LEDOVA PROPAST

D&D dobrodruzstvi pro postavy 1. az 7. urovné.

Uvod

Ledova propast je dobrodruzstvi o tfech ¢astech. V prvni z nich, zvané Velké viny na malém
mésté, dobrodruzi dorazi do ospalého mésteCka Kralkopce suzovaného nevysvétlitelnymi
loupezemi. Hlavni podeziely ma ovSem celou sbirku nepristielnych alibi, ktera slibuji pfidat
ke skandaliim kolem korupce a neschopnosti méstského ¢etnictva mnohem Stavnaté;jsi
historky. Druha &ast, At Zije kral, zavede dobrodruhy a jejich pfipadné spojence do
zatopenych kobek starého hradu, samozvané “ambasady” znovupovstalé Hlubinné fise a
shromazdisté novych otrokl uréenych k praci na onoveni podmofskych ruin. Do nich se
vyda samotna druzina ve tfeti Casti zvané Ledova propast. V ni se uktaji se samotnym
cisafem Hlubinné fiSe, jeho nemrtvou armadou, a samoziejmé s Sedymi eminencemi
tahajicimi celou dobu za provazky.

Systém: Dobrodruzstvi je vytvofeno pro systém Dungeons & Dragons (5E).

Svét: Plvodnim svétem Ledové propasti je zahadny a daleky Qos, nicméné mista, jména i
jiné redlie I1ze snadno adaptovat.

Podklady

Pred davnymi véky, kdy zajem boh( o svét pohasnul, se z hlubin ocean(l vynofilo Zlo.
Aboleti vy€ihali svou pfilezitost, zotrocili celé narody a na jejich bedrech vystavéli hluboko
pod neklidnou hladinou Hlubinného oceanu nevidanou fisi. Té ucinila pfitrz teprve pfirodni
katastrofa pfi které cely ocean zamrznul a uvéznil tyrany i jejich otroky v tisiciletém objeti
ledu.

Nicméné zima ustoupila a po hladiné Hlubinného oceanu viny unaseji krom barek mistnich
rybarl i polozmrzla téla jejich prapfedku. Tak se stalo, Ze Saman v exilu nasel misto, kde se
muze nerusené vénovat svym nekromantskym praktikam. Kousek po kousku dobyvaiji
zombie z ledu hrobky svych byvalych a, pokud je nikdo nezastavi, i budoucich panu.
Dokazou dobrodruzi odkryt a zastavit hrozbu ukryvajici se v ledové propasti?

Mista

Dobrodruzstvi zac€ina v pobfeznim mésté Kralkopci. Postupné se pfesuje do jeho katakomb,
zejména do podzemi Kralova hradu, a nasledné az na samé dno oceanu.

Kralkopec: Toto mésto je vystavéno kolem prastaré mocné pevnosti zvané Kraliv hrad,
prestoze v ném nikdy zadny kral ani nepobyval. Rozklada se po obou stranach liné feky
Ryaql, ktera tvofi jeji hlavni ulici a viéva se do mnoha vedlejSich. Jak jeji hladina pozvolna
stoupa, mésto se posouva nahoru po proudu nebo stavi nové domy na zasypanych
zakladech domu starych. Nemalo rybaru si své Zivobyti péstuje doma ve sklepé. Dalsi
dulezitou skupinou obyvatel je mistni Cetnictvo a samoziejmeé kupci a konselé, nalezité pysni



na své postaveni v nejvétsim sidle Siroko daleko. V bahnitych postrannich uli¢kach ruka
ruku myje a dobfe utajena sklepeni ukryvaji mnohé poklady... a zradnosti.

Kralav hrad: Tato ruina byvala pfed davnymi véky majestatnim hradem vystavéném na
nizkém ostrohu pfimo uprostfed feky Ryglu. Jeji mocné zdi ale nedokazaly zadrzet
neuprosnou hladinu, ktera nyni saha do poloviny opusténych pfizemnich mistnosti.
Obyvatelé Kralkopce maiji ruinu za bydlisté ryb, zab a ob&asného racka. Potopena sklepeni
a Zalare jsou vSak idealnim domovem pro posluhovace Hlubinné FiSe, zejména kruté a
vychytralé lacedony vedené mladym aboletem.

Hlubinna FiSe: Skryta pod temnou hladinou a pfikryta krovem tisiciletého ledu, Hlubinna fise
se probouzi ze svého dlouhého spanku jen pozvolna. Armady zombii, prastarych i
znepokojivé Cerstvych, vysekavaji dnem i noci ulice, obydli, chramy a pfedevsim pany svého
pana. Jde o zavod s ¢asem v bludisti plném nastrah, pradavné magie, slepych chodeb a
véci, které se kazdym okamzikem mohou vylamat z ledu a zautocit!

Cizi postavy

Cizi postavy mohou byt nepfateli, spojenci, ¢i obojim. Mnoho z nich se s druzinou setka
béhem dobrodruzstvi hned nékolikrat.

Rad Modré peéeti: Intriky v Kralkopci a podezfele malé penize plynouci do kralovské
pokladny nezustaly nepovSimnuty. Komisaf Ajznfaust, starnouci ale nezdolny trpasli¢i
kouzelnik, je na poslednich nékolik mésicl pfed penzi vyslan prosetfit podezreni z korupce
a zpronevery u nékolika konSell. V pfestrojeni za kupce s exotickym zbozim zahajuje
vySetfovani prostfednictvim svého télesného strazce, tieflinga Akariho a jeho peclivé
utajovaného klona A2. Netus$i vSak, Ze jeho vlastni spolupracovnici, ba i rodina, brzy narazi
na véci daleko temnéjsi, nez by si dokazal pfedstavit.

Konselé: Na pltuctu Kralkopeckych radnich neni jedina nit sucha, a neni to jen vinou témef
vSudypfitomné feky. VétSina z nich jen krade a zpronevéfuje, ale samozvany “mistokral,”
starosta Vladislav Kopecek, se po kratké schlzce pfi mésicku s tajemnymi “velvyslanci
Hlubinné fiSe” zapojil do Cilého obchodu s bilym masem, at' uz Zzivym, mrtvym ¢i nemrtvym.
Ve snaze ziskat audienci u samotného cisafe sam experimentuje s nekromancii.
Cetnictvo: Nagelnik KuliSek byval vynikajicim strazcem zakona. Nad$eni pro spravedinost
mu vydrzelo aZ do druhého dne po nastupu do sluzby, kdy stejné jako jeho druzi zjistil, ze je
pochlizkami v bahnem a rybinou pachnoucich ulicich. Mistrovstvi v nevidéni zlo¢inu mu
vyneslo vysoké, poholdné misto a skute¢nou slepotu nabytou od kofalky z tajné palirny,
kterou kryl vlastnim télem cela desetileti. Najit v fadach Cetnictva poctivou dusi pfesto neni
marné. Jen obtizné.

Cisar Teotli: Kdysi Samansky ucednik divokych kmenu z dalekého jihu, nyni zhyraly
monarcha gigantické fiSe plné nemrtvych a véci jeSté mnohem horSich. S dusi tak ¢ernou
jako jsou hlubiny jeho nového domova fanaticky pracuje na osvobozeni “boh(,” jejichz on je
samosebou vrchnim veleknézem. Ze své vlastni pomsty za exil pfeSel snadno k pomsté
vdemu zZivému na svych panech, a zatim Zadna pfekazka nebyla s to ho zastavit.

Drakow: Drakorozeny paladin je divokou kartou pfib&hu. Poté, co pfed tisiciletimi pokazil
atentat na tehdejSi hlavu aboletského klanu byl zotro€en a pro jesté vétsSi pohanu pfeménén
na upira. Dlouho slouzil jako Spion a vrah proti svym pGvodnim lidem. Nyni Cerstvé ziskal
svobodu, ale zatim neni jisté, ktera z jeho minulosti v ném prevazi.






Kapitola 1: Velké viny na malém meésté

V této kapitole se postavy seznami s prostifedim a obyvateli mésta Kralkopce. Na nékolika
mistech poodhali rousku daleko hlubSich a temnéjSich tajemstvi. Hlavni pfib&hovou linii je
provede Rad Modré pedeti a pfedstaveni mésta.

Zapletky

Zde je nékolik moznych zapletek, které vtahnou postavy do dobrodruzstvi. Lze pouzit jednu,
vice podle hernich preferenci hra¢l, nebo naopak zadnou.

Potopené poklady: Ve sklepenich Kralova hradu se pry nachazi zazdéna kobka plna
zlatych pokladu zkonfiskovanych jednim z byvalych hradnich panti. O néco méné
zminovana legenda pravi, Ze jeho duch i po uplynulych staletich poklad stale Zarlivé strezi.
Revize revizoru: Rad Modré pedeti je uz del$i dobu v podezieni ze zatajovani informaci.
Kral najal druzinu nezavislych dobrodruhu, aby provéfili upfimnost a oddanost komisare
Ajznfausta a jeho lidi.



