraz (stačí zakrýt polovinu obrázku a jsou vidět čísla). Takže „odraz“ má naznačit zrcadlový odraz a „počátek a konec“, že je nutné je vyskládat od 1 do 9.
Ale pozor, jakmile poprvé přeskládají destičky (jakmile položí do drážky 9. destičku) a je to špatně, tak do jeskyně těžko říct odkud, ale přesto začíná téct voda (studená) a pomalu začíná stoupat. Voda pomalu, ale jistě stoupá a pokud to neuhádnou do 10 minut reálného času, tak voda zaplnila celou místnost a postavy se začínají topit. Náhodně vybrat (hod k6), která postava se utopí jako první, ostatní přijdou „jen“ o 2k6 životů. A voda začne klesat, ale žádný vchod se neotevře. Mají dalších 10 minut (od té doby, co opět špatně položí 9. destičku) – opět začne stoupat voda – tak dlouho, dokud neuhodnou nebo nevychcípají (.(Asi je to dost drsné, ale co už, říkali jim, že je to nebezpečné). 
Kdyby byli úplně vedle a nevěděli ani ťuk, tak je možno je trošku postrčit, ať přemýšlejí, co znamenají ty dvě věty. No snad tam nikdo nezahučí (
Jakmile poskládají destičky správně, voda začne rychle klesat a jakmile opadne, na druhé straně místnosti se opět objeví průchod ve stěně a chodba pokračuje dál. Takže budou pokračovat, až se opět dostanou do velké jeskyně:
5. zkouška – víra:
Tato jeskyně je uprostřed přehrazena hlubokou průrvou. Dostanou se vlastně na takový výklenek, na který se tak akorát vejdou a zbytek jeskyně už tvoří jen strmá téměř hladká stěna, která končí velmi hluboko. Pokud by chtěli pustit kamínek, tak cca takových 100 sáhů. Ta průrva má na šířku cca 10 sáhů a na druhé straně je vidět stejný výklenek a pokračující chodba.
Průrvu nejde překonat žádným přirozeným ani magickým způsobem. Kdyby chtěli slézat, tak důrazně varovat, že stěny jsou opravdu dost hladké, pokud přesto zkusí, po pár sázích uklouzne a KO. Lano na druhé straně není za co zachytit, přeskočit se to nedá (ani s rozběhem, není moc kde se rozběhnout). Magicky to taky nejde. Pokud by zkusili hyper, tak kouzelníkovi jen ubudou magy, ale nic se nestane. Stejně tak jakékoli jiné kouzlo (levitace, leť, pírko) jen sežere magy, ale efekt nenastane. Jako by měl neúspěch v hodu na seslání. Stejně tak nefungují alchymistické lektvary, které by chtěli použít.

Jediný způsob jak průrvu překonat je věřit a vstoupit do prázdna. Jakmile někdo udělá krok do prázdna, tak nepropadne, ale došlápne na pevné „nic“. Nebude nic vidět, ale prostě ho to nese, jako by stál na tvrdé zemi. Ale pokud by to chtěl nahmatat rukama (ať už z kraje průrvy nebo když hmátne pod sebe, tak nahmatá jen prázdno ().
Měli by si uvědomit, že předchozí zkoušky testovaly ostatní ctnosti z Pergamenu ctností a jediné, co zbývá je víra. Tak snad jim to nakonec docvakne a někdo to zkusí. Když tak tímto směrem postrčit, kdyby se totálně zasekli.
Takže jakmile na to přijdou, může takhle přejít celá družinka. Prostě jen každý musí překonat strach a šlápnout do prázdna.

Na druhé straně průrvy pokračuje dál chodba, která ale po chvíli ústí do další jeskyně. 
„Strážkyně“
Projdou až do obrovské jeskyně – hluboká, že není vidět na dno. Uprostřed je plošina a vede k ní kamenný můstek a na plošině je na podstavci Kniha. Je to velká tlustá kniha ve zlatém vázání. Za knihou je velký a široký sloup s mnoha ornamenty a mezi nimi jsou i značky Artivy (to pozná ten, kdo dostal Info 1). 
Je to v podstatě kruhová jeskyně o průměru cca 50 sáhů, plošina s knihou je uprostřed a má průměr cca 5 sáhů, takže od knihy ke vstupní plošině je to cca 25 sáhů.
V jeskyni je takové pološero (Kniha tak lehce září), takže není nutné řešit dosvit lucerny.
Když budou chtít Knihu otevřít, zjistí, že je to jen iluze a zmizí. Zapečetí se vchod do jeskyně, kterým přišli a zespodu se ozve dračí řev a šum křídel (atmosféra, napínat) a vyletí nad ně ohnivý drak. Hodně udělat atmošku a naznačit, že drak chce vychrlit oheň... 
Pokud mají cokoli na ochranu před dračím dechem, tak to funguje dle pravidel. V zásadě jediné, co můžou udělat, je krýt se před dechem za ten obelisk, vlezou se za něj max. 2 postavy. Ti, co se kryli, dostanou zásah dechem za 20 životů, ti co se nekryli dostanou 40 životů (jedná se jen o stínové zranění, ale to jim neříkat ze začátku, pokud někdo „padl“, tak holt padl).
Následně se drak ožene masivním ostnatým ocasem a prorazí díru ve stěně (v místě, kde byl původní průchod, kterým přišli) a oni můžou utéct. Drak vychrlí další oheň do chodby (ale před tím už stihnou utéct) a oni objeví, že v chodbě se mezitím objevil východ vedoucí na úpatí hory, který se otevřel, když se zavřel vchod k drakovi. Buď vyběhnou ven a drak vyletí vrškem hory nebo to bude uvnitř (možná si na to vzpomenou už vevnitř a nemusí tohle celé absolvovat) – musí vyslovit nahlas jméno velekněžky Lantey, která je opravdovou strážkyní (ne drak) – potom drak zmizí (je to taky jenom iluze).

Jinak co se týče „souboje“ s dračicí, záleží co udělá družina. Pokud se poběží schovat mezi stromy (les začíná tak 20 sáhů od východu z hory), tak bude kroužit, ale bezprostředně je nenapadne. Může třeba ještě jednou (naposled) vychrlit oheň, který zapálí některé porosty, ale družině neublíží. Drak se potom asi na chvíli usadí na louce před východem z hory a pokud družina nevyleze, tak odletí zpátky. Když se družina vrátí, tak šáhnutím na Knihu opět aktivace draka jako předtím.

Drak je jenom iluze (neprohlédnutelná) a tím pádem je naprosto nezranitelný. Jediný způsob, jak jej „zabít“ je vyslovit jméno velekněžky Lantey tak, aby to bylo v doslechu draka (tedy někdo to na něj musí vykřiknout z rozumné vzdálenosti). Jakmile se tak stane, drak zmizí.
Poté, co zneškodní draka, můžou vrátit a zjistí, že Kniha tam pořád leží, ale pořád je to iluze. Když se jí pokusí dotknout, rozzáří na sloupu modrý krystal oslepí je modré světlo a oni se octnou v místnosti s pravou Knihou. Ta je sice taky v rámci hory, ale nevede do ní žádný vchod ani východ, dostat se tam dá jen pomocí teleportačního obelisku. 

Kniha stojí na velkém psacím podstavci a je otevřená. Vedle knihy je kalamář se stříbrným brkem a stříbrným inkoustem. Můžou tedy položit 3 otázky a Kniha odpovídá zářivým zlatým písmem (jako Radleův deník). Ptát (tím, že otázku napíše do Knihy) se může jen ten, kdo řekl jméno Lantea. Pokud by do Knihy psal někdo jiný, tak inkoust nic nepíše. Pokud píše ten, kdo je oprávněn, tak brk zanechává stříbrné písmo, které po dopsání otázky zmizí a objeví se odpověď zlatým písmem. 

Po třetím dotazu je to přenese zpátky do lesa (ke koním, před vesnici). 
Můžou se samozřejmě zeptat na cokoli a kniha odpoví. Ale tak promarní svou šanci zjistit, jak zlomit kletbu a tím dobrodružství končí, protože už ho nemůžou zdárně dokončit.
Znovu už se ke Knize dostat nemůžou. Vtip je v tom, že i kdyby cestu absolvovali znovu, tak sloup už je do místnosti s pravou Knihou znovu nepřenese. Sice správně by to mělo být tak, že nepřenese jen toho, kdo se ptal, ale řekněme, že se ukládá záznam všech, kdo byli přeneseni. Takže maximálně se dostanou do sálu s iluzí Knihy a tam by skončili.
Pravděpodobné otázky:

1. Jak zlomit kletbu nemrtvých?

„Kletba nemrtvých může být zlomena jedině tak, že lebka toho, kdo kletbu seslal, bude přesně v půli noci rozpolcena ve dví přesně uprostřed prokletého hřbitova.
2. Kdo kletbu seslal?

„Kletbu seslal temný černokněžník jménem Zarken“
3. Kde najdeme tělo/hrob toho Zarkena?

„Zarkenova hrobka se nachází pod horou zvanou Špičák nacházející se v západní části Severních hor.“
Pokud se zeptají úsporněji, že využijí třeba jen jednu nebo dvě otázky, poslední jim zbude k dobru a mohou využít v zásadě na cokoli. Po třetím dotazu je to přenese zpátky do lesa (ke koním, před vesnici).

Následuje odpočinek ve vesnici a pokračování cesty ke Špičáku dál na západ v Severních horách.

VI) Hledání Zarkenovy hrobky

Budou pokračovat podél úpatí Severních hor na západ. Cestu opět moc neřešit, jen popsat. Je to cca 3 dny koňmo nebo 5 dní pěšky. Cestu už asi moc nezdržovat (nebude čas). Nakonec dorazí do větší vesnice na úpatí hor, kde jim popíší, které hoře se říká Špičák a vypraví se tam. Do hor se nedá moc s koňmi, na to je upozorní. Můžou si je tam ustájit za drobný poplatek.
Ve vesnici bude mezi některými lidmi (hostinský, starosta, lovec, atd. DUPJ) povědomí o tom, že v horách se kdysi odehrála velká bitva, kde byl Zarken poražen a padl tam se svojí skřetí armádou. Od té doby se Špičák považuje za zlé místo.

Vydají se tam a nakonec najdou soutěsku, kde se měla odehrát bitva a v ní najdou zapečetěný vstup do skály  (= do krypty). Nad vstupem jsou různá varování a všeobecně známé symboly nebezpečí (lebka se zkříženými hnáty apod). Kryptu lze otevřít hrubou silou/vypáčit (past Sil – 15 –otevřou/neotevřou) můžou otevírat až tři postavy najednou (sečíst bonusy). Za vchodem je schodiště vedoucí dolů a hned na pátém schodu je umístěna nášlapná past OBR – 7 – nespustí/spustí (nápadnost 10 %), po spuštění vybuchne oblak dusivého plynu o poloměru 3 sáhy, každý v dosahu si pak háže past ODL – 6 – 1k6/2k6. Pokud zloděj past odhalí, může se ji pokusit odstranit – použít pravděpodobnost dle tabulky zloděje bez úprav. 
Schodiště ústí do větší místnosti, ve které je 12 sarkofágů a naproti zavřené kamenné dveře. Je tam klid, ale jakmile se přiblíží ke dveřím, sarkofágy se začnou otevírat a lezou z nich kostlivci s různými zbraněmi (šavle, řemdihy, sekery...) a napadnou postavy. Bude trvat 3 kola, než vylezou a napadnou postavy. Dveře jsou těžké kamenné a nejde je otevřít jinak než tajným tlačítkem ve stěně (nápadnost 10 %).

Kostlivci – 12x, 3lvl, 39 živ., ÚČ: 5, OČ: 4 (neřešit různé ÚČ z hlediska různých zbraní)
Až se s nimi vypořádají, budou mít čas prozkoumat dveře, najdou (snad) tajný mechanismus na otevření. Za dveřmi je větší sál, kde je zhruba vprostřed místnosti 3 velké sarkofágy a na druhém konci na vyvýšeném podstavci ještě jeden. V těch 3 jsou osobní strážci – opět kostlivci, ale velikost C, vyzbrojení těžkými zbraněmi. V tom posledním je sám Zarken.

Tentokrát vzhledem k předchozímu boji, už jsou všechny sarkofágy otevřené a strážci jsou venku. Zarken stojí ve svém sarkofágu. Strážci na ně nebudou reagovat, dokud se nepřiblíží, ale nebudou je chtít pustit k Zarkenovi. Zarken bude mít jen kecy (viz níže), ale dokud je nenapadnou, sám nezaútočí.
Kostěná stráž – 3x, 8lvl, 104 živ., ÚČ: 9, OČ: 7 (neřešit různé ÚČ z hlediska různých zbraní)
Zarken – 12lvl, 132 živ., SUM/SOM: 13, OČ: 4 útočí jenom kouzly, Magy: 50, Kouzla: DUPJ (zpravidla prskne nějaký blesk, pokud je ve družině mág nebo čaroděj, zaútočí mentálně, jde primárně po magenergii, pak po životech).  Není vůbec zetlelý, vypadá skoro jako živý, jen má šedivou pokožku, jeho oči rudě září. Je dost arogantní, hlášky typu „jak se opovažujete rušit můj spánek bídní červi“, „přistupte blíž a rozšiřte řády mé nemrtvé armády“ atd. 
Družina by nakonec měla zvítězit (byť se ztrátami, možno i na životech – záleží, jakou použijí taktiku, to nechám DUPJ). Jakmile „zabijí“ Zarkena, v okamžiku „smrti“ jeho tělo zetleje až na kostlivce. Uřežou mu lebku.

A vydají se na zpáteční cestu do Zelené vsi. Koňmo je to tak cca 5 dní. Cestu opět neřešit. Když bude čas (jakože asi nebude (), tak lebka v noci tomu, kdo ji bude mít u sebe, způsobí pořádnou noční můru (popsat DUPJ).

VII) Závěr – zlomení Zarkenova Prokletí nemrtvých

Dorazí do Zelené vsi a půjdou před půlnocí na hřbitov. Možná rozmluva s Tarionem a Ilian. Asi jim vysvětlí co a jak. Budou smutní, ale nakonec se rozhodnou zemřít „pro větší dobro“.  O půlnoci rozpoltí lebku – náležitý efekt – záblesk světla a jakoby slabá tlaková vlna, která se šíří hřbitovem. Ale ouha! Nemrtví se nerozpadli! Tarion a Ilian budou asi zmatení – a přestanou zadržovat ostatní (už to ani nezvládnou, neposlechnou je – nešťastné výkřiky) a ti se na ně vrhnou. Asi je pozabíjí. Teď už definitivně, protože se každý zabitý nemrtvý ihned rozpadne na prach. Použít stejný počet a druh nemrtvých jako při prvním souboji. Kdyby nebyl čas, tak už jen popsat, že souboj by opět tuhý, dostanou nějaké paušální zranění, ale nakonec je všechny pobili.
Dilema, co s Ilian a Tarionem (láska, mají strach znovu umřít, kletba zlomena), navrhnou, že jestli je nechají, tak odejdou někam daleko a nebudou nikde škodit. Nechají je? Jsou to nemrtví a ti jsou proti přírodě a nemají záruku, že nezešílí a nezačnou dělat problémy jinde.... Na druhou stranu tihle jsou rozumní, jsou skoro jako lidé, milují se a byli zabiti dřív než mohli naplnit svou lásku...

Pokud se je rozhodnou zabít, tak s tím nebudou mít problém. Milenci se sice budou bránit a zemřou s výčitkami a zklamáním na rtech .... prostě aby z toho měla družina blbý pocit.

Když je nechají odejít a neřeknou rychtáři, tak v pohodě. Už se nevrátí a bude to v pohodě.
Rychtář jim teda nakonec vystaví potvrzení, že jejich problém vyřešili a oni se můžou vrátit do Havenu pro zaslouženou odměnu k Hlídce, kde jim ji milerádi vyplatí.

Konec. 
PJ Dajen
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