Okolí Hlubiny

Nové historické a geografické informace pro použití s příručkou Město divů: Hlubina 
Město divů: Hlubina poskytuje nejhlubší prozatím se objevivší popis slavného města Hlubiny z Herního prostředí Ztracené říše. Kniha rovněž přináší nová prestižní povolání, odbornosti, nestvůry a kouzelné předměty. Její rozsah ale neumožnil podat vyčerpávající popis okolí města, a tak autor Eric Boyd poskytl úplný popis a historii oblasti v tomto internetovém rozšíření. 

Jako vždy, uprav si zde představený materiál dle svých potřeb. 

Příprava 

Dějmistr potřebuje k použití tohoto internetového doplňku základní knihy DnD – Příručku hráče, Průvodce Dějmistra, Bestiář – a Město divů: Hlubina (CoS:W). Doplněk rovněž čerpá z Šampionů zkázy (CoR), Šampionů udatnosti (CoV), Drakonomikonu (Dra), Příručky epických úrovní (ELH), Ďasovského foliantu (FF), Herního prostředí Ztracené říše (FRCS), Ztracených říší Faerúnu (LEoF), Bestiáře 2 (MM2), Nestvůr Faerúnu (MoF), Průvodce hráče po Faerúnu (PGtF), Mocností Faerúnu, Hadích království (SK), Zděšení v Tristoru (TFaT) a Temných říší (Und). Další vsuvky odkazují na popisky mapy ve Městě divů. Zde uvedené informace využívají 3.5e pravidla. 
Rysy okolí Hlubiny 
Ačkoli Město divů si formálně nenárokuje žádné území vně svých hradeb, Lordi Hlubiny vždy pečlivě sledovali území od Bahen padlých po ústí řeky Delimbyr a od Mečového moře po údolí Dessarinu. Země obklopující Hlubinu tvoří Hlubinský region zmíněný ve FRCS a PGtF. Kromě lidmi ovládaného města sem spadají trpasličí sídla v Pustých kopcích a Mečových horách, území měsíčních elfů v a okolo hvozdu Hloubinov, a dolní toky Dessarinu a Delimbyru. 
Okolí Hlubiny se obvykle dělí na devět částí: Hloubinov, Delimbyran, Elembar, Pusté kopce, dolní údolí Dessarinu, Bahna padlých, Severní pobřeží, Jižní pobřeží a Mečové hory. V každé části se vyskytují lidské vsi a osady, trpasličí klanová sídla a elfí zemědělské usedlosti, obvykle příliš malé, než aby si zasloužily zmínky. Jejich celková populace ovšem přesahuje populaci města dvakrát (v létě) až desetkrát (v zimě). 
Obecně řečeno, na každých 20 mil čtverečních připadá alespoň jedno sídliště, i když osady jsou početnější v údolí Dessarinu. Lidská sídliště, nacházející se primárně v otevřených nížinách, obklopuje zemědělská půda. Elfí komunity se nachází v malých lesících, o které se elfové starají stejným způsobem, jako lidé o svá pole. Trpasličí komunity, nacházející se zejména v Mečových horách a Pustých kopcích, jen zřídka zanechávají mimo nejbližší okolí dolů na povrchu zřetelé stopy. Méně hojné komunity půlčíků tichošlápků a skalních gnómů se podobají lidským, případně trpasličím, sídlištím. 

Hloubinov 

V různých okamžicích historie byla Říše tmavnoucího měsíce vazalským státem elfích říší Aryvandáru, Šantel Othreieru a Illefarnu. Okolo roku -1100 DL se Illefarn rozpadl do tří říší: Hloubinov, Rilithar a Ilyanbruen. Na svém vrcholu Hloubinov zabíral území mezi Mečovými horami a dolním údolím Delimbyru. 

Vládci Hloubinova byli známi jako laranlorové (muži) nebo laranly (ženy), což v překladu označuje vznešeného muže nebo ženu, a používalo se k označení králů a královen vazalských elfích států. Laranla Filidaere „Noční plamen“ zemřela v Roce popelavých tváří (-395 DL). Po ní nastoupila její neteř Imdalace. Když ta zmizela v Roce svlažených čepelí (4 DL), vláda přešla na její příbuznou Embrae Aloevan. Laranla Aloevan se stala v Roce mrazivého ohně (292 DL) Vyvolenou Mystry a Sehanine, ale nedlouho poté, v Roce slibů (308 DL) propadla šílenství a zemřela spálena stříbrným plamenem Mystry. 
Její nástupce, laranlor Ruardh Světlastřípek, uzavřel v Roce pronásledované kantobely (342 DL) Alianci Illefarnu se štítovými trpaslíky z Dardathu. V Roce mystických zkoušek (523 DL) se toto spojené území stalo Phalormem, Královstvím tří korun. Ruardh vládl jako elfí král říše až do Roku splývání (557 DL), kdy padl v Bitvě ztupených tesáků v boji proti skurutí hordě na místě dnešního hradu Dračisko. Jeho nástupce král Ellatharion vládl až do Roku uvězněného ďáblíka (604 DL), kdy zmizel spolu s oddílem elfů a půlčíků při pronásledování orčí hordy ve Vysokém hvozdu. Poslední elfí král Phalormu (a tím i Hloubinov), Lathlaeril „Listkopí“, padl Roku šaškova úsměvu (612 DL) v Bitvě ohnivých slz jižně od dnešního Trojkance v boji proti orkům z illithidy vedené Nevídané hordy. Většina elfů z neustálými 
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boji oslabeného Hloubinova opustila Phalorm Roku lamiina polibku (615 DL) a odplula do Blažení. 

Hloubinov byl obnoven Roku kletby (882 DL), když se zde usadili měsíční elfové z Eaerlannu prchající před démony hrnoucími se z Askalhornu. Aliance Illefarnu byla obnovena, ale elfové z ní rychle vystoupili kvůli zdvihajícím se protilidským postojům. Elfové žili v tichém společenství pod větvemi hvozdu nerušeně až do Roku západu měsíce (1344 DL), kdy většina z nich uposlechla volání Návratu a odešla do Hlubiny. 
Hvozd Hloubinov 
Tento les, rozkládající se mezi údolími Dessarinu a Delimbyru, tvoří vysoké modrolisty, setmělci a čarostromy. Vnitřek je plný hřbetů a strží jako dělaných ke zlámání krků ukrytých v liánách a křoví. Mlhami zahalujícími hvozd se toulají divocí kanci, a v jílovité půdě se mezi světélkujícími houbami skrývají trosky. Tento les, pojmenovaný pro svou vzdálenost od Blažení Vzdálený hvozd, je od odchodu elfů do Blažení za pomoci mnoha skrytých cest Ranního ptáka, lodi vlastněné Mirtem Lichvářem (FRCS, CoSW). 
Nad lesem zahlédli více než jeden létající had, ale identita ani úmysly jejich obyvatel známy nejsou. Mezi zajímavá místa ukrývající se pod větvovím patří Tančení (3), Zelený palouk (5), Dům dlouhého ticha (6) a Reluraunova hrobka (10) (podrobnosti o těchto místech se nacházejí ve Ztracených říších Faerúnu). 
Když Sličný lid odešel do Blažení, zanechal za sebou belnorny (MoF) a zelené hlídače (MoF), aby nadále hlídali pradávné elfí dědictví. Jelikož ale nezbyl nikdo, kdo by jim v tom zabránil, od Návratu les zabydlily různé nestvůr – včetně vražedných rév, úponatek, koboldích kmenů, nythů (MoF), rojů stirgů a dalších. 
Krypty tmavnoucího měsíce (2) 

V hlubinách hvozdu Hloubinov leží Krypty tmavnoucího měsíce, královské pokladnice pradávného Hloubinova, v nichž prý jsou uloženy ostatky mnoha laranlorů a laranel společně s pohřební výbavou, pohádkovými elfími artefakty. Pověsti o nesmírném pokladu přilákaly mnoho nájemních skupin dobrodruhů, z nichž některé byly najaty tím či oním hlubinským rodem, aby krypty vyrabovaly. Ale protože krypty chrání trojice měsíčních elfů belnornů (MoF) a okolní les obývá legie zelených hlídačů (MoF), žádná z těchto výprav se nevrátila. 
Lovecká chata Fylundů 
V Roce krvavého ptáka (1346 DL) vystavěl na západním konci lesa lord Urtos I. Fylund kamennou loveckou chatu. Od té doby ji rodina používá jako základnu, ze které pořádá pečlivě připravené lovecké výpravy pro bohaté Hlubiňany. Cílem lovu jsou vždy vzácní a fantastičtí tvorové, dovezení ze zbytku Faerúnu a vypuštění těsně před začátkem lovu. Lordi Urtos I. i Urtos II. na výpravách vydělali slušné peníze – dost na to, aby uvažovali o zřízení podobných chat v Mečových horách nebo Pustých kopcích. 
Nikdo si ještě nepovšiml, že se lovy nikdy nekonají okolo úplňku, ani že lord Urtos o takových nocích vždy navštěvuje loveckou chatu kvůli „soukromému lovu“. Urtos II. je ve skutečnosti nakažený vlkodlak, který zde o úplňku zůstává proto, aby měl jistotu, že nikomu během proměny a následného lovu neublíží. Návštěva oblasti během úplňku tedy je velice nebezpečná. 

Aloevaniny slzy (4) 
V lesní úžlabině hluboko v hvozdu Hloubinov se nachází tajemné jezírko vody strážené drakem nepocházejícím z tohoto světa. V čisté vodě jezírka se nachází portál vedoucí do kouzelného oblaku známého jako Aloevaniny slzy, umístěného v kapesní sféře. 

Královna měsíčních elfů Aloevan, kdysi Vyvolená jak Mystry tak Sehanine, upadla do šílenství a strávil ji v ní hořící stříbrný plamen. Po smrti byl její duch uvězněn v kouli stříbrného ohně, která mu zabránila odejít do Arvanaithu. Jakmile odhalili její situci, sedmice kněžích Sehanine vytvořila spojení mezi přírodním světem a spirituální prázdnotou, ve které byla uvězněna. Během následujících století kněží pracovali na zmenšení utrpení šílené královny a obnovili zde proto dávno zaniklý Dvůr stříbrného ohně. Smích Aloevan (ChD duch (upravený měsíční elf) žena Vyvolený Sehanine/ Vyvolený Mystry kouzelník 19) je ale stále zabarvený šílenstvím, protože se zbytků zdravého rozumu drží jen díky úsilí svých pečovatelů. 
Průchod mezi oběma světy je omezen pouze na sluneční zatmění. Kdykoli je jeden ze sedmice Aloevaniných pečovatelů připravený odejít do Arvanaithu, skrze tajemné jezírko dorazí jiný kněz Měsíčního tajemství, aby ho nahradil. Mnozí jiní se snažili vstoupit do Aloevanina dvora, ale nikdo se nevrátil, aby podal zprávu, takže se neví, jestli tam může vstoupit někdo, kdo nebyl povolán Sehanine. 
Floshinovo panství (11) 

Na půl cesty mezi Brodem Dýky a hvozdem Hloubinov udržuje lord Elorfindar Floshin půvabný panský dům mající své kořeny až v dobách dávného Illefarnu. Floshinovo panství, o které se starají měsíční elfové ve službách lorda Elorfindara, jsou lehce zalesněným územím používaným k chovu zvěře a pěstování vzácných místních rostlin. 
Elorfindar Floshin: Lord Elorfindar Floshin (ND měsíční elf muž bojovník 1/ kouzelník 5/ rytíř magie 10) je důstojný sluneční elf s bronzovou kůží, plavě zlatými vlasy a zelenýma očima zastíněnýma moudrostí mnoha prožitých let. Nosí kouzelnou elfí kroužkovku a prostý elfí plášť, a používá prastarý rodový meč Elfí armáda (+3 obranný dlouhý meč). 
Ačkoli mu nevadí společnost jiných ras tolik, jako mnoha jeho druhům, má stárnoucí elfí rytíř jiný důvod k setrvávání na kontinentu. Dnes to sice ví už jen málokdo, ale ve dnech Siluvanede jedna větev domu Floshin dala vzniknout jednomu rodu fey´ri. V pokání za hříchy předků se Elorfindar dobrovolně rozhodl střežit množství portálů nacházejících se v Domě dlouhého ticha, který se skrývá v hlubinách hvozdu Hloubinov. 

Elorfindarova manželka, zlatá elfka, s ním zůstala na kontinentě, ale před více než dvěma staletími, poté, co mu porodila čtyři děti, zemřela. Od té doby se Elorfindar oženil postupně se třemi lidskými dívkami z hlubinské šlechty, které mu daly několik dalších dětí. 

Země Harfoštítu (12) 

Malé království Harfoštít bylo jedním z nástupnických států Delimbyranu, Království lidí, nacházející se na jihovýchodním okraji hvozdu Hloubinov. V Roce kroužících supů (942 DL), poté, co divoké drowí otrokářské nájezdy sužující Mečové pobřeží zdecimovaly obyvatelstvo, přeživší uprchli na pozvání vojevody Gharla do Nimoarovy Držby. Potomci harfoštítského královského rodu dnes jsou součástí rodu Majarra, a královský původ byl víceméně zapomenut. Západní část Harfoštítu, dnes součástí území Floshinova panství, se navrátila do rukou Sličného lidu. 
Kobky štítu (13) 
Kobky hradu Harfoštít leží víceméně zapomenuty a neprozkoumány na jihovýchodním okraji hvozdu Hloubinov. Dnešní jméno jim dala skutečnost, že se nad vchodem klene oblouk nesoucí erb Harfoštítu. Čas od času se v nich usadí hrstka nestvůr, současné zprávy hovoří o klubku griků. 
Lovecká chata Nandarů (8) 

V nejzazším jihozápadním cípu hvozdu Hloubinov se nachází základy lovecké chaty vybudované hlubinskou rodinou Nandarů Roku černého ramlíka (1226 DL). I když chata byla neustále napadaná měsíčními elfy, členové rodu Nandar ji čas od času obnovili. Nakonec ovšem vyhrála trpělivost elfů a chata byla opuštěna. Vše, co dnes zůstává, je sklepení, pár kamenů a pramen, který vytéká do lesa, než ho pohltí země. 
Země Talmostu (14) 

Stejně jako Harfoštít byl i Talmost jedním z nástupnických států Delimbyranu. Nacházel se na severovýchodní hranici hvozdu Hloubinov, a rovněž byl opuštěn kvůli kořistění drowů v Roce kroužících supů (942 DL). Na rozdíl od Harfoštítu zdejší území zůstalo v rukách potomků královské rodiny, dnes součásti hlubinské nobility. Talmostové zde udržují několik malých loveckých chat, a kopaničáři ve službách rodiny dohlížejí na roztroušená stáda ovcí a šagunů (dobytka). 

Tvrz Talmost (15) 

Sídlo Talmostu dnes leží v troskách, protože si ho potomci rodiny nenárokují. Obývají ho pouze duchové zde umučených obětí drowů. 

Čas od času se z trosek vyhrnou hordy pekelných pavouků, aby terorizovaly okolní kraj. Někteří učenci tvrdí, že pavouky sem může dodávat portál vedoucí do drowího chrámu, kde se pavouci objevují v rámci náboženských ceremonií. 
Talmostové 

Dům Talmost, jeden z vedoucích rodů mezi hlubinskými obchodníky s látkami a kožešinami, udržuje na Severu rozsáhlou síť lovců kožešinové zvěře a faktorů kožešiny od lovců vykupujících. Kromě toho se účastní lukrativního obchodu s hedvábím v Kalimšanu. Jeho členové jsou pevně spojeni s Ligou jirchářů & koželuhů a Velebným řádem uznávaných kožešníků & vlnařů. 

Historie: Rod Talmost klade svůj původ do Království lidí. Šlechtický titul získal předek za své služby během úpadku království od phalormského krále Javilarha II. Talmostové vládli ve stejnojmenné baronii na jihovýchodním okraji Hvozd Hloubinov. Po pádu Delimbyranu se baron Delsinger Talmost prohlásil králem a přidal se tak k mnoha jiným bezvýznamným šlechticům vyhlásivším nezávislost svých držav. Rodina vládla malému království po skoro tři století, dokud neustávající drowí nájezdy v Roce kroužících supů (942 DL) nedonutily jak vládce tak jeho poddané odejít do relativního bezpečí Hlubiny. Zde se Talmostové rychle zařadili mezi místní šlechtu a postupně se stali jednou ze starších a mocnějších rodin města. 
Pletichy & intriky: V Roce bezestrunné harfy (1371 DL) za podezřelých okolností zemřela lady Hyara Talmostová, nedlouho poté, co znepříjemnila život lady Hlantě Melšimberové tím, že odhalila některé z jejích mladistvých eskapád. Ke zděšení všech ovšem lady Hyara povstala jako duch (NZl lidská žena duch (upravený člověk Chondalan) aristokrat 12) a pokračuje v roli rodinné matriarchy. Ačkoli Lordi hlubiny uznali Hyaru II jako hlavu rodiny, ta se neodvažuje prosadit svou autoritu v rodině, jelikož zde stále vládne duch. Proběhlo množství pokusů zničit ducha lady Hyary (tajně placených dvojicí starších dětí lady Hyary), leč selhaly. Lady Hyara se pokaždé vrátila, vinící ze všeho nenáviděnou Hlantu Melšimberovou. Způsob trvalé likvidace ducha nikdo nezná (včetně ducha): je třeba vyzvednout korunu Talmostu, která prý byla ukryta kdesi v tvrzi Talmost během drowího nájezdu, a položit ji na ostatky lady Hyary. 
Hyara II. Talmostová: Hyara (ZkN lidská žena Chondalan aristokrat 3), dcera lady Hyary a lorda Pallina z Cormyru, je mladou a dosud neozkoušenou hlavou rodiny Talmostů. Tato hubená a kysele vyhlížející žena dlouho žila ve stínu své hrůzu nahánějící matky, a toto jedovaté soužití pokračuje dokonce i po smrti druhé zmíněné. Stále nejeví žádné známky vzpoury proti přetrvávajícímu vlivu ducha své matky; mnozí si proto myslí, že to právě její neštěstí poutá starší Hyaru k tomuto světu. 

Pallin Talmost: Pallin, otec Hyary II, Pallina II. a Delaeyy Talmostových, je bývalým lordem manželem paní rodu Talmostů a nevýznamným cormyrským šlechticem. Ačkoli trpělivě stál za živa po boku své stále nespokojenější ženy (a utápěl svůj žal v pití), byl naprosto nepřipraven na to, že se vrátí po smrti a bude mu ničit život i nadále. Dnes jde o lítost vzbuzující postavu pohybující se stíny hlubinských krčem a vyprávějící svůj smutný příběh komukoli, kdo mu koupí pivo. 
Delimbyran 

Severní břeh dolního toku řeky Delimbyr, přímo na západ od Pustých kopců, je pojmenovaný po Království lidí a jeho hlavním městě jako Delimbyran (dějiny této zaniklé říše společně s popisem Zářícího města Delimbyran (16), Chechtavé jámy (20) a hory Illefarn (19) se nachází ve Ztracených říších Faerûnu). Většina území Delimbyranu, včetně Brodu Dýky, leží ve vévodství Brod Dýky
, a obyvatelé tohoto vévodství se považují za součást Západního vnitrozemí). 
Věž černé přílby
Tento opevněný dům se rozkládá na vrcholku nevysokého kopce nacházejícího se den jízdy na sever a východ od Brodu Dýky (17). Je domovem Gelimara Mrazohnihvězdy (ND člověk muž Tethyřan bard 1/ bojovník 10), současného držitele heroldského titulu Černé stínítko. Gelimar je jen zřídka doma k zastižení, protože jeho úřad vyžaduje hodně cestování a komunikace za pomoci magie. 
Černé stínítko je hluboce zapleten do současné politiky západního Faerûnu, kde si udržuje přehled o intrikách, měnících se postojích, smlouvách a změnách mocenské rovnováhy. Rovněž si udržuje přehled o všech mírových smlouvách a formálních vyhlášeních války, a podává o jejich plnění zprávu Heroldům, panské alianci a Kupecké lize. Pokud je doma, uděluje slyšení, ale je opatrný, aby nepodkopával úřad hlubinskho Vypuštěného sokola (CoS:W), momentálně zastávaný Scirkelem Hůlovcem. 
Delimbyr, Zářící řeka 

Tato čistá, chladná a rychle tekoucí řeka je od pramenů v Netherilských horách po ústí do Mečového moře dlouhá přes tisíc mil. Její víceméně splavné vody jsou sladké a bezpečné k pití. Je domovem mnoha szorpů, hnědých ryb podobných pstruhům, jejichž bílé maso je docela chutné; ve skutečnosti je szorp vyhledávanou lahůdkou lepších hlubinských krčem. 
Elembar 

Otevřená země mezi hvozdem Hloubinov a Pustými kopci je známa jako Elembar podle království, které zde kdysi existovalo. Roku zdvihnuté věže (146 DL) lidé založili na území nenárokovaném hloubinovskými elfy ani dardathskými trpaslíky království Elembar s hlavním městem Delimbyran (popis Kamenobratu, Kamenného domu, lze nalézt ve Ztracených říších Faerûnu). Severní a střední Elembar zničila orčí horda Roku smetené pevnosti (511 DL), a oblast se nakonec stala dnešním Elembarem. 
Měsíční věž Elembaru (22) 
Po útoku orčí hordy, která zničila království, ze severních sídlišť Elembaru zůstalo jen máloco. Jednou významnou výjimkou je Měsíční věž Elembaru, éterická věž viditelná jen za úplňkových nocí. Tento tajemný přelud, dle úvah bydliště elembarského královského mága, je zdrojem mnoha fantastických příběhů. Do věže se lze dostat skrze éter, ovšem magií nabyté trosky jsou stále dobře chráněny duchy jejích původních obránců, prastarých výtvorů, které na ní stále dohlížejí, a zlepšeným (VT 6) éterickým marodérem, který trosky využívá jako doupě. 

Pusté kopce 

Století trvající pomalé hroucení trpasličího království Dardath dalo jméno těmto kopcům východně od hvozdu Hloubinov. Pusté kopce, známé i jako Padlé kopce, jsou chladné a prázdné, domov roztroušených stád divokých ovcí a leukrot (CoS:W) a vyvern, které je loví. Ve zvlněné krajině se ukrývají trosky a opouštěné doly, ukryté před pohledem ze vzduchu tors a lepivou mlhou, která jen zřídka zmizí před polednem. 
Rozpadlé schody (23) 

Rozpadlé schody je vše, co zůstalo z Taerosu, velkého věžemi opatřeného panského domu, který kdysi hrdě stál uprostřed fantastických zahrad zdobených fontánami a jezírky. Dům se rozkládal podél hřebene uprostřed lidské baronie Loravatha. Taeros, původně vystavěný kupeckým lordem, se za jeho vdovy čarodějky Ybrithe stal školou mystických studií pro mládež chtějící ovládnout magii. Dvacet let po založení školy dům rozervali na kusy mágové z jihu chtějící vyrabovat vše, co budou moci. Ale dříve, než se mohli dostat k pokladu Ybrithe, latentní magická pat rozmetala hřeben, dům i všechny stále ještě žijící útočníky. 
Rozpadlé schody se zdvihají z rozlámané země zarostlé zakrslým lesem. Omšelé schodiště z bílého zeleně žíhaného mramoru se zdvihá z jámy na své základně asi šest schodů do vzduchu. Jáma se mění v chodbu s několika připojenými místnostmi kdysi sloužícími jako rozlehlý sklep. Přední místnosti jsou domovem zešílivšího ducha jednoho z útočníků a nějakého tvora – možná všežrouta (Und) – zanechávajícího za sebou na zdech a podlaze světélkující slizovou stopu. Dále se zde občas objevuje duch půlelfí čarodějky, která ukazuje na zasypané chodby a tajné dveře vedoucí do velké změti katakomb, kde je prý domov nějakého zřícího. 

Torstultok (25) 
Torstultok neboli Síň velkolepých lovů je chrámová pevnost Haely Bytrosečné. Místo je dobře známé mezi Statným lidem Severu díky tomu, že zdejší kněží podporují družiny dobrodruhů (trpasličí i rasově smíšené) vyzvedávající trpasličí poklady z orky ovládaných sálů. 
Torstultok se nachází v rozsáhlém komplexu tunelů a velkolepých sálů pod východním koncem Pozorovatelů severu (24) – linií skalisek vyznačujících severní konec Pustých kopců. 

Před pádem Padlého království byl o toto místo známo jako Držba ohnivého kladiva, a pod druhým jménem se mu v pověstech kolujících po Severu stále připisuje mnoho bohatství. Stejné pověsti tvrdí, že nedlouho po vzniku Království lidí zdejší trpaslíky vyhubila prudká epidemie; ve skutečnosti se jedná o lež rozšířenou vládci místa, která měla za úkol zvýšit ochranu stále se tenčícího počtu obyvatel. 

Neočekávaným následkem byl v následujících staletích příchod družin po pokladech toužících dobrodruhů. K uklidnění hněvu zklamaných drancířů si je trpaslíci najímají k průzkumu jiných trpasličích sídel, o nichž vědí, že je ovládají orkové. Z této tradice vznikla současná role informačního střediska pro boj milující trpaslíky i dobrodruhy jiných ras toužící po slávě mezi troskami trpasličích království. Dnes Haelini kněží lákají dobrodruhy do chrámu za pomoci prastaře vyhlížejících neúplných map a jiných vábniček. Takovou mapu je možné najít na stěně nepříliš dobře ukryté tajné místnosti ve Zpívající poletuše, kamenném hostinci se střechou tvořenou břidlicovými taškami, který se nachází v miskovitém údolí tvořeném trojicí kopců, na nichž je vystavěna vesnice Sekomber. 

Dolní údolí Dessarinu 

Dolní údolí Dessarinu je široká úrodná kotlina, kterou prochází značné množství vody a obchodu. Země se zdvihá na severu k Mečovým horám a na východě k Pustým kopcům, a mezi nimi tvoří rozlehlou rovinu. Oblast je intenzivně zemědělsky využívaná a je zde tolik vsí a osad, že skoro ani nejdou spočítat. Jedním ze zvlášť zajímavých míst jsou Mělčiny smrti (27; CoR). 
Dolblunde (28) 
Roku skákajícího kentaura (232 DL) vystavělo několik gnómích a svirfnebliních klanů vedených Ollarentem Kamenorukou podzemní město Dolblunde poblíž Panenské hrobky (30). Dolblunde se stalo jedním z vévodství Říše tří korun v Roce mystických zkoušek (523 DL), kdy vznikl Phalorm. Město vydrancovala Horda z pustiny v Roce roztříštěného žezla (614 DL) a pak bylo opuštěno. 
Dnes trosky slouží jako doupě Daurgotothovi (černý drak samec velký šarkan drakostěj kouzelník 20/ arcimág 5), prvnímu čtenáři Kultu draka. Plíživá smrt, jak je také známý, je jedním z nejmocnějších mystických sesilatelů Faerûnu, hned po Larlochovi a Vyvolených Mystry. Chodby spojují ztracené město s takzvanými Loupežnickými chodbami pod Panenskou hrobkou, jistými chodbami v rozsáhlém hlubinském Podhůří, a jeden zaplavený tunel vede na bahnité dno řeky Dessarin. Aby odradil vetřelce, nemrtvý drak umístil do menších chodeb okolo svého doupěte množství pastí a nemrtvých služebníků. 
V srdci Daurgotothova panství je boční chodba dost velká na to, aby jí dolů prolétl i drak. Chodbu chrání stěna z velkých kostlivců (pozůstatky kmene kopcových obrů, stále vyzbrojení obouručními kyji) a nad nimi visí nemrtvý tyran, všichni s rozkazem napadnout kohokoli, kdo není Daurgototh. 

Po nějaké době chodba končí kamennými dveřmi, což je ve skutečnosti kamenný golem s rozkazem napadnout kohokoli, kdo se ho pokusí otevřít a není to drakostěj. Za ním se nachází Daurgotothova kouzelnická místnost, rozlehlá skoro míli dlouhá zdevastovaná jeskyně. Její spálené a zjizvené stěny a hromady kamene vydávají mlčenlivé svědectví o zde prováděných pokusech. 

Menší tunel v jedné ze stěn této jeskyně se několikrát láme a vede do jeskyně vyplněné drahokamy, kde na ohromné hromadě kostí Daurgototh spí a rozjímá. Kosti mu kromě postele slouží i jako materiál k v současnosti vynalézaným s kostmi souvisejícím útokům. 

Ačkoli pověsti tvrdí, že hned vedle této jeskyně se nachází tajná zazděná jeskyně ukrývající Daurgotothovo vojsko, z hlavní jeskyně vybíhají jen dvě menší. První je pokladnice naplněná magií, sochami, mincemi a jinými cennostmi, druhá je úložištěm knih kouzel, kouzelných předmětů, které zná natolik dobře, aby je mohl bezpečně použít, a rozsáhlé sbírky kouzelnických složek (včetně takových věcí, jako je naložené tělo dračí želvy, remorháze, purpurového červa a několika druhů draků), a místem vězeňské jámy, kam ukládá živé tvory, se kterými má ještě nějaké plány. 
Amphail (26) 
Vesnice Amphail, proslulá chovateli koní, leží na Dlouhé silnici dobré tři dny jízdy zvlněnou krajinou na sever od Hlubiny. V noci nebo za sněžení může poutník najít tichou překrásnou vesnici dle hustých hájů setmělců a jedlí, které poblíž ní lemují silnici. V létě upozorní poutníka na ves zápach koňského hnoje. 
Ve středu vesnice se nachází otevřená plocha známá jako Malanderovy stezky, kde se s Dlouhou silnicí setkává několik ulic. Uprostřed tohoto prostranství stojí kamenná socha Velkého Šalarna, zde před desetiletími narozeného a vychovaného válečného hřebce. Dalšími významnými orientačními prvky jsou Koňská louže, Starý jeřáb (kmen mrtvého stromu o průměru kmene nezaostávajícího za rozměry některých domů) a trosky hostince Chechtající se loupežník. 
Vesnice dostala jméno po Amphailovi Spravedlivém, jednom z raných hlubinských vojevodů, který zde měl svůj statek. Ačkoli veškeré pozůstatky po této stavbě dávno odvál čas, dle pověstí prý Amphail stále jezdí po kraji jako duch a zahání troly a loupežníky. 

Místní chovatelé koní tradičně zásobují hlubinskou a létohradskou šlechtu a armády, stejně jako kupce a satrapy z Amnu a Kalimšanu. Amphailští siváci (viz Šampioni udatnosti strana 154) prosluli inteligencí, věrností a vytrvalostí po celém Faerûnu. Většina vojáků ale dává přednost větším a silnějším matně černým válečným koním rovněž od amphailských chovatelů. 
Různé urozené hlubinské rodiny, které zde mají své stáje – jmenovitě Amkaterové, Ilzimmerové, Jhansczilové, Houkačkové a Tarmové – se tradičně počítají k největším chovatelům. Ilzimmerští cvičitelé vyzbrojení biči, kteří často závodí po Dlouhé silnici skrze město, jsou jen neochotně místními tolerování. Jinými významnými chovateli jsou nezávislí Ohm „Ocelruka“ Oglyntyr, Rorth Baldasker a Elraghona Selemberová. 
Rozsáhlé majetky klanu Orloštítů zahrnují statek, kde se starají o nemocná zvířata a obchod, kde se vyrábí a prodávají vynikající postroje. Rodina Ammakylů, nejbohatší v oblasti, je největším pěstitelem obilí a zeleniny ve vesnici. Karavany převážející její výpěstky do Města divů jsou na Dlouhé silnici běžným úkazem. 
Významné podniky zahrnují krčmu Parohatý džbánek, hostinec U Kamenného hřebce a zábavní podnik Matky Gothalové. Dalšími zajímavými míst jsou Květiny a jídlo (obchod s výpěstky) vlastněné Ammakyly, Blodharovo zboží (železářství), Ušlechtilé koňské postroje (skladiště jezdeckých potřeb) Orloštítů, Elboarovo nejlepší (vinotéka), ubytovna sester Golaundových, Hagalino Mnohověží (ubytovna), Halana Šaluta (pekárna), Imbryliny pláště (prodejna oblečení), Maerlbarova Vejce a čerstvá drůbež (ptáčník), truhlárna Pelosta Galathera (truhlář), Šrunedalarova tajemství (butik) a Ulvinrukova kovárna. 

Amphail (vesnice): obvyklá; přesvědčení ND; limit 200 zl; majetek 6000 zl; obyvatel 600 (850 s okolními statky); smíšení (lidé 384 (544), štítoví trpaslíci 60 (85), elfové všech typů 60 (85), půlčíci tichošlápci 30 (43), půlelfové 30 (42), gnómové všech typů 18 (25), půlorkové 12 (17), jiní 6 (9))
Vůdčí osobnosti: lord strážce Bríathor Alougar (viz níže) 
Významné postavy: Dlara (viz níže), Matka Gothalová (viz níže), Krivin Šmajdihvězda (viz níže), Thorn Tlassalun (viz níže) 
Jiní obyvatelé Amphail jsou příliš početní, než aby je bylo možno vypočítávat. 
Vývoz: Zemědělské výpěstky, ušlechtilí koně. 
Bríathor Alougar: Lord strážce Bríathor (ZkN člověk muž Tethyřan bojovník 4) je statný svalnatý muž s nakrátko zastřiženou bradkou a šedýma čima, které vidí hodně. Obecně se vyhýbá zbroji a ceremoniálům a radši se potuluje po vsi pěšky. I nadále je členem hlubinské městské stráže, byť oficiálně odešel do důchodu, a je neochvějně věrný Piergeironovi (CoS:W). Rovněž se jedná o starého bojového druha Khelbena Arunsuna (FRCS, ELH, CoS:W) z družiny dobrodruhů jménem Mečové kolo, a čas od času pro něj schová lidi nebo věci. 
Dlara: Tato 8 stop (240 cm) vysoká válečnice s šedavou kůží (ZkN lidská žena Chultan tulák 5/ bojovník 4) ráda sleduje a ještě radši se účastní akrobacie, a má úchvatný smysl pro humor, byť jen zřídka mluví. Je mimořádně populární mezi urozenými hlubinskými mladíky, protože s nimi ráda zápasí. Tyto zápasy se odehrávají na jevišti zábavního podniku a zápasníci na sobě mají jen o málo víc než vrstvu oleje. Dlara často vyhrává, protože dokáže bez problémů popadnout průměrného lidského muže a hodit ho přes místnost. 
Matka Gothalová: „Matka“ Gothalová (ND lidská žena Tethyřan tulák 10) je postarší majitelka svého vlastního zábavního podniku. Tato kdysi překrásná tanečnice si v Baldurově Bráně nakonec nakradla dostatek peněz, aby mohla odejít do důchodu v Hlubině. Zde najala dobrodruhy, aby osvobodili otroky tajně držené jejími sousedy, rodinou Oloskerů, a musela utíkat společně s osvobozenými otroky přes celý Faerûn a bránit se pronásledovatelům. Nakonec přežila jen ona a jedna z otrokyň, Dlara. Vrátily se do Amphailu a otevřely si zde zábavní podnik. Matku Gothalovou těší naslouchat lidským snům a vizím, a často nabídne dobrou radu. 
Krivin Šmajdihvězda: Krivin (ND člověk muž Illuskánec prostý obyvatel 8), majitel krčmy Parohatý džbánek, je zavalitý stříbrovlasý a měkce mluvící muž starý skoro osmdesát let. Dnes už je víceméně v důchodu, sedí v koutě své krčmy a sleduje, kdo vstupuje nebo odchází. Má mimořádnou paměť na jména a oblíbené pití hostů a mnohem bystřejší uši, než si většina uvědomuje. Dlouho sloužil jako spojenec Harfeníků a oči a uši Lordů Hlubiny. Jedním z pravidelných návštěvníků a zároveň nejstarších Krivinových přátel je Mirt Lichvář. 
Thorn Tlassalun: Tento dlouhovlasý zajímavý muž (NZl člověk muž Tethyřan tulák 9/ bard 1), který o sobě mluví jako o minstrelovi, je majitelem hostince U Kamenného hřebce. Jeho hra na loutnu se zlepšila, ale nebyl, jak o sobě tvrdí, učněm loutnáře v Amnu. Ve skutečnosti je zlodějem původem z Tethyru, který si během Deseti černých eleintových dnů nakradl slušné peníze a pak uprchl. Má pět dcer od své mrtvé první ženy, ale nedávno se znovu oženil. Jeho novomanželka Felanšíne (ChD lidská žena Illuskánec čaroděj 5) byla po dlouhou dobu kletbou Rudých mágů uvězněna v přízračné podobě. Kouzelník z Mystického bratrstva z Luskanu ji nakonec osvobodil výměnou za Thornův souhlas s rolí informátora Bratrstva. Proto Thorn i přes stále silnější touhu vyrazit za dobrodružstvím zůstal ve vesnici. Rovněž slouží jako překupník pro dobrodruhy chtějící se zbavit některého ilegálního zboží. 
Dalrozsovo dědictví 

Zábavní podnik kdysi byl venkovským domem Dalrosze Kothonta, ekcentrického starého šlechtice, který se obrátil zády k hlubinské smetánce. Vlastní rodina se ho kvůli jeho zájmu o umění nekromancie zřekla, a tak žil osamoceně a při svém hledání nesmrtelnosti experimentoval se zajatými zločinci a kadávery. Rovněž experimentoval s některými zlepšeními lidského těla, jako byly končetiny navíc, oči na zátylku a podobně. 
Poté, co zmizel, tucet nebo kolik Dalroszových experimentů uprchlo do kopců za vsí. Místní pověsti tvrdí, že jejich zdivočelí potomci zmetci (FF) s chapadly, rukama navíc a podobně se stále potulují v okolí vesnice a kořistí na horských zvířatech a občas nešťastném poutníkovi. 

Dalroszův dům nakonec padl do rukou družiny dobrodruhů z Hlubiny jménem Pět připravených mečů. Družina dům používala jako svou základnu po jedinou sezónu a pak záhadně beze stopy zmizela. Pověsti tvrdí, že ani neopustili dům; někteří vesničané si myslí, že je zabil Dalrosz, který prý žije v neobjevených katakombách pod zábavním podnikem jako duch nebo kostěj. Jiní si myslí, že družina odcestovala skrytým portálem a nevrátila se. 

Hrobka panenského krále 

V hlubinách Koňské louže je zatopený vchod do hrobky Raulbaery „Panenského krále“ Krvavorukého, potomka Ulbaeraga Krvavé ruky. Ten si nárokoval okolí dnešního Amphailu a založil zde Jeřábí. Dle pověstí věčně spí na loži z kamene, s mečem Panenského krále na hrudi. 
Při několika příležitostech dobrodruzi vlezli do rybníka, ale nikomu se údajně nepodařilo vstup najít. Před několika lety se ale jedna družina z průzkumu nádrž nevrátila a krátce nato se z vody vynořilo množství kostlivců, kteří se toulali vesnicí a než byli rozsekáni na kusy, uškrtili několik obyvatel. Pravda o tom, co se ukrývá pod stojatou vodní hladinou, zůstává neznámá. 
Řeka Dessarin 

Chladná a hluboká řeka Dessarin pramení v Hvězdných horách ve Vysokém hvozdu, a než vteče u Zundského Mostu jižně od Hlubiny do Mečového moře, posbírá řadu přítoků. Po většinu toku je splavná. Je domovem stříbrných šalasů (ryby považované po celém Severu za delikatesu), sumců, sladkovodních krabů a malých hnědých ryb známých jako lout. 
Gaustarův potok (31) 

Tato malá a rychle tekoucí říčka vyhloubila sice úzkou, zato hlubokou rokli končící až na soutoku s Dessarinem, nějakých 100 mil severovýchodně od Hlubiny. Různí tvorové, včetně dobře etablovaného hejna stirgů, si vyškrábalo do měkkého kamene strže doupata. 
Potok se jmenuje po trpaslíku Gaustarovi Jadeitovém kladivu, který prý někde na jejím břehu pohřbil Roku večerního větru (1309 DL) velkou truhlici drahých kamenů. Jeho lidé, vyhnaní Roku potulných vln (1293 DL) ze svého sídla, byli po celou cestu útěku na jih pronásledovaní orky a postupně zabíjeni. Jelikož se poklad klanu Jadeitového kladiva nikde neobjevil, předpokládá se, že je stále pohřben někde v rokli. 

Zlatá Pole (29) 

Zlatá Pole, zvaná též Obilnice Severu, je opevněné opatství Šántí nacházející se jižně a západně od Sumberských kopců. Roku uzdy (1349 DL) ho založil Nejvyšší žněmistr Tolgar Anuvien, a vyrostlo z osamělého statku ztraceného ve zvlněné trávě dessarinských luk na největší opatství Šántí na Faerûnu. Nyní se považuje za zemědělské zázemí Severu a zásobuje Hlubinu a mnoho dalších vnitrozemských sídlišť jídlem. Zlatá Pole, oficiální člen Panské aliance, se těší dobrým vztahům s Hlubinou a dalšími městy Severu. Říká se, že Velká matka je velice hrdá na Zlatá Pole, a následovníci tvrdí, že na ně dohlíží osobně, vede je snovými zjeveními v práci a pomáhá obráncům včasnými údery blesku a otřesy země. 
Soubor statků, obehnaný statnou dřevěnou hradbou, má velikost malého města. Obdělaná půda se rozkládá na 25 čtverečních mílích, o které se stará 5000 oddaných následovníků Šántí. Prostá velikost obdělané půdy přitahuje časté nájezdy goblinoidů, trolů a barbarů. Proto jízdní hlídky o dvaceti a více dobrodružných kněží neustále hlídkují v okolí a hledají lapky, troly, orky, goblinoidy, nestvůry hledající žrádlo a další zlo, se kterým je třeba bojovat. Zastaví každého, koho potkají, ale pokud nejsou sami napadeni nebo pokud nepotkají evidentně zlé tvory jako drowy nebo orky, nebojují. 
Nejvyšší žněmistr vítá služby dobrodruhů ve službách Šántí nebo Lathandera, pokud jsou ochotní přísahat věrnost opatství. Ti ale obvykle brzy odchází, znudění neustálým hlídkováním. Dobrodruzi jiné víry, ztrápení nebezpečím nebo prchající před spravedlností, jsou také vítání, ale mohou zůstat jen tak dlouho, dokud pracují na poli a v případě potřeby chrání opatství. 

Zlatá pole (město): magická; přesvědčení ND; limit 15 000 zl; majetek 400 000 zl; obyvatel 5324; smíšení (lidé 5111, půlčíci 106, půlelfové 54, jiní 53). 

Vůdčí osobnosti: Nejvyšší žněmistr Tolgar Anuvien (viz níže)

Významné postavy: Szuszalan „Válečná panna“ (viz níže), 

Jiní obyvatelé Zlatých Polí jsou příliš početní, než aby je bylo možné vypočítávat. 

Vývoz: obilí a zemědělské výpěstky 

Tolgar Anuvien: Nejvyšší žněmistr Tolgar (ND člověk muž Tethyřan kněz 16/ duchovní stoupenec 3 Šántíin) je šedovlasý veterán mnoha dobrodružství Společnosti pomatených společníků. Jeho velice výrazná zbrázděná tvář je zhnědlá a ošlehaná počasím, stejně jako jeho skoro holá hlava. Dnes má v oblibě pokorný oblek zbožného následovníka Šántí, i když v dobách dobrodružného života nosil přepychovější oblečení. Rychle mu to myslí a má suchy smysl pro humor, ale oprávněně získal i obě svá přízviska: „Trpělivě mstivý“ a „Zabiják zřících“. 
Jak vzrůstá význam opatství pro Sever, tak se zvyšuje i Tolgarův vliv a postavení. Dnes je považován za rovného takovým lidem, jako je lord Našer z Letohradu a Nejvyšší paní Alustriel ze Stříbroluní (FRCS), a je skoro neustálým společníkem lorda Piergeirona z Hlubiny a Khelbena Arunsuna. Tolgar pokračuje v rozšiřování Zlatých Polí ke strategickému Železnému brodu na Dessarinu, v naději, že nakonec posune území opatství i na východní břeh řeky. V současnosti se stal tichým společníkem v Loďařském hostinci, kde zařídil, že až Feston Loďař zemře, opatství hostinec zdědí. 
Nejvyšší žněmistr vlastí nemalé osobní bohatství, které má uloženo v různých úkrytech v Piergeironově paláci (C57), v Tolgarově soukromém domě v Hlubině (C80), v nebo u hostince U odkapávající dýky (T3), v Malchorově Soumračné věži (západně od Dlouhého Sedla) i jinde. Zlatá Pole odsála hodně z jeho bohatství, ale dnes ho naopak rozmnožují. 

Szuszalan: Postarší Szuszalan (ChD lidská žena Chondalan bojovník 15), známá jako „Válečná panna“ je přítelkyně a rádkyně Nejvyššího žněmistra. Kvůli jejímu věku ji dnes jen málokdo pozná jako zakladatelku Společnosti ohnivého chrámu nebo autorku knihy Chůze na ostří meče. Ještě méně lidí určí, že kdysi byla členkou proslulého Ocelového kruhu, plně dámské družiny dobrodruhů, která v mládí prozkoumala Myth Drannor a mohla o tom později vyprávět. 

Bralagar Zimoruka: Bralagar (ChD lidský muž Iluskánec bojovník 12) je veselý zakulacený senešal Zlatých Polí. Pod jeho šedivějícími vlasy a mohutným břichem se skrývá srdce brilantního válečníka. Dokonce patřil k prvním členům Společnosti pomatených společníků a v mládí se toulal s Tolgarem. Bralagar má dnes ve svých rukách bezpečnost opatství a všichni dobrodruzi sloužící Šántí hlídáním hranic Zlatých Polí se zodpovídají přímo jemu. 
Panenská hrobka (30) 

Tento holý vysoký vrcholek nese jméno po Nalethře Okřídleném kopí, princezně z kmene Černého kance, který napadl Hlubinu Roku vzdorného pozdravu (1076 DL). Nalethra a poslední z jejích osobních strážců byli uloženi k věčnému odpočinku v mohyle pod skálou, pocta za jejich odvážné tažení od hlubinských vojáků. Vrcholek je rovněž cílem jednosměrného portálu vytvořeného Mečovým heroldem Muraldem v suzailském Paláci purpurového draka. 
Roku prince (1357 DL) se koboldi z kmene Černého kopí, přes 450 jedinců vedených náčelníkem jménem Kuthil, usadili v jeskyních pod skálou. Hlubinská stráž jejich přítomnost odhalila Roku panen (1361 DL) a za pomoci různých žoldnéřských skupin proti nim podnikla několik útoků. Koboldi utekli pod zem a nikdo je už neviděl. Útočníci zavalili tunely kamením a po několik let zde byly silné hlídky, ale když skála i nadále zůstávala tichá, hlídky odešly. 

Aniž by o tom v Hlubině věděli, koboldi stále dlí pod skálou, tentokrát vyzbrojení kouzelnými zbraněmi vykradenými z Nalethřiny mohyly. Když byly chodby zavaleny, kmen začal v Temných říších hledat pravidelný zdroj potravy. Jejich výpravy je zavedly na území ilithidů z Ch´chitlu. Po několika úvodních střetech obě strany uzavřely dohodu, která koboldům výměnou za špehování na povrchu zaručovala svobodu. Ilithidové zároveň psionikou vyrazili na povrch nové tunely, daleko od slídivých očí hlubinských vojáků. Ale jelikož ilithidové během let „darovali“ Kuthilovi několik mozkomořích transplantátů (FF), není pravděpodobné, že koboldi budou unikat postavení otroků o mnoho déle. 
Rassalantar 

Víska Rassalantar je karavanní zastávkou, ale setrvalá mlha a nedaleká Klučená blata z něj činí nepříjemné tábořiště. Sídliště sestává z půl tuctu opevněných statků soustředěných okolo nádrže napájené pramenem, ze které přebytečná voda odtéká do potoka končícího v Klučených blatech. 

Přes potok se jeden nebo dva kroky od hostince Spící drak klene most; sám hostinec stojí přes cestu východně od nádrže. Hostinský Thrun „Pavouk“ Samallahan je blízkým přítelem Durnana z Hlubiny (CoS:W) a kolují pověsti, že jedna z jeho šenkýřek je ve skutečnosti zlatý drak v lidské podobě. Thrun to odmítá jako povídačku, ale pověst se neustále vrací. 
Pozůstatky starého sklepa slouží hostinci jako hnojiště. Aniž by o tom někdo věděl, oblouk ve stěně je ve skutečnosti chráněný obousměrný portál vedoucí do sklepení Mirtova paláce (C52) v Hlubině. 

Rassalantar se momentálně nachází pod ochranou Hlubiny. Šedesátka strážných, ubytovaných v kasárnách vedle silnice za Spícím drakem, střeží silnici od bran Hlubiny po mohylu půl dne jízdy severně od Amphailu. Jejich služba zde trvá měsíc, po kterém se vrací do Hlubinského hradu.

Rassalantar (víska): obvyklá; přesvědčení ZkN; limit 100 zl; majetek 1000 zl; obyvatel 200; smíšení (lidé 128, štítoví trpaslíci 20, elfové všech typů 20, půlčíci tichošlápci 10, půlelfové 10, gnómové všech typů 6, půlorkové, jiní 2). 

Vůdčí osobnosti: civilar Geldarm Tassor (ZkN člověk Tethyřan muž bojovník 6), armar Blaskos Ulraven (ZkN člověk Chondalan bojovník 4), armar Timmer Dlouhošal (ZkN člověk Tethyřan bojovník 4)

Významné postavy: Džamid Osterim (ZkZl člověk Tethyřan muž bojovník 5, kupec a zentarimský špeh), Thrun „Pavouk“ Samallahan (ChD člověk Tethyřan muž prostý obyvatel 5, hospodský u Spícího draka) 

Jiní obyvatelé Rassalantaru jsou příliš početní, než aby je bylo možné vypočítávat. 

Export: Zemědělské výpěstky 
Rassalantarská tvrz 
Před dávnou dobou si postavil válečník Rassalantar západně od současného sídliště tvrz. Ta dnes leží v troskách zakrytých úzkým pásem pokroucených stromů zvaném Tvrzský les. Často zde na nějakou dobu naleznou úkryt pobudové, dvojníci a ještě nechutnější tvorové. 

Sarská skála (32) 

Toto malé vyčnívající skalisko tvoří dokonalou přírodní rozhlednu. Za jasného dne je odsud vidět nějakých 60 mil území, a za jasné noci lze zdejší oheň vidět na 90 mil na východ a sever. Sarská skála rovněž slouží jako výstražný maják pro Hlubinu; odsud mohou severní hlídky oznámit příchod útočníků. 

Říká se, že zde straší „Hejkal“, bytost podobná lítici, která se nikdy nevyskytuje, když ji hledají dobrodruzi, ale vždycky se zdá, že napadá slabé a nevědomé. Přetrvávajícím problémem oblasti jsou také leukróty; kvůli nim hlídky z hlubiny a Zlatých Polí střeží silnici až ke stezce vedoucí na východ k Železnému brodu. 

Dle oblíbené pověsti nějací loupežníci zakopali na úpatí Sarské skály pohádkový poklad. Historické záznamy potvrzují, že ozbrojený doprovod tethyrského krále Jaszura byl loupežníky přepaden Roku ormhada (1295 DL) hned na sever od Hlubiny. Hlubinské síly bandity nalezly, obklíčily a ráno následujícího dne zničily, ale krále Jaszura už zachránit nedokázaly. Jaszurovo tělo bylo nalezeno zbaveno všech šperků a královských symbolů. 
Osud korunovačních klenotů zůstává dodnes neznámý. Hlubinští vojáci přísahali, že skrze jejich řady nikdo nemohl projít, protože mágové celou noc sesílali věštecká kouzla, aby zabránili útěku nebo útoku za pomoci magie. Podobně letecké síly hledaly uprchlé nájezdníky, ale bez úspěchu. Od těch dob mnoho lidí hledalo Jaszurův poklad, ale prozatím nikdo poklad nenalezl
. 

Klučená blata (33) 
Tato rozsáhlá blata mají jméno po bezpočtu hnijících pařezů vystupujících ze stojaté zelené vody jako černé zuby. Bahnitá, řasami zarostlá voda sem prosakuje z řeky Dessarin jižně od Zlatých Polí. Jelikož stromy pokáceli podnikaví dřevorubci už před staletími, jedinými lidmi sem vstupujícími jsou lovci žab, psanci a hlubinští darmošlapové. Během let zdejší vody pohltily bezpočet těl orků z Hordy černého spáru i těl hozených sem agenty urozených hlubinských rodin snažících se zbavit politických protivníků. Mnoho zraněných obětí psanců obývajících oblast sem zabloudilo, spadlo do lepivé bažiny a nakonec utonulo. 
Kromě nevelkých tlup psanců jsou blata domovem mnoha nepříjemných tvorů od hejn obyčejných pijavic a slimáků po jejich větší a exotičtější příbuzné. Vnitřní části obývají bludičky, blátivci a nemrtví, kteří odsud v noci loví v okolí. 

Bahna padlých (50) 
Tato rozsáhlá slaná bažina se táhne podél Mečového pobřeží až po Mečové hory. Toto opuštěné, civilizovanými rasami zřídka navštěvované místo sužované hmyzem je domovem moha odporných tvorů. Bahna získala své jméno následkem incidentu zahrnujícího armády Phalormu, Uthské věže a Hordy z pustin. Poté, co král Uthské věže uprosil bývalého královského mága k záchraně svého království před orky, kostěj Iniarv nechal vystoupat hladinu moře a zaplavit celou oblast, čímž utopil všechny tři armády i obyvatele království. 
Poutníci na Vysoké silnici často podniknou vyčerpávající tři dny a tři noci trvající túru, jen aby se vyhnuli táboření v Bahnech. Během nočních hodin se nad vodami podél této části cesty vznáší bludičky. Pověsti mluví o vznášejících se ostrovech ve středu Bahen a ještěrcích vedených kostěji, temná chapadla (MM2) gigantických rozměrů, dvojnících, yuan-ti otrokářích, chrámech nelidských bohů, obřích pijavicích (TFaT) s ropušáčími jezdci a velkém černém draku Voaraghamantarovi (ve skutečnosti má jmenovaný drak identické dvojče jménem Waervaerendor; oba jsou ChZl samci dospělí černí draci). Z bahna rovněž vyčnívají zatopené pozůstatky několika bohatých hradů a panských domů, kdy z nich nad temnou stojatou vodou vyčnívají jen cimbuří a špičky věží. Sem spadají hrad Naerytar, Holkův dům, Věže azylu jitra a dům Vlkopeckých. 
Severní pobřeží 

Kamenitou vysočinu severně od Hlubiny vlastní různé hlubinské urozené rodiny, pro které ji spravují kopaničáři. Ačkoli je po krajině rozeseta hrstka bídných polí, primárně se zde pasou stáda ovcí a koz. Zdejší sídliště jsou velmi malá, sestávající jen z několika rodin. Stráže sice zadržují nestvůry z Mečových hor a Bahen mrtvých, ale od moře mohou kdykoli přilétnout draci. 

Kruh temnícího měsíce (34) 

Tento prastarý kruh mechem a lišejníkem porostlých vztyčených kamenů má prý svůj původ v posledních dnech Hloubinova. Kdysi ho zastiňovaly větve hvozdu Hloubinov, ale dnes kameny stojí na vrcholku travou porostlého mírně se svažujícího kopce. 
Jedinou magií stále se ještě nacházející v kamenech je chráněný jednosměrný proměnný portál vedoucí na různá místa podzemního lesa známého jako Vrbový les, který se nachází ve čtvrtém patře Podhůří. Portál lze aktivovat tak, že se vstoupí do kruhu, když na něj vrhají stín mraky. 

Hloží (35) 
Tato pevnost se nachází západně od Vysoké silnice a jižně od Bahen mrtvých. Tato šedavá kamenná stavba stojí na vrcholku vysoko se vypínajícího kopce, který se prudce svažuje k moři. Silná zeď v oblouku obkružuje dvojici vysokých věží centrální stavby. 
Pevnost postrádá jakoukoli výzdobu a její holé stěny narušují jen střílny a pravidelně umístěné dřevěné cimbuří na věžích. Uvnitř se okolo nádvoří tísní množství malých omítnutých dřevěných staveb, kde se chovají zvířata, vyrábí pivo a svíce, opravují vozy, pracují kováři a pradleny. 
Hloží byla tvrz bezvýznamného vojevody jménem Brunyundar Margaster, od kterého ji získal po Druhé trolí válce paladin Samular Karadún a jeho následovníci. I když zde Svatý řád Samularových rytířů má kapitulu po mnoho let, pevnost je osobním majetkem rodiny Karadúnů, jak je zaznamenáno v dokumentu uloženém v Heroldově sídle. Po smrti Hronrulfa Tyrova v Roce Vlajky (1368 DL) pevnost na krátkou dobu padla do rukou Zentarim. Ovšem Hronrulfova dcera Bronwyn
 Karadúnová za pomoci Samularových prstenů a artefaktu jménem Kezefova zhouba pevnost zabrala. Místo aby vrátila držení Samularovým rytířům, umožnila štítovým trpaslíkům z klanu Kamenného toporu osídlit Hloží. Trpaslíci dnes vedou mocnou pevnost jako zastávku pro kupce – poslední před nebezpečnou cestou kolem Bahen mrtvých. 
Rudé kameny a Rudé útesy (36, 37) 

Pobřeží severně od Hlubiny se zdvihá do výše 200 stop nad hladinu moře, než opět poklesne před pobřežím Bahen mrtvých. Útesy v této části pobřeží jsou podle své typické barvy při západu slunce známy jako Rudé. 
V moři u pobřeží jsou tisíce drobných ostrůvků souhrnně označovaných jako Rudé kameny. Většinou se jedná o sloupy vymodelované nekonečnými vlnami Mečového moře z pevniny, ale některé nejsou nic víc než balvany vyčuhující z vody. Rudé kameny během staletí potopily bezpočet lodí, takže se jim námořníci vyhýbají velkým obloukem. Hojní zde naopak jsou rybáři, protože moře zde dává bohatou nabídku ryb, mlžů a korýšů, z nichž někteří se v Hlubině prodávají za slušné peníze. Rudé kameny také obývají nebezpeční dravci včetně několika hejn harpyjí a letek perytonů. Jelikož si na severu zabrala lovecké teritorium mantikora spolčená se smečkou mořských vlků, rybáři se této oblasti zcela vyhýbají. 
Alsapirův kámen (38) 

Jméno má po dávném rybáři, který zde zahynul, když bouře o ostrov rozbila jeho loď. Drobný ostrov se nachází v moři přímo na sever od Hlubiny natolik blízko hoře Sar, že na většině map ani není vyznačen. Na západním pobřeží ostrova voda vymlela spletitou přílivovou jeskyni, která kdysi sloužila za domov Gaulauntyr (FRCS). Sice se zde už nenalézá dračí poklad, zato tu stále žije zajatý hlubinný (LEoF), jehož potomci nemohou díky vodnímu vstupu utéct; jedná se o rothé (FRCS), jeleny, kance a další divoká zvířata, jež chutnají Gaulauntyr. Protože ale jeskyně nemá žádný zdroj potravy a Gaulauntyr je pryč, zplozená zvířata pravidelně pojdou hlady. 

Síň odraženého měsíčního svitu (39) 

Kapitula Řádu modrého měsíce stojí na rozeklané kamenné věži v Rudých balvanech severně od Hlubiny. Pevnost je poměrně malá, schopná pojmout nanejvýš šedesát lidí, ale k obraně postačuje dvacítka rytířů. Ostrůvek spojuje s pevninou kamenitá písečná kosa viditelná jen při odlivu, na kterou navazuje úzká stezička nakonec se napojující na Vysokou silnici. 
Síň odraženého měsíčního svitu sestává ze tří statných věží spojených trojúhelníkem vnitřních zdí a obkroužených zhruba oválnou vnější zdí. Nelétající tvorové se mohou přiblížit jen po písčině a pak vyšplhat po řadě úzkých schodů vytesaných do Rudých útesů. Schodiště se točí sem a tam a než dosáhne spodního patra stavby, prochází pěticí bran. Vodní tvorové mohou vstoupit do mořské jeskyně na západní straně útesu, dostatečně velké, aby se do ní vešla malá loď, ale do hradu odsud vede kolmá šachta s vrátkem ovládaným výtahem. 
Než ji zabral Řád modrého měsíce, byla známa jako Tvrz Černého Logana. Dle pověsti byl Černý Logan současníkem jednoho z raných vojevodů Hlubiny (jakého, to se neví). Když se ti dva pohádali, Logan utekl do své tvrze, kterou musela hlubinská armáda přes rok obléhat. Obléhání skončilo, když Logan zemřel na zástavu srdce a jeho muži tělo svrhli na obléhatele. Vojevoda, rozzuřený, že mu Logan unikl, vzal tělo do města, uspořádal soud, nechal ho pověsit a poté rozčtvrtit. 

Říká se, že mstivý Loganův duch stále stračí v pevnosti. Je-li to pravda, pak se s ním rytíři museli nějak dohodnout, protože návštěvníci si nevšimli žádných známek problémů s nadpřirozenem. 

Jižní pobřeží 
Jižně od Hlubiny se pobřeží snižuje a tvoří ho bludiště strží vyhloubených drobnými potůčky. Ačkoli je kraj často sužován divokými bouřemi přicházejícími z moře, tu a tam z chráněných roklí vyrůstají zakrslé stromy. Pobřeží je močálovité jen v okolí ústí Selpiru, a jediná pláž, která stála za zmínku, byla přeměněna v Krysí kopce. 
Dům Byndraethů (40) 

Tato rozsáhlá kamenná vila leží v háji stromů nějakých 5 mil východně od hlubinské Jižní brány. Původně ji vybudoval Carril Byndraeth, zločinecký hlavoun, ale po jeho vraždě přešla na jeho ženu Brianne
 (CoS:W). Ačkoli Brianne tráví většinu času ve své soukromé věži ve městě (N75), přichází sem alespoň jednou za desetidení odpočívat a přemýšlet. 

Od Carrilovy smrti se vila stala opakovaným cílem zlodějů. Pověsti mluví o pokladu v drahokamech a magii, který Carril během života nashromáždil a ukryl natolik dobře, že ho ani jeho žena nedokázala najít. Ať už jsou pověsti pravdivé nebo ne, zajišťují, že Brianne může sledovat některé z nejdovednějších tuláků Hlubiny v akci. 

Dům řvoucího draka (41) 

Jen 1,5 míle jižně a východně od hlubinské Jižní brány se nachází statnou kamennou zdí obklopený Dům řvoucího draka, nejnovější hlubinské hráčské doupě. Jelikož je určen k hraní hazardních her a zápasům lidí i zvířat, neposkytuje jídlo ani ubytování a pití je předražené. I tak ovšem v nočních hodinách nestrádá nedostatkem vzrušení. Rodina Harbrightů vlastní jak hernu Mocný džbánek ($76) tak Dům řvoucího draka. 

Zundův most (42) 

Tento přidřeplý mohutný kamenný most, pojmenovaný po svém tvůrci kouzelníku Zundovi, se klene přes řeku Dessarin a vede hlavní karavanní silnici z Hlubiny do Amnu a karavanních měst Západního vnitrozemí. Most už století odolává všem rozmarům počasí, včetně ničivých jarních záplav, aniž by ho bylo nutné opravovat. 

Hlubinské síly střeží cestu až po most a udržují zde strážnici – hrad obehnaný dvojitou hradbou vypínající se na skalnatém výběžku nad řekou jihovýchodně od města. Vnitřní hradba chrání budovy hradu, kdežto vnější hradba obkružuje rozlehlou plochu, kde táboří karavany v době, kdy jejich zboží prohlížejí hlubinští celníci. Ve skutečnosti zde většina obchodních kosterů vlastní stálé „dvorky“, kde táboří jejich karavany. Na vnějším nádvoří se nachází také hostinec U Červené runy, o jehož kuchařích se říká, že dělají nejlepšího dušeného šalase na celém Faerûnu. Severní brána vnějších hradeb vede na padací most ovládaný z brány. Zdejší posádce velí „soudce“ Kazardun (ZkD štítový trpaslík muž bojovník 8), bývalý žoldnéř. Má k dispozici trojici gryfů, aby byla Hlubina dopředu varovaná před příchodem významné návštěvy nebo útočníků. 
Dalším důvodem existence strážnice je odrazování dobrodruhů od hledání kamenného golema, kterého prý Zund používal při stavbě mostu. Dle pověstí byl golem po Zundově smrti ponechán na mostě pro kohokoli, kdo odhalí tajemství jeho ovládání. Během let množství hledačů kopalo okolo základů mostu na obou stranách řeky, plavalo pod mostním obloukem a dokonce se snažilo vytahovat kameny z mostní klenby. Velitelé hlubinských sil se bojí, že pokud by most zůstal bez ochrany, tito horliví případní vlastníci golema by ho brzy zničili. 
Aniž by o tom většina hledačů golema věděla, jeden z oblouků pod mostem je ve skutečnosti konec obousměrného chráněného portálu z města Nagarr (na některých mapách Kagarra) v Sespechu na Jezeře nág (SK). Zundův golem zmizel Kiothunovým portálem už před dávnou dobou a dnes je přehlíženou sochou stojící v parku v Nagarru. 

Krysí kopce (44) 

Tato oblast kdysi byla neplodnou oblázkovou pláží sužovanou větrem, na kterou neustále dopadaly mořské vlny. Ještě skoro míli od moře je terén do 5 stop nad hladinou moře. Ve starších dobách se zde zastavovaly lodě potřebující opravu a bárky se dřevem, aby zde vyložily svůj náklad. Ale jak Hlubina bohatla, stávala se cílem nájezdů a její obyvatelé se na toto místo začali dívat jako na hrozbu svému bezpečí – a bezplatnou alternativu hlubinskému přístavu. 
Roku sténajícího vozíku (1267 DL) zde vznikla hrubá chudinská čtvrť, kterou rychle ovládli Stínoví zloději. Poté, co Lordi hlubiny obnovili svou moc, zpozorovali nebezpečí a bleskově zareagovali. Roku vozu (1273 DL) sem poslali stráž a obyvatele „Pláže“, jak byla tehdy oblast známá, vyhnali (ty, kteří kladli odpor, zabili) a zapálili všechno, co hořelo. Hlídkovali zde, dokud oheň neuhasl, a i poté, aby se vyhnanci nevraceli. Pod jejich ochranou obyvatelé města začali místo měnit na skládku odpadu – dodnes se o to stará Cech metařů – a opustili starou tradici pálení odpadků vedle městských hradeb. Během pár let se hromady odpadků staly známé jako Krysí kopce a jméno se dodnes běžně používá. V době své největší slávy Krysí kopce zabíraly plochu skoro 4 míle na délku a míli na šířku. Ale v Roce štítu (1367 DL) Vzplanutí Krysích kopců zmenšilo plochu kopců na polovinu a vyhnalo mnoho původních obyvatel. 

Jak naznačuje jméno, tato spleť kopců ze smetí je zamořena krysami. Zakrslé stromy a popínavé rostliny, kořenící v hnijícím odpadu a troškách nashromážděné půdy, jsou všude. Zápach je nepopsatelný a spolehlivě brání všem pokusům o sledování pomocí čichu všeho vyjma nejsilnějších pachů. Zde žijící nestvůry účinně zabraňují metařům vozit odpad dovnitř, takže čerstvá dávka se jednoduše vysype na okraj, díky čemuž se plocha ročně rozšíří zhruba o půl akru. Dokonce, i když oheň vyhnal mnohé odvážnější tvory, zůstávají Krysí kopce nebezpečným místem pro humanoidy a bezpečným útočištěm pro mnohé nestvůry. 
Stráže chrání nedalekou cestu a každodenní konvoje Cechu metařů, ale jinak nechávají kopce na pokoji. Snahy posílit zdejší stráže jsou kvůli jiným povinnostem postupně opouštěny. 

Nestvůry, se kterými se zde lze běžně potkat, jsou krysí hejna, všemožné druhy obyčejných i lítých krys, plus koboldi, lacedoni, ještěrci, nythové (MoF), krysodlaci z Morových krys (CoS:W), bludičky a nejrůznější nemrtví. Mezi vzácnější nestvůry patří zlepšení otyughové, zřící, katoblepasové, dvojníci, gulguthydry (MoF), leukroty (CoS:W), valivci tlející a nezávislí krysodlaci. Vzplanutí Krysích kopců vyhnalo většinu dvojníků Neviděných z kopců do města. 

Krysí chřtán 

Kdesi v Krysích kopcích, pohřbený pod kopcem nezdravého odpadu, se nachází malý chrám vedený Morovými krysami a zvaný Krysí chřtán. Skládá se ze změti kroutících se tunelů vyhrabaných v odpadu, které spojují hrstku větších „místností“ sloužících jako příbytky místním krysám. Ve středu kopce se nachází pravoúhlá místnost s kamennými zdmi. Toto bývalé sklepení, vykopané pro „Pláž“ před jejím zničením, slouží jako hlavní svatyně chrámu. Oběti Matce všech nemocí zahrnují infikování oběti tolika nemocemi, kolik je jen možné, a pak její udržování naživu a v nesnesitelném utrpení tak dlouho, jak je jen možné. 
Nebezpečí nákazy 

Kontakt s nemocemi prolezlým odpadem Krysích kopců vyžaduje ověření výdrže (TO 12), jinak se dotčený nakazí nemocí zvanou temná hniloba. Kontakt může sestávat z ponoření se nebo jiného delšího kontaktu s tmavou odporně páchnoucí vodou v kopcích (ať už dešťovou nebo mořskou vodou z mělčin), kontaktu se suchým odpadem na pevnině, případně požitím masa tvora žijícího v oblasti. Záchranný hod se musí vykonat při každém takovém kontaktu nebo jednou za minutu dlouhodobého kontaktu (například plavání na mělčině, koupání se v jezírku, šplhání na hromadu odpadků). Pokud jsou odpadky rozsáhle narušeny (kopáním, sesláním výbušného kouzla, zapálením nebo prudkým fyzickým bojem), všichni tvorové v okolí musí ihned podstoupit záchranný hod za každé takové narušení. 
Dále pokaždé, když požije tvor v Krysích kopcích zdejší vodu, musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 16), jinak se nakazí slepničkou. Rozředění vody čistou vodou nebo vínem dává +5 příležitostný bonus, převaření +10 příležitostný bonus. Požití masa tvora obývajícího oblast vyžaduje ověření výdrže (TO 16), jinak se jedlík nakazí slepničkou; tepelná opracování masa dává +10 příležitostný bonus. 

Kvůli bezpočtu hmyzu hemžícího se v páchnoucím vzduchu nad odpadky a jezírky stojaté vody má každý zde se nacházející tvor pravděpodobnost 5%, že ho každou minutu kousne nemoc přenášející hmyz (záchranný hod na výdrž TO 12, jinak se nakazí žlutou zimnicí). Stejný záchranný hod na výdrž musí podstoupit i kdokoli, kdo se zde zraní. 
Tvorové, kteří jsou v Krysích kopcích doma, jsou vůči všem třem nemocem imunní. 

Temná hniloba: Budeš namáhavě, se syčivým zvukem dýchat, a na kůži se ti objeví tmavé fleky. Až do svého vyléčení budeš infekční. 

Nákaza: dotyk, TO 12; Inkubační doba: 1k2 dny; Zranění: 1k2 body síly, 1k2 body odolnosti. 

Selpir (43) 

Tento tichý pomalý potok odvádí vodu z Hloubinovské řeky a Jižní Hloubinovské řeky jižně od Zundova mostu. V okolí jeho močálovitého zdroje občas číhají ještěrci, ale mořský lid, který se zde shromažďuje, jich většinu vyhnal ze Selpirského močálu pryč. 
Během let vody Selpiru pronikly do mnoha hloubinovských hrobek. Tyto hrobky, zarostlé a zapomenuté dokonce i Sličným a Statným lidem, vydaly svá malá bohatství neúnavným vodám. Trpěliví hledači mohou občas tyto poklady najít, ale většina zajímavějších pokladů se stále nachází v zaplavených hrobkách. 

Mečové hory 

Severně od Hlubiny se táhnou k Zelenému lesu Mečové hory. Ačkoli nejsou vojensky významné, stíní údolí Dessarinu a Vysoký les před nejhoršími bouřemi Bezestopého moře. Západní úbočí pohoří je domovem orků, gobrů, koboldů, leukrót (CoS:W) a dalších nebezpečných tvorů. Samozvaní loupežničtí lordi jako Černý Amalkyn nebo kouzelník Helduth Ohnikouzlák zde mají dobře zavedená panství. Jižní vrcholky jsou domovem kamenných obrů i děsivějších hrozeb, stejně jako sylf okolo vysokých vrcholků a říms. Mečové hory jsou posety troskami datovanými do dob orčí říše Uruth Ukrypt a jí předcházejících trpasličích a gnómích sídel. 
Síň vířících čepelí (45) 

Síň vířících čepelí je padlým chrámem Haely Bystrosečné, vytesaným do úpatí jihovýchodních Mečových hor nedaleko Amphailu. Tento chrám, dnes okupovaný orčím kmenem Šest ostří, proslul šesticí separátních bariér čepelí, které se zjeví jedna po druhé a využijí zde uložená ostří k víření ve vzduchu. 
Iniarvova věž 

Iniarv byl mocný arcimág z prastaré Uthské věže, který se stal nemrtvým a polokostějem. Někdo říká, že stále chrání trosky a svou podzemní knihovnu kouzel. Mnozí si ale myslí, že ho už před desetiletími družinou dobrodruhů známou jako Družina vyjícího vlka. V současnosti zde zřídili opěrný bod Samularovi rytíři, ale když byli paladinové posláni proti Voaraghamantharovi a jeho dvojčeti (viz výše), byl zase opuštěn. 
Hora Araddyn 

Hned na sever od hory Sar se nachází Araddyn, snadno přístupný pouze z Vysoké silnice. 
Olothontorovo soupě (46) 

Olothontor Dračí minstrel (ZkZl velmi starý modrý drak samec) sídlí na západním úbočí Araddynu, vysoko nad Vysokou silnicí. Jeho doupě se nachází za troskami starého rezervního domu původně postaveného pro titání bratry Endrigula a Roevryna Taluthovy, a později zabraného samozvaným gnómím králem Karlusem „Zlatou číší“ Dlinshoulder jakožto sídlo jeho dvora. V důsledku opakovaných orčích útoků bylo místo opuštěno. Zadní místnost domu se dnes otevírá nebi a umožňuje Olothontorovi přistávat a vzlétat. Jeskyně ve stěně za domem vede do drakova doupěte, nacházejícího se na vzdálenější straně hluboké rokle zahřívané lávovou řekou. Olothontora fascinovala hudba a tak vyžaduje návštěvy od procházejících bardů, kteří se s ním musí podělit o své umění. 

Hora Helimbrar 

Helimbrar, nejjižnější vrchol Mečových hor, dostal jméno po jednom z dvojice velkých fomorianských obrů žijících v jižních Mečových horách, než je zabil jeden z prvních vojevodů Hlubiny. Sar, druhá nejjižnější hora pohoří, dostal jméno po Helimbrarově dvojčeti. 
Maruneho pevnost (47) 

Neblaze proslulý nekromant, který se pokouší obnovit moc Stínových zlodějů v Hlubině, má již více než tři dekády pod základnou Helimbraru doupě, zatím neodhalené hlubinskými silami. Ačkoli tráví valnou většinu času v Hlubině, stále se čas od času do doupěte vrací, obvykle aby si vyrobil nový kouzelný předmět nebo pracoval na novém kouzle. Doupě vždy dobře chrání nemrtví a kouzelné pasti, kterých sem umístil Marune spoustu, přivolají k boji s vetřelci nejrůznější nestvůry. 
Hora Sar 
Sar, druhý nejjižnější vrchol Mečových hor, dostal jméno po jednom z dvojice velkých fomorianských obrů žijících v jižních Mečových horách, než je zabil jeden z prvních vojevodů Hlubiny. Helimbrar, druhá nejjižnější hora pohoří, dostala jméno po Sarově dvojčeti. 

Hespeira (48) 

Před staletími ležela ve stínu hory Sar vesnice Hespeira, ale v Roce Lathanderova světla (1024 DL) ji neznámá magie přesunula společně se všemi, kteří ji obývali, do sféry stínů. Řadu vesničanů zachránil paladin Dahaerlin s Planoucím cejchem a Bratrstvo světla po lítých bitvách s mocným stínovým drakostějem jménem Umbralax, který sídlil v jedněch z tajemných Temných zemí sféry. Skutečnost, že se Dahaerlin nevrátil, vede mnohé k přesvědčení, že zaplatil za útěk skupiny vlastním životem. 

V Roce návratu stínorodu (1136 DL) se trosky Hespeiry vrátily zpět na Faerûn, zahalené oblakem temnoty. Stínoví přízrační tvorové začali napadat okolí, čímž přilákali Rytíře astry. Ve stínech vesnice členové řádu bojovali s Umbralaxem a přízraky. I když ale byli stínoví vetřelci za nemalou cenu zničeni díky magii Lathanderova žezla (CoS:W), drakostějovo fylakterium nebylo nalezeno. 
V letech po Bitvě o Hespeiru se objevily zprávy o zmizení v této oblasti, takže někteří spekulují, že portál do sféry stínů zůstal aktivní. Jiní si myslí, že vesnice se čas od času vrací na Faerûn, kde ale nezůstává tak dlouho, aby se stala hrozbou okolí. 
Melairrin 

Vysoko na svahu Saru leží bludiště chodeb vedoucích hluboko do srdce hory. Před skoro devadesáti lety zde bydlel Guljaikin Dzrund, „Šílený trpaslík“, a někteří si myslí, že zde stále ještě žije. Guljaikin proslul svou škodolibou zuřivostí, při níž za pomoci uměle vyvolávaných kamenných lavin zasypával Vysokou silnicí, respektive z katapultu ostřeloval rybářské lodě při pobřeží a zabíjel, koho mohl. 
Dnes je bludiště domovem ledového obra Haršnaga Pochmurného (CoS:W), člena Šedých paží. Jeho doupě je spojeno velkým obousměrným a chráněným portálem s Černoprutovou věží (C6). 
Nejhlubší jeskyně Haršnagova domova vedou dolů do trpasličí citadely v srdci hory, kdysi známé jako Melairrin. Komplex padl do rukou orků z Uruth Ukrypt v raných dobách této říše a poskytl jim bezpečnou základnu, ze které mohli ovládat jižní Mečové hory. V Roce dračí zuřivosti (1018 DL) jeskyně Melairrinu zbral černý drak jménem Šammagar jako své doupě. Žil zde po několik století, dokud Aslither Graelorová (ChD lesní půlelf žena tulák 9), dlouhodobá společnice Mintipera Moonsilvera, neukradla většinu jeho pokladu. Šammagar, bojící se dalších krádeží, opustil Melairrin a přesídlil na jeden ostrůvek v moři. 
Melairrinské jeskyně stále nesou stopy svých různých pánů, ale dnes jsou domovem široké škály nestvůr vylezlých z hlubin země. Harnšag informuje, že čas od času se potká s hrstkou černých polodraků orčího původu a že tedy Šammagarovi potomci stále mohou obývat hlubiny. Starší zprávy mluví o upírovi žijícímu v hlubinách a jednosměrném portálu spojujícím Rozervaný trůn (UM L1) s dračím doupětem v hlubinách Melairrinu. Upírka Rorrina, duala (dcera) Tuvalova z klanu Kamenného toporu (ChZl upír (upravený štítový trpaslík žena kněz 10 Abbatorův), skutečně existuje; je služebnicí Artora Morlina (CoS:W a Dungeon 126-127). 
Panství Nasakhů (49) 

Východně od Vysoké silnice, v údolí mezi horami Sar a Helimbrar, se nachází panství Nasakhů. Čtyři generace Nasakhů vládly tomuto údolí, ale současný lord Nasakh (ZkN člověk muž Illuskánec aristokrat 9) může být posledním z rodu, jelikož stárne a ještě nezplodil potomka. Jeho panství proslulo výrobou „mořskéhoé vína“, silného likéru oblíbeného mezi hlubinskou kupeckou elitou. 

Na panství Nasakhů se nachází panství Argivarů skládající se z více než 100 mil úrodných polí, starých lesů a kamenného panského domu na vrcholku dominujícímu panství. Místo je spravováno pro Priama Argivara (ZkD muž člověk Illuskánec paladin 10 Tyrův), proslulého dobrodruha a člena posádky Pána říší Dwalimara Omena. 

O autorovi 

Erik L. Boyd byl příznivcem Ztracených říší od doby, kdy se poprvé objevily na stránkách Dragonu. Pokud nehraje roli software managera nebo táty, s radostí píše dlouho do noci o Faerûnu a spojuje útržky obskurních informací o Říších. Napsal nebo spolunapsal okolo tuctu knih o Faerûnu a přispěl do mnoha dalších. Mezi jeho poslední díla patří Víry a panteony, Rasy Faerûnu, Hadí království, Šampioni zkázy a Město divů: Hlubina. 
Lodge – (zahradníkův) domek, (zednářská atd.) lóže, nora, doupě (bobra, vydry), stan, vigvam, chatrč, bouda, myslivna, chata, indiánská chýše, 
Estate – panství, velkostatek, farma, usedlost, pozemky 

League of Skinners & Tanners – Liga jirchářů & koželuhů 

Solemn Order of Recognized Furriers & Woolmen – Velebný řád uznávaných kožešníků & vlnařů
Hyara Talmost – Hyara Talmostová

Pallin Talmost – Pallin Talmost 

Delsinger Talmost – Delsinger Talmost 

Hlanta Melshimber – Hlanta Melšimberová 
Delaeya Talmost – Dealeya Talmostová 

Black Vizor – Černé stínítko (heroldský titul) 

Falconfree – Vypuštěný sokol (heroldský titul) 

Scirkhel Wands – Scirkel Hůlovec
Taeros – Taeros 
Fallen Hills – Padlé kopce 
Ybrithe – Ybrithe 

Briiathor Alougarr – Bríathor Alougar 
Dlara – Dlara 

Mother Gothal – Matka Gothalová 

Krivvin Shamblestar – Krivin Šmajdihvězda 
Thorn Tlassalune – Thorn Tlassalun 

Phelansheene – Felanšíne 

Stone Stallion – U Kamenného hřebce 
Stag-Horned Flagon – Parohatý džbánek 
Dalrosz – Dalrosz 

Gaustar´s Creek – Gaustarův potok 
Company od Crazed Ventutrers – Společnost pomatených společníků
Szuszalan – Szuszalan 
Walking on a Swordblade – Chůze na ostří meče (kniha) 

Circle of Steel – Ocelový kruh (družina dobrodruhů) 

Company of Fiery Fane – Společnost ohnivého chrámu
Bralagar winterhand – Bralagar Zimoruka 
Inn of the Dripping Dagger – hostinec U Kapající dýky
Feston Bargewright – Feston Loďař 
Thrun „Spider“ Samallahan – Thrun „Pavouk“ Samallahan 
Zund – Zund 
Nagarr – Nagarr 

Kagarra – Kagarra 

Rat Hills – Krysí kopce
Rat Hills Conflagration – Vzplanutí Krysích kopců
Dungsweepers´Guild – cech metařů 
Amalkyn the Black – Černý Amalkyn 
Helduth Flamespell – Helduth Ohnikouzlák 
Darkrot – temná hniloba (nemoc) 

Company of Howling Wolf – Družina vyjícího vlka 

Iniarv´s Tower – Iniarvova věž 

Hespheria – Hesperia 

Year of Lathander´s Light – Rok Lathanderova světla 

Dahaerlin of the Burning Brand – Dahaerlin s Planoucím cejchem 

Brotherhood of Light – Bratrstvo světla 

Umbralax – Umbralax 

Gulyaikin Dzund, the Mad Dwarf – Guljaikin Dzund, Šílený trpaslík 

Shammagar – Šammagar 
Aslither Graelor – Asilther Graelorová 
Harshnag the Grim – Haršnag Pochmurný
Sundered Throne – Rozervaný trůn 

Rorrina – Rorrina 

Tuvala – Tuvala 

Abbathor – Abbator (bůh) 
Clan Stoneshaft – klan Kamenný topor 
Priam Argivar – Priam Argivar 

Nasaqh – Nasakh 

Realms Master – Pán říší (loď) 

Dwalimar Omen – Dwalimar Omen 

Champions of Valor – Šampióni udatnosti (v Klíči opravit zařazení do Forgotten Realms) 

Fright at Tristor – Zděšení v Tristoru 

Urtos Phylund – Urtos Fylund 

Arvanaith – Arvanaith (domov elfích bohů?) 

Loravatha – Loravatha 

Firehammer Hold – Držba ohnivého kladiva 

Singing sprite – Zpívající poletucha 

Watchers of the North – Pozorovatelé severu 

Death shallows – Mělčiny smrti 

Malanderways – 

Amphail grays – amphailští siváci (plemeno koní) 

Shalarn – Šalarn 

Ilzimmer – ilzimmerové 

Jhansczilo – Jhansczilové 

Roaringhorn – Houkačkové 
Tarm – Tarmové 

Ammakyl – Ammakylové 

Ohm „Steelhand“ Oglyntyr – Orm „Ocelruka“ Oglyntyr 

Rorth Baldasker – Rorth Baldasker 

Elraghona Selember – Elraghona Selemberová 

Eagleshield – Orloštítové 

Stone Stallion – hostinec U Kamenného hřebce 

Fine Horse Leathers – Ušlechtilé koňské postroje 
Elboar´s Finest – Elboarovo nejlepší 
Golaund Sester´s – Sestry Golaundovy

Hagala´s Manyturrets – Hagalino Mnohověží 
Ulvinhand – Ulvinruka 

Pelost Galather – Pelost Galather 

Halan Shaluth – Halan Šalut 
Shrunedalar – Šrunedalar 
Briiathor Alougarr – Bríathor Alougar 

Thorn Tlassalune – Thorn Tlassalun 

Sumber Hills – Sumberské kopce 

Sarcrag – Sarská skála 

Ironford – Železný brod 

Geldarm Tassor – Geldarm Tassor 

Blaskos Ulraven – Blaskos Ulraven 

Timmer Longschal – Timmer Dlouhošal 

Yamid Osterim – Džamid Osterim 

Thrun „Spider“ Samallan – Thrun „Pavouk“ Samallar 

Sleeping Dragon Inn – hostinec Spící drak 

Darktentacle – temná chapadla 
Voaraghamanthar – Voaragamantar 

Waervaerendor – Waervaerendor 

Castle Naerytar – hrad Naerytar 
Holk House – Holkův dům 

Mornhaven Towers – Věže azylu úsvitu 
Wolfhill House – dům Vlkopeckých 

Hronrulh Caradoon – Hronrulf Karadún 
Samular Caradoon – Samular Karadún 
Kezefbane – Kezefova zhouba 

Brunyundar Margaster – Brunyundar Margaster 

Rings of Samular – Samularovy prsteny 

Logan the Black – Černý Logan 

Carril Byndraeth – Karril Byndraeth 

Roaring Dragon House – Dům řvoucího draka 
Harbright – Harbright 
Rat Hills Conflagration – Vzplanutí Krysích kopců 

Unseen – Nevidění (organizace) 

Ardeep River – Hloubinovská řeka, řeka Hloubinov 

Selpir Marsh – Selpirský močál 

Amalkyn the Black – Černý Amalkyn 

Sixblade – Šest ostří (orčí kmen) 

Mount Araddyn – hora Araddyn 

Karlus „Goldgoblet“ Dlinshoulder – Karlus „Zlatá číše“ Dlinshoulder 
Mount Helimbrar – hora Helimbrar 

Mount Sar – hora Sar 

Rod of Lathander – Lathanderovo žezlo 
Nalethra of the Winged Spear – Nalethra Okřídlené kopí 

Thornhold – Hloží 
Hall of Reflected Moonlight – Síň odraženého měsíčního svitu
Variable portal – proměnný portál 

Lord Warder – lord strážce 

Civilar – civilar 

Armar – armar 

High Flagon – Mocný džbánek 

Maiden´s Tomb Tor – Panenská hrobka 

Year of the Sunset Winds – Rok večerního větru 
Year of Wandering Waves – Rok potulných vln 

Year of th Defiant Salute – rok vzdorného pozdravu 
Year of the Ormserpent – Rok ormhada 

Year of the Groaning Cart – Rok sténajícího vozíku 

Year of the Shadowkin Return – Rok návratu stínorodu 

Horde of the Waste – Horda z pustiny 

Keyed portal – chráněný portál 
Olothontor, Minstrel Wyrm – Olothontor, Dračí minstrel 
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� Město Brod Dýky a jeho okolí je popsáno v ADnD krabicovém modulu Sever; překlad popisu města a okolí se nachází na stránkách � HYPERLINK "http://www.d20.cz" �www.d20.cz� 


� Ani nemohl. Lordi Hlubiny korunovační klenoty od lapků získali, ale uložili je do své pokladnice. Později je od nich dostal princ Haedrak, když vyrážel s dobrovolníky ukončit chaos v Tethyru. 


� Vysoce postavený zentarimský velitel Dag Zoreth je jejím bratrem. 


� Oba manželé patřili mezi Lordy Hlubiny, Brianně se dnes poměrně úspěšně dvoří Randulaith z Mirabaru, vysoce postavený muž v Xanatharově zlodějském cechu, který ví, kým Brianne je. 
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