
Co pohřbil led Napsal Malabar

Přehled
Ledový had Sarlex unesl člena výpravy do svého mrazivého
doupěte v hoře Ledový špič. Doupě je ale domovem i staršího
odkazu a jedné hobití rodinky.

Téma
Dobrodružství by mělo být zasazeno v klasickém fantasy
prostředí u ledových hor daleko od civilizace. Jde o izolační
boj o přežití s morální volbou.

Příběh na pozadí
Před mnoho lety Hvězdný lovec se svým Světlonošem
ztroskotal na hoře Ledový špic při pronásledování hrozivého
monstra. Lovec zde zemřel a monstrum uteklo. Světlonoš ale
dal vzniknout unikátnímu ekosystemu, díky kterému si zde
udělal doupě Sarlex. Domov zde po letech našli i hobití
trosečníci.

Zaháčkování
Družina, ve které jsou hráčské postavy, tábořila nedaleko hory
Ledový špic. Večer se na tábor snesla ledová bouře, ze které
se vynořil obrovský hadu podobný netvor - Sarlex. Jednoho
člena skupiny drapnul do tlamy a zmizel, než se ostatní
vzpamatovali.
- Družina může patřit k průzkumníkům, kteří byly vysláni na
Sever, aby mapovali divoké území.
- Zmizelý člen může být Dorlan - průvodce, či stopař družiny,
možná i přítel, který jedné nebo více postavám zachránil dříve
život.
- Dorlan u sebe měl mapu, s jejiž pomocí bude návrat do
civilizace snazší. Jsou na ní i poznámky z mapování nového
území.
- Stopy vedou výše na horu. Dorlan může ještě žít.

Sarlex, Pojídač hor
Sarlex je hadu podobná nestvůra obrovských rozměrů. Jeho
led připomínající kůže je tuhá a zakončená černými ostny,
které umí rozžhavit do spalujících teplot. Útočí tlamou,
ocasem a nejnebezpečnější jsou jeho žhnoucí ostny.
Vyjímečně dokáže chrlit ledové úlomky. Je odolný proti ledu a
žáru. Jedná se o alfa predátora Ledové špice a nedělá mu
problém slupnout ledního medvěda, ani tlupu skřetů, nebo
rozcupovat skupinu orků. Jeho slabostí je Ledová škumpa,
plevel jehož zápach mu natolik vadí, že ho odradí i oběť sníst.
Pod sněžnou plošinou má v líhni ukryté vejce, které se brzy
vylíhnou. Pudy mu nakazují vejce střežit a připravit jim
čerstvou svačinku.
Pokud není Sarlex vyrušen je v oblasti G nebo H.

Sněžná plošina
Stopy dovedou postavy ke sněžné plošině, která se nachází
ještě daleko od vrcholu hory. Počasí se začíná zhoršovat.
Během průzkumu okolí k postavám přiletí bílá sova, obtížně
zvládající přicházející vánici. Sova má u sebe hadrový vzkaz.
- Na vzkazu je napsáno “Přátelé, pocestní. Vřele vás zveme
na uvítací banket. Prosím následujte posla. - Rodina Korbelů.”
Pokud budou postavy následovat sovu zpátky dovede je do
oblasti F.
- Postavy se mohou pokusit stopovat Sarlexe, je to velmi
obtížné a stopy mohou vést do jedné z oblastí B3-6.

- Prozkoumání oblasti může zabrat trochu času, postavy ale
objeví určitě oblast A, a oblast s vodopádem F. Středně
obtížně je najít vstupní díry v oblastech B

A: Terasovitý sestup
Většina povrchu sněhové plošiny je právě ze sněhu. U
terasového sestupu tomu tak ale není, protože je zakryt zhora
skalní římsou. Namísto toho povrch tvořen ledem, který
vytváří mozaiku světlých a tmavých částí.
Neuvážený pohyb přes mozaiku může vést k ošklivému
propadu do oblasti D, protože světlé části jsou tenké a křehké
a při náporu se lehce prolomí.
Za mozaikou se zvedá skála vzhuru a v jedné její velké
puklině je ledový terasovitý sestup dolů do oblasti D. Sestup
vypadá jako nepravidelné a obrovské hrubé schody.

B(1-6): Díry
Tyto díry slouží Sarlexovi jako vstupy a výstupy z jeho
doupěte. Jsou 4 m široké a přikryté nánosem sněhu. Dříve
než Sarlex ulovil skoro vše na sněžné plošině, sloužily jako
lovné jámy pro jeho oběti.
Díry 1 a 2 jsou staré a nepoužívané, u zbylých si Sarlex může
všimnout (díky jeho citlivosti na chvění) že se k nim někdo
priblížil. Pokud není ve střehu je šance malá, jinak je šance
střední.
Díry vedou do oblastí E(1-6), chodby jsou stejně široké.

C: Věčný trůn
Této části ledové jeskyně dominuje zvláštní kovový trůn
tvrdých tvarů, který je ale z většiny zamrzlý do bloku ledu. V
okolí trůnu je i několik další kovových plátů, které vypadají, že
je něco roztrhalo. Pod trůnem je v ledu zamrzlá kovová
truhlice se zvláštními symboly.
- Trůn je pozůstatkem plavidla Hvězdného lovce.
- Truhlice obsahuje tři krystaly. Je možné se k ní dostat jen,
když bude okolní led roztaven velkým žárem.
- Krystaly propůjčují omezené telekinetické schopnosti.

D: Síň světlonoše
Obrovská ledová podzemní jeskyně, s příměsi hlíny a
kamene. Strop je složen z mozaiky viz A. Hlavním prvkem
síně je jezírko v jehož centru je ostrůvek - kámen ve kterém je
zaseknuta legendární zbraň Světlonoš. Z nánosu hlíny na
kaměni roste Ledová škumpa.
- Světlonoš je prastaře a neobvykle vypadající meč, má ostré
rysy a vypadá jako by byl vyroben z krystalu. Žhne světlem a
kdo ho vytáhne může vládnout jeho světelnou mocí. Ideální
zbraň na proseknutí Sarlexovo “zbroje”.
- Světlonoš je místní zdroj tepla a důvod proč tu jezírko a řeka
z nej tekoucí nezamrzla.
- Kus od Světlonoše leží Róba hvězdného lovce, chrání před
chladem a teplem a možná i umožní komunikovat nositeli s
duchem lovce.
- Ve stěně je ledová puklina, která vede do oblasti G, protáhne
se jí ale jen malý tvor (hobit, goblin, ...)

E(1-6): Sněhové lože
Jde o Sarlexem vytvořené jeskyně, které jsou naplněny
nánosem sněhu. A slouží jako detekroty nezvaných hostů.
Pokud se k nim někdo přiblíží je velmi pravděpodobné že si
toho Sarlex (pokud je v H, I nebo G) všimne a pokusí se tam
nepřítele odrazit (neplatí pro E1 a E2). Lože jsou propojeny
sítí tunelů.



F: Hobití útočiště
Útočiště je posazené na okraji Sněžné plošiny a zakousnuté o
několik desítek metrů pod její úroveň. Nachází se v
přirozeném závětří a je možné se na něj dostat buď z boku po
římse (střední náročnost) a nebo se slanit ze Sněžné plošiny
dolů (velmi těžká náročnost).
Před dlouhými roky zde ztroskotali hobití průzkumníci - druh a
družka ve svém balonu. Od té doby tu šťastně žijí a počali zde
svou dceru.
Útočištěm protéká teplá řeka, která vyvěrá ze
skalní stěny a která proměnila tento kousek v
úrodnou půdu. Řeka dále padá dolů a zamrzá.
Živobytí je postavené, ze zbytků balónu a
napadaného dřeva. Rodina zde chová horská
kuřata, které si ochočila a pěstuje Ledovou
škumpu, se kterou znají 101 receptů.
Při příchodu je ve vzduchu cítit pečené maso.
Družina je přátelský vítána hobití rodinou Krobelů
(Milo - otec, Cora - matka, Neda - dcera).
- Rodina to zde miluje a nedoešla by ani za nic.
- Neda je ve věku na vdávání a rodiče se jí pokusí
najít ženicha - někoho z postav. Dobrodruzi jsou
zde vítáni, dokud ji neodmítnou.
- Sarlex je bůh - Pojídač hor, kterého je třeba se
bát a rituálně pálit jednou měsíčně sušenou
škumpu. (proto se jich štítí)
- Z útočiště skoro neodcházejí, jen vzácně a blízko.
Rádi pomohu, pokud je to nijak neohrozí. Mohou
varovat před dírama v oblasti B.

G: Líheň
Touto oblastí protéká říčka, která svým teplem
zahřívá tři vejce. Jde o Sarlexovo potomky, které se
každou chvíli vylíhnou a budou potom chtít čerstvé
maso.
- Sarlex své potomky bude střežit jako oko v hlavě
a v okamžiku jejich vylíhnutí tu bude pro ně.

H: Sarlexovo doupě
Podlaha doupěte pokryta snad nekonečným
nánosem kostí, které pomalu zamrzají do ledu.
Pokud není Sarlex v líhni odpočívá zde, nebo zde
hoduje na svých obětech.
- Sarlex bude bránit vstup do líhně.
- Hromada kostí je nebezpečný terén.
- V nánosu kostí je spousty vybavení, neco může
být rozpadající se šrot, něco ale užitečné zbraň.

I: Sklad jídla
V této části jeskyně si Sarlex schovává své ještě
žijící oběti (nebo je zamrazí na později).
- Dorlan je zde a pravděpodobně žije, má ale
přimrzlé končetiny k ledové jeskyni.
- Mapa spolu s bagáží leží pár metrů od Dorlana.

J: Opuštěné doupě
Staré doupě je místem spousty kostí. Největší je
kostra obrovského hada (Sarlexova družka).
- Mezi kostmi lze najít deník, který popisuje jak jsou
vejce místního hadího tvora cenné a že se mláďata
v zajetí budou moc vycvičit.
- Je zde také ledová socha gobliního šamana
Kvaxe. Byl zmražen, při sesílání kouzla, kdokoli
kdo dokončí jeho kouzlo ho rozmrazí.

- Kvax má v rukávu jedno, či dvě ohnivá kouzla, které mohou
dobrodruhům pomoc. Při první příležitosti se pokusí utéct.

Závěrem
Ať už dopadne střet postav se Sarlexem jakkoli, pokud někdo
uvolní Světlonoše, nebo si alespoň vezme Roucho
Hvězdného lovce a přežije, může se mu po čase zjevit duch
lovce a uvrtat ho do dalšího dobrodružství.

¨


