1. Uvod

1.1 Rady pro PJ

Celé dobrodruzstvi je hororové ladéno, proto je nevhodnéjsi odehrat jej vecer, kdy se sndze
navodi ta prava atmosféra. Nejlépe ji dokresli hrani pfi svickach, rovnéz doporucuji vhodnou
hudbu (dalsi tipy pro navozeni hororové atmosféry budou uvedeny pifimo v textu a budou
oznaceny Sedou kurzivou).

V dobrodruzstvi se vyskytuje znaéné mnozstvi cizich postav, proto doporucuji PJ, aby si je
nékolikrat procetl a zdkladni informace o nich napsal napt. na karticky (jednu pro kazdou
CP).

Pro kvalitnéjsi zazitek ze hry je rovnéz kladen diraz na roleplaying. Proto k tomu ved’te hrace
a inspirujte je svym hranim, snadno se pak pridaji a vSichni si hru dostate¢né uZijete (tipy a
rady na roleplayingové hrani budou oznaceny stejné jako tipy pro navozeni atmosfeéry - sedou
kurzivou).

Pasaze psané kurzivou jsou urcené k prevypravéni hracim — predstavuji priklady toho, jak by
PJ mél/mohl danou situaci navodit.

Dobrodruzstvi je psano bez aplikaci na jakykoliv RPG systém. Vé&fim, ze pro schopného PJ
nebude problém ho pouzit jak pro DrD 1. 6., DrD + ¢i DrD 11

1.2 Povalecny stav Rilondu

DobrodruZstvi se bude vétSinu ¢asu odehravat v Rilondu (podrobny popis viz modul Pisky
proroctvi), hlavnim mésté nové vzniklého Rilondského kralovstvi a v okoli Nového hibitova.
Je zasazeno do roku 858 k. I.

Valka o Rilond, ktera prob¢hla v letech 855 k. I. — 856 k. l. ptinesla mnoho obé&ti na obou
stranach. Zvlasté krutou dan si vybrala mezi rilondskymi civilisty. Samotné mésto bylo téméf
Znic¢eno.

Z divodu neochoty, nezajmu a neposkytnuti pomoci, kvili kterym musel lid Zapadni dalavy trpét
se markrabé Eralis se svoji zenou Faelou ziekli své rodné Danérie a prokleli Urozeny sném pied
Sedmnacti bohy. Nato se nechali korunovat Rilondskym kralem a kralovnou (viz ¢lanek Valka o
Rilond, ktery je voln¢ ke staZeni na internetovych strankadch: www.asterionrpg.cz.).

Do trosek Rilondu se pomalu zacali vracet uprchli obyvatelé a mezi nimi i novi osadnici
z Lendoru a také ze Sarindaru. Pocatky kralovstvi nebyly snadné, lidé bydleli v improvizovanych
podminkach — nejcastéji ve stanech - v okoli Rilondu, hlavné v Zamosti. Samotné mésto pak
vypadalo jako jedno velké stavenisté, kazdy kdo mohl, ptilozil ruku k dilu.

Postupné byla opravena Citadela, vystavéné nové hradby, most do Zamosti a most spojujici Stary
Rilond se zbytkem mésta. Vychodné od Rilondu byl kviili mnozstvi obéti valky postaven Novy
hibitov. T¢la vojakt skietich armad byla pohibena do masovych hrobl nedaleko Nového
hibitova.

1.3 Udalosti pi‘ed prichodem druziny

Nedlouho po zalozeni Nového hibitova se v jeho okoli zacaly dit podivné véci. Krajinou se
potulovaly bludné duse, nemrtvi sami od sebe povstavali z hrobi, zacaly se objevovat nestviry ze
Svéta stini a pozvolna se ménila i okolni krajina, ktera tak pfipominad nehostinné pustiny
Stinového svéta.

Kwvuli témto udélostem povetil kral Eralis cirkev bohyné Mauril a zastupce Rilondské univerzity
aby pfisli témto udalostem na kloub. Ti spole¢nymi silami zalozili organizaci Rilondska
hibitovni sluzba.



Nedlouho na to se o Novy hibitov a podivné udélosti okolo n¢j zacala zajimat Nekromanticka
hanza. Burika s tfemi nekromanty se usidlila v Doliku, kde si jejich viidce spiritista Qwaldezar
ziidil Posmrtné poradenstvi. Zbyli dva ¢lenové se nechali najmout do Rilondské hibitovni
sluzby a vedle zajiStovani bezpecnosti hibitova — coz bylo vlastné zaminkou pro jejich
skute¢né poslani, se zabyvali vyhleddvanim mrtvych tél magiku, kteii zahynuli béhem valky o
Rilond. Nalezena vzacna téla pak nekromanti paSovali spolu s dalSimi zasobami do
budovaného Nového Umrl¢iho kralovstvi karavanami putujicimi povodim Durenu k tpati
Tisicti jeskyni a dile az na Sakatdn. Nekromanti tak vhodn& vyuzili povale¢ného zmatku,
ktery v Rilondském kralovstvi panuje, pficemz Si jsou védomi, Ze této trasy nebudou moci
vyuzivat dlouho.

Neopatrné poc¢inani Nekrohanzy piilakalo do Ptirodni urovné temného ducha — upira Abrase.
Ten svedl souboj s nekromantem Qwaldezarem a zcela ho ovladl. Ze zbylych dvou ¢lend
Nekrohanzy si vytvofil nemrtvé sluZzebniky. Nyni planuje podmanit si Rilond a postavit se
jako svrchovany vladce do jeho ¢ela. K tomu hodla vyuzit velkého mnoZstvi mrtvol z Nového
hibitova...

... a do toho prichazeji novi dobrodruzi a za¢ina DobrodruZstvi...

1.4 Plany upira AbraSe

Pocinani Nekrohanzy a tenka hranice Stfibrného zavoje ptilakaly do Pfirodni rovné upira
Abrase. Za svou obét’ si vybral nekromanta Qwaldezara. Svedl s nim souboj a podmanil Si
jeho télo. Vzapéti zabil Chrudose a Navina — Qwaldezarovy pomocniky a vytvofil z nich
ghuly.

Obchod s posmrtnym poradenstvim zaviel a v jeho sklepenich si zfidil sviij tkryt. Abra$
hodla vyuzit jeva v okoli Skieti mohyly a Nového hibitova, zvlasté chce podpofit pasivni
nekromancii a podmanit si voln¢ se potulujici mrtvoly. Soucasné, stejné jako jeho predchudci,
chce vyuzit potenciald, ktery nabizi mrtvoly padlych magi béhem vélky se Zylem pro tvorbu
siln¢jSich nemrtvych. Za timto ucelem si podmanil jednoho z hrobnikii a ten mu dodava tipy
na dané hroby magikli — ty nasledn¢ oznaci kiidou pismenem X. V noci se potom na hibitov
piikradou Abrasovi nemrtvi, télo vyhrabou, dopravi ke biehu Durenu, pieplavi jej na lod’ce
k tajnému vchodu a nasledné tunelem dopravi do sklepeni Posmrtného poradenstvi. Takhle si
chce piipravit dostate¢nou armadu, aby si podmanil cely Rilond.

Ptekazkou v pocinani AbraSe je Rilondskd hibitovni sluzba. Tu upir zaméstnava cilenymi
utoky myslenkovych bytosti a nemrtvych.

2. Prubéh dobrodruzstvi

Druzina bude najata jako ostraha do Rilondské hibitovni sluzby. Jejim ukolem bude hlidkovat
Vv okoli Nového hibitova. Behem sluzby se stfetnou se zajmy upira AbraSe a zahy zjisti, ze se
nebude jednat ,,jen* o likvidaci nemrtvych, ale ze pfed nimi stoji daleko t&€z8i vyzva. Ve tmé
¢iha prastaré zlo. Poradi si s nim postavy?

2.1 Casova osa
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souvisejici s dobrodruzstvim:

24.1. Vznik Posmrtného poradenstvi
29. 1. Nekromanti Navin a Chrudo§ se nechavaji najmout do Rilondské hibitovni sluzby
29. 2. Z Rilondu vyslana prvni karavana na Sakatan



1. 4. Karavana dorazila na Sakatdn (mimo zasob sebou piivezla pét t&] mrtvych magikd
z Nového hibitova)
18. 4. Prichod upira Abrase do Piirodni Girovné a souboj s nekromantem Qwaldezarem
1.5. Predpokliadany termin, kdy méla dorazit druha karavana na Sakatan, ta vsak
nedorazila.
10. 5. Nabor druziny do Rilondské hibitovni sluzby
11. 5. Agenti Nekromantické hanzy zac¢inaji patrat po Qwaldezarovi

2.2 Nabor do Rilondské hitbitovni sluzby

V posledni dobé sméfuje do Rilondu znacny pocet dobrodruhii z celého Rilondského
kralovstvi, jelikoz prace u Rilondské hibitovni sluzby nabizi vidinu ,,snadné¢ho* vydélku.
Plakaty s touto nabidkou visi snad ve vSech krémach v Rilondu a jeho okoli (Novy Solnohrad,
Velky trh, Holé Mucany).
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ma pak na starosti knéz Danivoj v kapli bohyné Mauril u Nového hibitova.

Seznameni s dobrodruzstvim odehrajte s postavami podobné¢ jako pfijimani do zaméstnani. To
Znamena, Ze je nutnd aktivita hracu.

Novy hibitov neni tézké najit. Vede k nému stezka ptimo z mésta (viz mapka okoli hibitova).
V tabofiSti bude pritomno nékolik dobrodruhti z Rilondské hibitovni sluzby vcetné lovce
ptizrakd Ergona a knéze Danivoje.

Druziny se ihned pfti pfichodu do tabofisté uyjme Ergon (viz nize jeho popis) a ten je zavede za
otcem Danivojem (viz nize jeho popis) do kaple. Ten s postavami sepiSe Potvrzeni o ¢lenstvi
Vv Rilondské hibitovni sluzbé (néco jako pracovni smlouva), pokud budou mit postavy zajem,
tak jim posvéti zbrané a zbézné sezndmi s naplni prace, popf. se jich zeptd na zkuSenosti
S bojem s nestvtirami.

Ukolem druziny bude hlidkovat na hibitové a v jeho okoli a zabranit viem moZnym
nestviram vniknout do Rilondu. Odménou jim bude denni Zold vyplaceny vzdy rano, za
kazdou zabitou nestvlru je specialni odména (dle tvého uvazeni), dale ubytovani v kolejich
Rilondské univerzity.

Poté se druziny opét uyjme Ergon, ktery pasobi jako prava ruka knéze. Seznami je s prostiedim
— projde snimi Novy hibitov a pohiebis$té se Skieti mohylou. Béhem této obhlidky jim
vysvétli systém hlidek (viz nize, kapitola Prvni hlidka) a zodpovi ptipadné otazky. Pokud
budou postavy vyzvidat, mize se podélit o své zkuSenosti z hlidkovani (vyskyt duchii,
konkrétnich nestvur apod.). Nakonec je posle ubytovat se na koleje Rilondské univerzity, kde
se prokazou Potvrzenim o Clenstvi v Rilondské hibitovni sluzbé.

2.3 Novy hibitov (viz mapka)

Byl vystavén po vélce se Zylem pét set metrt vychodné od Starého Rilondu. Je obehnan dva
metry vysokou zdi. VétSina nahrobki je neoznacenych — jelikoZz mrtvoly mnohych civilistl a
vojaki nebyly identifikovany. Téch ne€kolik oznacenych patii vétSinou distojnikiim, rytifim
¢i magim — nachazeji se v prvnich fadach u vstupni brany. Napravo od brany stoji marnice.
Zde Danivoj piipravuje téla K pohibu (vSechna jim pfipravena téla jsou jiz upravena tak, aby
je nemohli nekromanti pouzit ke svym praktikim). Vedle marnice se nachazi hrobnicka dilna,
kde pétice hrobnikli vyrabi rakve, dfevéné kiiZze a kamenné nadhrobky. Piimo v dilné se pak
nachazi mistnost, kterou mohou vyuzit hrobnici k bydleni. Této moznosti vyuzivad pouze
Tumpach, ostatni bydli v Rilondu.



2.4 Okoli Nového hrbitova

Kaple bohyné Mauril

Vedle vchodu na Novy hibitov byla vystavéna kaple bohyn¢ Mauril. Jednd se o prostou
stavbu kruhového ptdorysu z lomového kamene bez oken ¢i jakykoliv ozdob. Jedinym
vyraznym prvkem kaple jsou masivni dvoukiidlé dvete. Kapli dominuje kruhovy oltat ve
sttedu mistnosti, z té¢ vede vchod do malého vyklenku, ktery slouzi jako ptibytek pro knéze
Danivoje.

Pred kapli se pak nachdzi tabofisté slouzici Rilondské hibitovni sluzbé — ohnisté, posezeni a
nékolik stant ve kterych piespava lovec piizrakli Ergon a nékolik hlida¢h hibitova.

Skieti mohyla

Je postavena na pahorku jizné od hibitova, kde se nachazi masové hroby skietich obéti. Je
postavena z piskovce, na podstavci ve tvaru kvadru visi kovova tabulka s napisem: Zde jsou
pochovany obéti skretich dobyvatelii z Valky o Rilond odehravaji se v letech 855 k. |. — 856 k.
I. Na podstavci pak stoji véz ve tvaru kuzele se zaoblenou Spici. Mohyla dosahuje vysky
sedmi metri.

Pravé zde byly shodou nahod pohibené i obéti z rilondského obléhani skiety roku 766 k. 1.,
ktery pozdéji vesel ve znamost jako Krvavy rok. Pida je zde natolik prohnild a nasakla skieti
krvi, Ze jeji salové jiz odmitli pfijmout dalSi zkaZzené tvory do svého hajemstvi. JelikoZ zde
nejsou vitani, Vojaci ze skietich pohtebist’ tak samovolné ozivaji a potuluji se po okoli.

V okoli se navic samovolné oteviraji trhliny do Stinového svéta, kterymi neziidka pronikaji
do ptirodni urovné zl¢ myslenkové bytosti.

2.4 Zv1astni jevy v okoli hibitova a Skieti mohyly

NejcastéjSimi navstévniky ze Svéta stind jsou nasledujici nestviiry: temni vlci, orghisové,
graveir, stfizaha a vzacnéji pak rytit zkazy.

Dalsim jevem v okoli Nového hibitova je Casty vyskyt duchti. V tomto dobrodruzstvi se
muzeme setkat s Jurou (duch pétiletého ditéte), rytitfem Joachymem (duch eldebranského
rytife) a skietimi karbaniky.

Déle je potieba si dat pozor na pouzivani magie. Na to upozorni druzinu hned pii naboru do
sluzby tsty Danivoje nebo Ergona:

. ...a 8 kouzly opatrné, na hrbitové a v celém jeho okoli je pouzivani magie nebezpecné,
nektera kouzla ucinkuji jinak, nez byste pozadovali, néktera vitbec!*

To se miize projevit vétsi spotiebou magenergie a néktera kouzla mohou mit nepiedvidatelné
ucinky (to ponecham na fantazii PJ). I proto se mistrim z Univerzity dosud nepodatilo ptijit
na trvalé feSeni problémit Nového hibitova.

2.5 Rilondska hibitovni sluzba (dale RHS)

Tato organizace dohlizi na chod Nového hibitova — zajiStuje pohiby a stfezi jej. Hlavou
organizace je knéz bohyné Mauril Danivoj. Sluzba zaméstnava pét stalych zaméstnancii —
hrobnikii a nékolik najemnych dobrodruhii, ktefi dohlizi na bezpeénost v okoli. Uzce
spolupracuje s mistry ¢arodéji z Rilondské univerzity, ktefi zde zkoumaji projevy Stinového
svéta a snazi se ptijit na trvalé feSeni, jak zabezpecit Novy hibitov a masové hroby.

3. Hlidkovani

3.1 Prvni hlidka



Strazci z Rilondské hibitovni sluzby jsou rozdéleni do tii skupin — ¢ast muzt slouzi no¢ni
hlidku, ¢ast denni a zbytek ma den volno. Hlidky urcuje kazdy den za usvitu Ergon. Vase
druzina bude do zacatku ptidélena k no¢ni hlidce a prvni sluzbu bude slouzit druhy den od
nadboru. Mezitim maji postavy moznost dokoupit zisoby v Rilondu, sbirat informace
(napiiklad: Co se dé&je v okoli Nového hibitova, a co o tom vi obyvatelé Rilondu? Cim je to
zpusobeno? Viz kapitola Patrani) a ubytovat se na kolejich Univerzity.

Pii prvni hlidce bude druziné piidélena oblast za zdmi hibitova a budou mit za ukol
dohlédnout na to, aby cokoli, co by piekonalo hibitovni zed’, bylo neprodlené zni¢eno. Dalsi
skupina bude hlidkovat ptimo na hibitové a posledni u Skieti mohyly.

Béhem hlidky se postavam ptihodi nékolik udalosti. Tou prvni bude utok temnych vk,
nasledné setkani s duchem malého kluka a k ranu pak ztrata téla ze hibitova.

Priibéh hlidky by mél byt atmosféricky a strasidelny.

Doporucuji hrat jen pri svickach a to s tolika, kolik hrdacu viastni néjaké svitidlo (pochodei,
lucerna). Gradaci strasidelnych scén dokresli postupné sfoukdvaini jednotlivych svicek, az
neziistane zZadnd.

Pri vypraveni by mel PJ mluvit pomalu, obcas prejit i do Sepotu.

Dialog mezi hraci, kteri by celou situaci zbytecné zlehcovali, je treba utnout.

Vlici v mlze

...v8ude panuje ticho, ticho a tma...v dali vidite Vv mize ohen hlidky u Skreti mohyly...ta mlha
pomalu houstne, prevaluje se po zemi, husta a bila, bila jako mliko...tu se nedaleko od vas
ozve Skrabdni, po chvili z jiného sméru...a nic. Vrceni za tebou, vrceni pred tebou...svit
treba se stydet - zarvat a utok vikit napodobit).

Poté druzinu napadne smecka temnych vlki, jejich pocet nechdm na uvazeni Pana Jeskyné
(popis viz Kli¢ bytosti astralnich). Samotny Gtok odehrajte atmosféricky, pouzivejte zvlastni
schopnosti vikil (zvlasté se osveédcila teleportace). Pro ptehlednost je dobré viky néjak odlisit.
Zatimco jeden muze vypadat jako pterostly Cerny vlk, druhy se zdé byti vicim duchem. Cilem
Pana Jeskyné v ptipadé Gtoku ptizracnych vlki je pted druzinu postavit vyzvu, ktera dikladné
provéii jeji schopnosti spoluprace, a drsné ji uvede do reality Hibitovni sluzby. Postavy
mohou piijit k Grazu, ale zadna by neméla zemfit.

Setkdni s Jurou

Dalsi no¢ni ptihodou je setkani s malym chlapcem.

...z niceho nic slysis za zady slaby hlasek: ,,Kde je maminka? *“ Patii malému chlapci, sotva
peét let, spinavy, bosy, nudle u nosu. Diva se na tebe velkyma hnédyma oc¢ima a znovu se pta:
Nevidel jsi moji maminku? “

Jura je ve skutecnosti duch (tuto skute¢nost necht’ PJ postavam explicitné nesdéluje, neni to
na prvni pohled patrné, leccos ale napovidd skutecnost, ze nezanechdva stopy a je bledy a
studeny). Zahynul pii obléhdni Rilondu a jeho ville zit byla natolik silnd, Ze duse odmitla
odejit k Lamiusovée soudu. Zaslouzeny odpocinek najde, pokud mu postavy piinesou dikaz o
smrti jeho matky. Matc¢in hrob se nachdzi na Novém hibitov€. Pokud se s Jurou postavy daji
do teci, zjisti, Ze jediné co si pamatuje, je to, Ze ho rdno probudil kiik a pla¢ matky, kdyz do
domu vtrhli skfeti vojaci a ona se jim vrhla do cesty v marné snaze ochranit svého synacka.
Jeho matka se jmenovala Eliska Poupétova, a pokud postavy piinesou Jurovi hrst hliny
Z jejiho hrobu, odebere se ditko k Lamiusové soudu.

Setkéani s Jurou by mélo byt zpestfenim v temném prostfedi, v Zddném piipadé na druZinu
nezauto¢i. Mlze se nahodné objevovat a dé€lat druziné spolecnost V pribéhu celého
hlidkovani na hibitové a v jeho okoli.



Vyhrabany hrob

Stézejni udalosti Prvni hlidky bude zmizeni téla maga Xabarose, ktery byl pohiben na Novém
hibitove.

Hrobnik Tumpach kfidou oznac¢il nahrobek pismenem X. Nasledné¢ na to priletéli dva
neviditelni ghtlové a télo maga vyhrabali. Hibitovni skupina z Hlidky se pfilis
nevyznamenala - popijela alkohol a nevénovala se svym povinnostem. Tumpach jim navic
pro sichr do piti pfidal vytazek ze salici jeskynni, ktera zptsobuje narkozu.

Zavér prvni hlidky

Kdyz se Egon dozvi, Ze se prvni skupina zpila pod obraz, zastavi jejim ¢lentim zold a doCasné
je vyradi ze sluzby. Na jejich misto nasledné pteveli vasi druzinu. Ohledanim prazdného
hrobu bude povéfena denni hlidka. Pokud by do toho druzina néjak vrtala, tak je PJ sty
Ergona posle odpocivat. Neni to jejich prace.

Prvni hlidka by méla vyvolat v druziné zvédavost, donutit postavy ke snaze dozvédét se vice
o udalostech predeslé noci. (Nejéast&jsi otazky: Co se déje v okoli Nového hibitova? Cim je
to zplsobeno? Kam zmizelo télo? Kdo je za to zodpovédny? Popt. se dozvédét blizsi
informace o nestvirach, se kterymi se v noci setkali).

Odpovédi se daji najit na nékolika mistech a u rtiznych lidi. Pfedné€ v okoli Nového hibitova:
u knéze Danivoje, lovce Ergona i dalsich ¢lentit Rilondské hibitovni sluzby. Dale pak
Vv Rilondu, napt. na Univerzité, kolejich, v cajovné, knihovné, trzisti, nebo hospodach.
Sbiranim informaci by se druzina méla zabyvat ve svém volnu. O hledadni odpovédi pojednava
kapitola Patrani.

3.2 Druha hlidka

Pied nastupem na druhou hlidku se postavy stanou svédky scény, kdy Ergon piijme do sluzby
dva novacky. Ve skuteCnosti to jsou clenové Nekromantické hanzy, ktefi patraji po
Qwaldezarovi a jeho pomocnicich.

Ukolem postav pii druhé hlidce bude zabrénit ztraté jakéhokoliv téla z hrobu a samoziejmé
zlikvidovat ozivlé mrtvoly, popfipad¢ nestviiry (mtiZze se objevit rytit zkazy, pro zpestieni pak
graveir). Hlidkovani na hibitové lze opét zpestiit setkanim s nékterym z mistnich duchd,
napiiklad s eldebranskym rytifem.

Setkani s Nekrohanzou

Rano piijjedou do Rilondu nekromanti z Nekromantické hanzy a budou patrat po
Qwaldezarovi a po divodech, pro¢ jeho bunka ptestala doddvat do Nového umrl¢iho
kralovstvi téla ze hibitova. Nekromanti budou ¢tyfi (viz CP) a rozdéli se na dvé skupiny
(bunky), jedna bude patrat v ulicich Rilondu a druha se necha najmout do Rilondské hibitovni
sluzby. Dva novacci se ihned po naboru za¢nou vyptdvat na jevy v okoli hibitova a na
zkuSenosti stalejSich hlidact. Nevynechaji ani vasi druzinu.

Prichazite k taboristi a ihned jste si v§imli dvou novych postav — novacku, které jste videli
prijimat Ergona. Prvnim je ctyricatnik s peclivé upravenym cernym plnovousem, obleceny vV
plasti tmavé modré barvy. Po jeho boku stoji plesaty trpaslik se zrzavym vousem spletenym do
Copu, V krouzkové zbroji, opirajici se o mohutnou obourucni sekeru. Jakmile vas spatrili,
zamirili k vam...

Hovor povede elegdn v modrém — vladce mysli Moran. Bude postavam klast otazky typu:
Zdravim vas kolegové, piisobite zde dlouho? Miizete se podélit o své zkusenosti z hlidkovani?
S ¢im jste se tady setkali? Na co bychom si méli dat pozor? A nakonec naptiklad: Kde se tady
muzZeme dobre najist? Béhem toho se pokusi postavam c¢ist mySlenky a hledat jakékoliv
zminky o Qwaldezarovi a mizejicich télech (k tomu pouzije patficnd kouzla). Pokud se mu
postavy ubrani, vyvstane jim na mysli pouze jediné slovo — QWALDEZAR. To by tvou



druzinu mohlo posunout déale v patrani a vyvolat zadjem o tuto osobu. Scény se vSak nesmi
zvrhnout v ptimy konflikt, oba ¢lenové Nekrohanzy jsou totiz duleziti pro dalsi vyvoj
dobrodruzstvi (pro dalsi potiebu je budeme oznacovat jako Burku ¢. 1).

Prazdné hroby

Druzina si ur¢ité bude chtit prohlidnout hroby, ze kterych zmizela téla. Na hibitové je nékolik
takovych hrobti. Nékteré se nachazeji v pobliz vstupni brany — to jsou ty, kde jsou pochovani
carodéjové. Pri dikladném prizkumu si mizou vSimnout, Ze na ndhrobku se jménem Korhex
je kiidou napsano pismeno X. Pfi ohledani mista ¢inu naleznou postavy nekolik riznych stop,
vétsina jich patii ¢lentim denni hlidky a dvojice patii ghulim (PJ by se mél zminit o tom, Ze
stopy jsou mélké — patii bosym noham, ale o ghulech by z jeho strany nemélo padnout ani
slovo). Bosé stopy pak vedou jen par metrii od jamy a poté mizi.

Dalsi vyhrabané hroby se nachazeji nahodné na hibitove, jejich mnozstvi zalezi na PJi a jedna
se jamy vzniklé po samovolnych ozivenich umrlca.

Tumpach na scéné

Nedlouho po nastupu na druhou hlidku navstivi druZinu trpaslik Tumpach. Pies den jiz
oznacil dal§i nahrobek, pod kterym je uloZeno télo padlého carod€je. VeCer pak pouzije
osvédCenou taktiku — pfijde za druZinou a nabidne postavam né¢jakou kotalku na zahtati a
uvolnéni. Bude se chovat ptatelsky, ve skutecnosti dal do kotralky vytazek ze salici jeskynni
(pti piti se bude jednat o past a pii netspéchu postavy upadnou do narkédzy), aby druzinu
vyradil z hlidky a dal tak prostor ghulim, ktefi si pozd¢ji v noci ptijdou pro télo maga. On
sam predtim poziel protijed, takze mize téz popijet.

., ...bry vecir chasko, “ s téemito slovy k vam prichazi slachovity trpaslik v prostém obleceni od
hliny, jeden z hrobnikii. ,,Jak to jde?* Porddné si prihne z placatky. ,Jo, jo neni nad
poradnou hruskovicu. Zahreje a odstrani napéti. Date si? “

Pokud postavy Tumpacha odhali, budou ho nejspi§ zpovidat. Hrobnik je pod vlivem
upirovych psychickych kouzel (hypnéza apod.). Diky tomu Tumpach nema o vlivu upira
zadné tuseni. Pokud budou postavy dovedné, mohou spolecné s trpaslikem pfijit na to, Ze
znackuje hroby magl a ze se pokusil druzinu omamit, ale nebude schopen si vzpomenout,
proc€ to dela. Pokud se budou vyptavat na Tumpacha zaméstnancti Rilondské hibitovni sluzby,
mohou postavy zjistit, ze obfas navstévuje krému U mrtvého pavouka, kam chodil
s Chrudosem a Navinem.

Utok mrtvol

Konflikt s Tumpachem muze zpestfit samovolné povstani nemrtvych z hrobu. (Jejich pocet by
mél znacné presahovat pocet vasi tvé druziny):

Hlinu pred nejblizsim hrobem rozhrnula ruka, spis kost obalena cdry shnilé kiize, po ni
druhd...rozhrabuji hlinu na strany a ze zemé se trhanymi pohyby zvedd kostlivec...miri
K vam...a neni jediny, ze vSech smérii se k vam belha nékolik oZivlych mrtvol, doprovaizi se
zlovéstné mruceni...

Pteziji — li postavy tento utok, zadné télo se ze hibitova tuto noc neztrati.

Pokud se zamér uspat postavy trpaslikovi podafi, tak se na hibitov opét piikradou dva
ghulové a stejnym zplsobem jako minulou noc ukradnou magovo té€lo. Ghilové jsou
neviditelni a umi 1état (tyto schopnosti jim Abra$ vloZil béhem animac¢niho ritudlu). DruZina
je mize odhalit pomoci svych schopnosti, ¢i kouzel a béhem vykopavani mrtvol ghuly
zlikvidovat, tim se vSak okradou o moZnost sledovani ghuli do AbraSova Ukrytu. Jakmile
ghulové télo vykopou, preleti s nim hibitovni zed’, dopravi ho k fece Duren, kde maji v kiovi
ukryty ¢lun, pfeplavi se na druhy bieh k Nabiezni ulici a kanalizaci do sklepeni pod domem
,Posmrtného poradenstvi®.



Setkani s rytirem

Naésledujici ptihoda mtze poslouzit jako atmosféricky dopln€k a nijak nesouvisi s plany upira
Abrase. Scéna mize vypadat nasledovné:

Z niceho nic se za vami ozvalo odfrknuti koné doplnéné hrubym hlasem: ,, Budte zdravi
vazeni, nahodou dva skrety jste nevideli, co?“ Za vami, na mohutném ori, sedi rytii v plné
zbroji. U pasu mec a Stit se znakem v podobé rytirského mece na bilém poli jak lame skieti Savli
na poli cerném. ,, Hrali tu kdesi karty a schovavaji se jak prasivi psi. No nic nebudu vas rusit.
Gor s vami. Jdu tu vetes najit. “ A odcvalal mezi nahrobky do tmy ...

Rytif je duchem. Zahynul béhem Kralovské bitvy, kdyz lovil skiety v okolnich lesich a padl
do lécky a byl zabit skfit¢im magem bojujicim na strané skietd. Opét neni tfeba, aby PJ
hra¢lim sdéloval, Ze se jednd o ducha. At se k tomu zavéru dopracuji sami. Na postavy
nezautoci, hleda skiety, jakmile je najde a svede s nimi souboj, bude volny. S druzinou se o
ni¢em jiném nebude vybavovat, je skiety doslova posedly. Bude-li druZina chtit, mize rytiti
pomoci splnit jeho poslani, kdyZ jej zavede ke skieti mohyle, kde ,,strasi* dvojice karbaniki.
Zavér druhé hlidky

Stézejnim posunem Vv dobrodruzstvi bude odhaleni AbraSova komplice, Tumpacha. Tim
upirovi druZina zna¢né naru$i plany. Dale druzina narazi na jména Qwaldezar, Navin a
Chrudos — to by v nich mélo vyvolat dalsi otazky (kdo jsou a kde je najdeme?). Druzina mutize
narazit na voditka ukazujici na hostinec U mrtvého pavouka, kde, jak se dozvite nize, se
druzina mize vyznamné posunout kupfedu v patrani. Popiipad¢ se zaCit zajimat o noveé
strazce - Morana s trpaslikem. Stéale vSak zastava nezodpovézena stéZejni otazka: Kam mizi
téla ze hibitova a kdo za to mize?

To by mé¢lo druzinu donutit k iniciativnimu patrani na vlastni pést i ve dne, mimo sluzbu. PJ
se muze snazit K tomu popostréit, popf. jim sty Ergona mize pfifadit denni sluzbu (ale to
pouze V piipadé, Ze doposud vykazovaly néjaké tspéchy — likvidace nestvir, nemrtvych,
odhaleni Tumpacha).

Hlidkovani u Skieti mohyly

Sluzba u Skieti mohyly se druziny pfimo netyka, jelikoz se odchyluje od hlavni déjové linie
dobrodruzstvi. Informace o dénim v jejim okoli se postavy mohou dozvédét od kohokoliv
Z Rilondské hibitovni sluzby. B€hem prvni a druhé hlidky mohou postavy zaslechnout zvuky
Z boje zdejsich strazci, vyti ptizratnych vlki a podobné, jelikoz zde je vysSsi koncentrace
myslenkovych bytosti. Mnohé z nich zptusobuji 1 pasivni nekromancii, coz ma za nasledek
samovolné ozivani mrtvol.

Skieti karbanici

Skieti, které hleda rytiit ze hibitova. Jedna se o dvojici duchi strasicich u Mohyly. Druzina se
S nimi osobné nejspis nesetkd, ale védi o nich dalsi strazci. Takze kdyz se postavy budou
vyptavat, mohou snadno tuto informaci ziskat.

3.3 Denni hlidka

Cinnost denni hlidky neni tolik naro&na a nebezpeéna jako hlidkovani v noci. V okoli Nového
hi'bitova a Skieti mohyly pracuji ve dne hlavné kouzelnici z Univerzity a zkoumaji zde vznik
trhlin ze Stinového svéta a samovolné ozivani mrtvol a snazi se tomu zabranit natrvalo.
Cinnosti strazcii je hlavné ochrafiovat zde pracujici kouzelniky pied piipadnymi ttoky
myslenkovych bytosti (nemrtvi ve dne oZivaji jen vyjime&ng). Cést strazcti rovnéZ patra ve
mésté po zmizelych télech.



4. Patrani

Tato kapitola nam poodhali otdzky vyvolané béhem hlidkovani na hibitové. Podstatna cast
kapitoly se bude odehravat ptimo v Rilondu. Bude naro¢na na sbér informaci, proto bude
nutné, aby druzina vyuzila vSech svych vyjednavacich a sledovacich dovednosti (béhem
mluvenych scén, tj. vyjedndvani, vyslech apod. by PJ mél hrace vést K pouzivani primé reci).
Rovnéz bude nutna PJova improvizace, bude muset hrat nahodné CP a popisovat déni ve
mesté. Je potieba si dat pozor na prtiliSnou volnost, kterou druziné pii sbirani informaci
umozni, hrani ve mésté totiz svadi hrace k riznym radovankam a snadno se tak mohou
odchylit od hlavni linie dobrodruzstvi. Nasleduje vycet nejcastéjSich dotazli a mozné
odpovédi na né.

4.1 Informace primo souvisejici s dobrodruzstvim

Co se déje v okoli Nového hibitova, a co o tom vi obyvatelé Rilondu? (odpovédi na tuto
otazku jsou informace, které mohou postavy zaslechnout v rilondskych hospodach nebo na
trhu uz pfi prijezdu do mésta jesté pred ndborem do Rilondské hibitovni sluzby). Nasleduji
ptiklady vypovédi, které mize PJ druzing pievypraveét:

., To takhle jednou v noci, minuly alden to bylo, jsem nemohla usnout. Premyslela jsem, CO
starymu a détem uvarim druhy den k obédu a najednou jsem zaslechla vIci vyti. Chapete to?
Tady v Rilondu a vici?! Nejprve jsem myslela, Ze se mi to jen zda, ale za chvili jsem to slysela
zas a znova. Prichazelo to od Zelanskych vrchii ™.

,,Posledni dobou je casto mlha, takova ta prizemni a nezdrave mlécna. Byva téemeér kazZdou
noc a ubyva az nékdy k poledni. Tdhne se od toho zatracenyho Novyho hibitova. *

., Tuhle minuly alden jsem nasel svého psa za domem, uplné roztrhanyho. Vnitrnosti vsude
kolem, no hriiza. Urcité ho zabila néjaka stvira.

Cim je to zpiisobeno? (na tuto otazku nikdo ve mésté postavam na rovinu neodpovi, budou
odkazovani na Rilondskou hibitovni sluzbu, ktera to ma na starosti). Ptiklad jedné takové
vypoveédi muze vypadat takhle:

., Tezko Fict, proc se to déje. Nejdiiv valka se skiety, radeni draka a ted tohle. Prej se tomu
snazej prijit na kloub kouzelnici z Univerzity s knézem Danivojem a najimaji ktomu i
kdejakou sebranku a rizné netvorobijce.

Kam zmizelo télo ze hibitova? (patrat po této stézejni informaci zavede druzinu piimo
k Abrasovi, k ¢emuz vedou dvé cesty: 1. Postavy mohou sledovat neviditelné zlod&je ze
hibitova; 2. Patrani druziny v Posmrtném poradenstvi.

Kdo jsou Qwaldezar, Navin a Chrudos?

Zjistit, kdo je nebo byl Qwaldezar nebude vibec jednoduché. Z Rilondské hibitovni sluzby
jej nikdo nezna. Ani Vv podsvéti neuzival vlastniho jména, byl velice opatrny. Jedind stopa
vede k informatorovi do hostince U mrtvého pavouka (viz nize).

Oproti tomu 0 Navinovi a Chrudosovi se toho mohou dozvédét podstatné vice. Pracovali
nepravidelnég, s pfestavkami, pro Rilondskou hibitovni sluzby asi piil roku. Ergon, Danivoj a
nékteti straZci mohou postavam sdélit jejich popis (viz kapitola CP). Danivoj navic vi, ze
bydleli v hostinci U mrtvého pavouka a ze ptivodem byli ze Sarindaru. Jednoho dne prosté



nepfisli do prace a uz o sobé nedali viibec védét. U dobrodruhii ovSem néco takového neni
ni¢im zvlastnim.

O nekromancii

Hrace urcité napadne, ze by za kradezi tél ze hibitova mohli byt nekromanti (mozna uz se
s nimi nékdy setkali) a za¢nou po této teorii patrat. Tomuto citlivému tématu je vénovana
samostatna kapitola Stiet s Nekrohanzou.

4.2 Doplitujici informace

Informace ohledné nestviir ze Svéta stinii - pokud se postavy stfetnou s nékterou S nestvir a
budou Zadat dodate¢né informace typu co to je, jak to nejlépe zabit, apod., najdou odpovédi u
lovce ptizrakll Ergona.

Dalsi informace

Dalsi informace mohou postavam sdélit ti nejpovolangj$i, a to knéz Danivoj, nebo néktery
z mistrit z Univerzity, kterého mohou v blizkosti Nového hibitova potkat.

Od Danivoje se mohou dozvédét hlavné informace o vzniku Nového hibitova, o byvalych
¢lenech RHS a néco malo o nekromancii. JiZ delSi dobu tusi, Ze za kradeZemi tél je nekromant
a béhem rozhovoru s druzinou se o své domnénky miize podélit.

Od mistra Ulabraxe z Univerzity se mohou, pokud se budou vyptavat, dozvédét informace o
Vilce se Zylem a obecné o historii Zapadni délavy a také jim miize zodpoveédét informace
tykajici se Stinového svéta.

5. Stiet s Nekrohanzou

Dtfive nebo pozd¢ji se druzina zaCne zajimat o nekromancii, at’ uz na zdklad¢ vlastni
iniciativy, ¢i na popud Danivoje. Nejprve se nutné si uvédomit, ze nekromancie je zakézand a
tvrd¢ trestand a tudiz i ti, co se o ni byt’ jen zajimaji, se snadno mohou dostat do problémt.
Jedinou moznosti, jak se o ni dozvédéet vice, je patrat v rilondském podsvéti (Carodej by pak
mohl zkusit své Sté€sti mezi kolegy na univerzitni pidé€). Vyptavanim se na nevhodnych
mistech navic mtze pritdhnout nechténou pozornost méstské gardy. Aby se druzina nedostala
do Satlavy, miize se strazcim zakona prokazat Potvrzenim o Clenstvi v Rilondské hibitovni
sluzbé. Tim se dostate¢né prokazou, Ze jsou povéieni Danivojem.

I pfesto by se druzina méla mit na pozoru, bude se pohybovat v prostedi, kde si nemtzou byt
ni¢im jisti. Nejvhodnéj§im mistem pro jejich patrani nejspi§ bude rilondska &tvrt’ Dolik (blize
popsana v modulu Pisky proroctvi). Zde bude potieba vyuzit téch nejlepSich vyzvédnych
schopnosti (uplatky, pievleky, psychickd kouzla a podobn¢), jelikoz se budou pohybovat
Vv prostiedi, kde si ani méstska straz neni jistd. Je to semeniSté zlo¢inu, podvodu a 1zi, kde na
neopatrné ¢iha dyka ve tmé, ¢i jed ve viné. Pokud bude druzina Gspé$na a bude se napiiklad
shanét po sluzbach nekromantt, mize jim byt doporucen kontakt v hostinci U mrtvého
pavouka, kde by mohli védét o nékom, kdo rozmlouva s mrtvymi.

5.1 Po¢inani Nekrohanzy

Pti patrani v ulicich Rilondu miZe druzina svym vyzvidanim pfildkat nechténou pozornost
¢lentt Nekrohanzy (viz jejich popis v kapitole CP). Ti také patraji po Qwaldezarovi a aby to
neméli daleko, rovnou se ubytovali v hostinci U mrtvého pavouka. Nekrohanza neponecha nic
ndhodé, a proto si najmou na sledovani vasi druzinu Spehy, pravdépodobné nc¢koho ze
sarindarskych ptist¢hovalcii. Ti budou druzinu sledovat po celou dobu jejich patrani v ulicich
Rilondu (jeden ve dne a druhy v noci). Vnimavéjsi postavy si toho mohou v§imnout (pomoci
muze napiiklad hobiti ¢ich, zviteci ptitel, ¢i néjaka specialni schopnost postav).



Stiet se Spehem

Odhaleni $peha by mél PJ pojmout jako akéni scénu. Ten bude pied druzinou utikat a
vyuzivat béhem uprku vsech svych schopnosti a znalosti mésta (stiechy, schodisté, dvorky,
kanalizace). Muze se pokusit schovat né¢kde v davu (v pfistavu, nebo v hostinci). Pokud bude
dopaden, dojde nejspis k boji na noze. Pti vyslechu druzinou nic neprozradi, protoze kdyz si
je nekromant Nuwatan najal, vymazal $pehtim veskeré vzpominky na jejich schizku. Ti maji
jasné instrukce sledovat druzinu a pravidelné jednou denné podavat hlaSeni v hostinci U
mrtvého pavouka, kde si je Nuwatan najde a pti rozhovoru si piecte mysSlenky daného Speha.
Spehové tak jednaji pod vlivem kouzel nekromanta. Vé&di, co maji délat, ale nevédi pro koho.

5.2 Hostinec u mrtvého pavouka (viz mapka)

Podivny hostinec, ke kterému vedou vSechny stopy. Navstévoval ho hrobnik Tumpach, také
jsou zde ubytovani ¢lenové Nekrohanzy patrajici po Qwaldezarovi a plisobi zde rovnéz jeho
informator, ktery pro néj pracoval.

Podnik vlastni Dubasir se svou zenou Beou, piivodem ze Sarindaru a ihned po zakoupeni
domu jej pirestavéli jako kopii budovy, kterou vlastnili ve své domoviné. Tim stvofili vhodné
misto slouzici k zabavé zdejSim Sarindarciim. VSe od vybaveni interiéru, az po kuchyn se
nese v sarindarském duchu.

Hostinec je patrova budova s plochou stfechou. V ptfizemi se nachazi vycepni lokal, v patie
pak pokoje k pronajmuti a ve sklepni ¢asti herna. Do té navic vede i samostatny vchod
boc¢nim schodistém ze dvora.

Pti vstupu druziny mize PJ pouzit nésledujici popis: Vstoupili jste do lokalu, kterému
dominuje bar z cerného dreva. Stény jsou zdobeny tapisériemi S motivy more. V opacném
konci mistnosti se nachazi vyvysené podium s nékolika polstari na koberci, kde posedavaji
snedi lide, debatuji a kouri vodni dymku. Cely lokdl je prosycen tézkou nasladlou viini.

Herna

Nelegalni soukromou hernu provozuje Dubasiriv bratranec Mathon. Je pfistupna
samostatnym bo¢nim schodi§tém, za tuény vstupni poplatek a pouze znamym osobam. U
vchodu hlida Mathontiv jednooky poskok prezdivany Ocko (pies levé oko ma pasku), rovnéz
vybira vstupné. V hern¢ se hraji karetni hry, kostky, skofapky a riizné deskové hry.

Setkani s informdatorem

Nejbohat$im zdrojem informaci v hostinci se muze jevit sam Dubasir, je v§ak podeziivavy a
opatrny. Pokud se mu postavy prokazou Potvrzenim o ¢lenstvi v Rilondské hibitovni sluzbg,
odmitne se s nimi nadale bavit. Jedinym feSenim je tuény Uplatek, nebo pouziti psychickych
kouzel. V takovém piipadé druzina od Dubasira ziska kontakt na zprosttedkovatele, ktery
Qwaldezarovi dohazoval zédkazniky. Pti jakémkoliv ndznaku agrese ze strany druZiny, se za
néj postavi celd hospoda — plnd Sarindarcii

Dubasir domluvi schiizku se zprostfedkovatelem za cca dvé hodiny od pfichodu postav
Vv jednom z pokoju v patie.

Dobra tedy, tak se posadte, dejte si néco k piti. Zaridim vam schizku... Po zhruba dvou
hodindch vyckavani a popijeni v hospodé k Vam prichazi hostinsky a se slovy: ,, Cekd na vis,
vam podava preloZeny papirek, na kterém je napsano pokoj ¢. 2, a kyvne smérem nahoru.

O zprostfedkovatele maji ovSem zajem i nekromanti patrajici po Qwaldezarovi (Burka ¢. 2).
Nekromanti budou rychlejsi, druZinu o chvili pfedbéhnou a dorazi do pokoje o okamzik dfive.
Nicméné pocitaji stim, Ze druZina jim je v patach a proto dvefe do pokoje magicky



uzamknou, zprostfedkovatele svazou a poté se budou snazit teleportovat i s nim pry¢ z
pokoje. Jestli se jim to podafi, bude také zalezet na hrac¢ské druziné. Stiet v pokoji by mohl
vypadat nasledovné:

Vpadli jste do pokoje, kde se vam naskytla nasledujici scéna: na posteli lezi bezvladny muz
S kuklou na hlavé a jakysi hromotluk ho svazuje provazem, u okna pak stoji vysoky elf
V cerném habitu s na jezka strizenymi vlasy barvy popela (Nuwatan). Jakmile vds spatrili,
nechal hromotluk své prace, popadl valecné kladivo a mivi k vam...

Hromotluk se bude snazit zadrzet druzinu ve dvetich, aby poskytl ¢as elfovi, ktery se bude
snazit teleportovat do jednoho opusténého domu nedaleko hostince, kde maji v planu
zprostiedkovatele vyslychat. Pokud se jim uték se zprostfedkovatelem nepodafi, ponecha elf
hromotluka svému osudu a bude se snazit uprchnout sam.

Pro druzinu je nutné, aby zprostiedkovatel ptezil. Da jim potom adresu, kde najdou Posmrtné
poradenstvi:

Na této adrese by mel muz rikajici si Qwaldezar provozovat posmrtné poradenstvi. Umoznuje
lidem styk se svymi blizkymi, kteri jsou po smrti, ale uz dlouho se mi neozval, takze nevim,
jestli ndahodou ten kram uz nezaviel. Rovnéz mize druzin€ podat celkem podrobny popis
Qwaldezara (viz CP). Dale muze postavam dodat informace o Tumpachovi, Navinovi a
Chrudosovi, ktefi spolu ¢asto v hostinci vysedavali a popijeli. Navin a Chrudo$ bydleli jen o
par pokoji vedle — a pracovali pro Qwaldezara.

5. 3 Posmrtné poradenstvi (viz mapka)

Posmrtné poradenstvi se nachazi v jihovychodni &asti étvrti Dolik. Zadni vchod se nachazi ve
dvote, do n€hoz vede priichod z NabieZni ulice. Jedna se o typicky rilondsky diim — patrovy,
S plochou stfechou.

V dobé, kdyz byl Qwaldezar jesté nazivu a provozoval zde svoji Zivnost, byl kram celkem
hojné navstévovany. Hlavné v pozdnich hodinach. Zakazniky byli hlavné c¢lenové vyssi
spole¢nosti touzici po kontaktu se svymi blizkymi, ktefi zemieli. Dnes budova vypada
opusténé: vSechna okna jsou zatazena tézkymi Cernymi zdavésy (dvefe z Nabiezni ulice jsou
zamcené). Prosli jste priuchodem do dvora, kde se nachazi zadni vchod a i zde zavery brani
nahlédnout dovnitr.

Piizemi

Celé ptizemi domu zabira mistnost ur¢ena ritualim, do niz se da vstoupit hlavnim vchodem
z ulice, ten je v8ak zamceny. Ze dvorku je pak piistupna pies chodbu, kde se rovnéz nachazi
schodisté do sklepa a do patra.

Samotna mistnost vypada nasledovné: Vstoupili jste do mistnosti, které dominuje podivny
magicky obrazec na podlaze, kolem néj je rozestavéno pét calounénych kiesel. Vse pokryva
vrstva prachu. Napravo ode dveri stoji velkd Satni skiin z cerného dreva (v ni se nachazi
pomucky pro spiritistické ritudly, jakymi jsou napiiklad svicky, kiida, usuSené byliny,
lektvary). Steny i strop pokryva zvilastni malba v odstinech Sedi s mnoha magickymi symboly a
runami.

Patro: obytna Cast

V patie se nachdzi obytna ¢ast. Nyni nepouzivana. Je tvofena mistnosti s krbem, za niz se
nachazi dveé loznice, v jedné z nich stoji postel a truhlice s oble¢enim Qwaldezara. Jinak zde
neni Zadny nabytek. Co zlstalo po pivodnich majitelich domu, rozkradli zlodé&ji po valce.

Sklepeni



Sklepni ¢ast je ptistupna schodistém z chodby a tajnou chodbou vedouci od feky Duren. Svou
rozlohou zabira prostory pod celym domem. Sklep je ¢lenity mnohymi sloupy, které podpiraji
klenbu stropu. Nachazi se zde animaticka laboratof nekromantt a Gkryt upira Abrase.

Vpravo od schodisté se nachédzi tajny vchod do kanalizacniho systému (pro postavy se
schopnostmi zlodéje by nemél byt problém ho najit, ovlada se stiskem jedné z cihel ve zdi).
Tudy upirovi ghulové dostavali do domu mrtvoly ze hibitova. Tuto cestu pouzival jiz
Qwaldezar.

Kanalizace

Byla vybudovana pod celym Rilondem béhem éry eldebranskych rytiiti a usti do fek Duren a
Y 'b. Vstupy jsou zabezpeceny kovovymi miizemi. To vSak nezabranilo mnohym podivnym
existencim, aby se ve stokach neusadili. Ghulové téla dopravuji skrze vypust od biehu
Durenu ptes hlavni stoky pod Nabtezni ulici (klenutd chodba, dva metry vysoka a stejné tak
Siroka, po kazdé strané se nachazi pul metru Siroky chodnik), za zhruba dvacet metrd na
ktizovatce odbocuji doleva ulicni stokou (dva metry vysoka, metr a ptl Sirokd, chodnik pouze
na jedné strané) po Sesti metrech od kiiZzovatky se ndsledné nachdzi onen tajny vchod do
sklepeni.

Souboj s upirem Abrasem

Postavam muze PJ pievypravét nasledujici scénu: Sestoupili jste do sklepeni, kde panuje tma
a chlad. Po rozsviceni nemuzete uverit viastnim ocim. Na nékolika stolech zde lezi vysusend
téla, peclive ocistena. Z niceho nic ozivaji, vstavaji a micky jdou k vam, sapou se po vas svymi
seschlymi paraty ... Nasleduje souboj - nemrtvi jsou zombie.

Pokud se druzina vypotada se zombiemi, ptijdou na fadu dva neviditelni ghulové (jejich téla
dfive patfila nekromantim Navinovi a ChrudoSovi). Ti jsou podstatné silnéj$i a navic
ozbrojeni zbranémi, naptiklad sekerami. Do souboje se vloZzi i upir Abras. Nejprve bude ttocit
nepiimo kouzly (hlavné psychickymi typu sugesce, kdy se bude snazit vyvolat v postavach
strach). Druzinu ptimo konfrontuje teprve v piipadé€, Ze postavy vyiadi vSechny jeho nemrtvé
a bude se ji snazit ziskat na svou stranu, zpochybnit jeji po¢inani a ovladnout postavy. Béhem
rozhovoru pouzije psychicka kouzla (naptiklad hypnézu a podobnd). Pokud neuspéje, zautoci
Vv podobé mohutného piiznaéného vlka. V piipadé, Zze v boji postavy nabudou vrchu, pokusi
se proménit v netopyra a uprchnout.

PoraZenim upira Abrase dobrodruZzstvi kon¢i!

Pti dalSim pruzkumu sklepa najde druzina stil s naradim potfebnym k animac¢nim ritualim a
rakev, ve které spaval upir Abras. Pod stolem se v podlaze nachazi tajna skrys, kde je ukryt
Qwaldezartv denik, ve kterém si vedl zdznamy o vSech zdkaznicich Posmrtné¢ho poradenstvi,
udaje o télech mrtvych magikli a jejich transportu do Nového Umrl¢iho kralovstvi
,Durenskou trasou® a truhlicku s drahymi kameny a mincemi rtznych hodnot (jejich
piiméfené mnozstvi a hodnotu necht’ ur¢i PJ).

Qwaldezartv denik mtize byt v rukou nepovolanych velice cenny a vzhledem k informacim,
které¢ obsahuje 1 nebezpecny, nebot’ jeho existence ohrozuje nékteré postavy rilondskeé
smetanky a zaroven zaméry nekromantt. Bude-li jej druzina vlastnit, mize pocitat s mnoha
zajimavymi, spiSe nepiijemnymi, setkanimi. Ale to uz je jiny piib&h...

6. Dodatky: Cizi postavy

6.1 Clenové Rilondské hitbitovni sluzby



Knéz Danivoj

Danivoj je vysoky slachovity muz ve stiednich letech. Svoji prostou hnédou kutnu snad ani
neodklada.

Rodak z Lunenwigu. Jako tieti a nejmladsi syn knizete Ljubana byl jiz v Gtlém véku poslan
do klastera Garsum, kde byl vychovan ve sluzb&é bohyni Mauril. Po vysvéceni jej nadfizeni
vyslali do valkou zdecimovaného Rilondu. Kral Eralis jej povétil, aby se podilel spolu
s mistry z Univerzity magie na feseni problému spojenych se vznikem Nového hibitova.
Piebyva v kapli u Nového hibitova a kromé fizeni Rilondské hibitovni sluzby ma starosti
Rilondskou matriku a provadéni pohtb.

Uloha v dobrodruzstvi: mize byt druzind uziteény svymi znalostmi o animovanych
nemrtvych, ma rovnéz zakladni povédomi o nekromancii, upirech a Stinovém svéte.

Lovec prizrakii Ergon

Dvoumetrovy tricatnik v kozeném kabaté se mistrné ohani dlouhym mecem a tézkou kusi.

Byl vycvi¢en subotamskymi mnichy v klastefe Daine K boji S nemrtvymi myslenkovymi
bytostmi. Je nejdéle puisobicim strazcem Nového hibitova. Zastupuje knéze Danivoje v jeho
nepfitomnosti a ma na starosti ostatni hlidace.

Uloha v dobrodruzstvi: zkuseny v boji s nemrtvymi myslenkovymi bytostmi, vi o nich vse.

Hrobnik Tumpach

Trpaslici hrobnik Tumpach je nedobrovolnym komplicem AbraSe. Upir ho ovladd pomoci
kouzla hypnoza a to ndsledovné: Tumpach si ponechava svobodnou vili, rozhoduje se dle
svého uvazeni, v hlavé ma vSak zafixovany posthypnoticky piikaz kazdy den oznacit jeden
nahrobek, kde je pochovan carodéj a opit a uspat hlidkujici druzinu. Tento piikaz si
neuvédomuje.

Tumpach jako jediny z hrobnikii stale jest¢ bydli na hibitové v domku, kde se nachazi
hrobnicka dilna.

Trpaslik rovnéz diive pomahal Qwaldezarovi, tehdy ovSem dobrovolné a za tu¢ny uplatek.

6. 2 Nekromanticka hanza: Puvodni burika

Qwaldezar

Cernovlasy pilelf, libujici si v elegantnich drahych rébdch v Sedych odstinech. Pokud si

Z jeho zjevu lidé néco pamatuji, pak to, zZe se rad ovesoval drahymi Sperky.

Qwaldezar je spiritista ptivodem z Minkoru. Po vystudovani Nekromantické univerzity na Sirkin —
Rakle se vydal na drahu spiritisty. Pro jeho pfijemny zjev a vyjadfovaci schopnosti mu byla, uz
Vv pétadvaceti letech, svéfena pozice vedouciho pobocky Nekromantické hanzy v Rilondu. V Zapadni
dalavé se zabyval naborem pracovni sily pro Umrl¢i kralovstvi a vhodnych adepti pro studium
nekromancie. Nutno podotknout, ze diky svému mladistvému vzhledu mu ne¢inilo problém se vetfit
do ptfizné studentl, zvlasté pak studentd zenského pohlavi. Na své pozici vydrzel s tspéchem celou
dekadu. B&hem Valky o Rilond pobyval v Novém Solnohradu. Nékdy v té dobé& piesel k opozici Cche
Minga a po valce mu byli pfidéleni dva novi asistenti, Cerstvé zasvéceni akolyté Navin a Chrudos.
Restaurovana pobocka zménila své ptsobisté, nekromanti vyuzili situace, kdy mnoho rilond’anti ptislo
o0 své blizké a podle pokynti Moarty zalozili Posmrtné poradenstvi. Naboru novych dusi se ujala nova
buiika, v z4jmu ochrany vSak byla totoZnost jejich clenti pred Qwaldezarem utajena. Qwaldezarova
skupina zacala tajné pracovat pro budované Nové Umrl¢i kralovstvi. Na starost méla zasobovani
takzvanou Durenskou trasou. Tou sméfovaly i mrtvoly z Nového hibitova. VétSinou se nekromantiim
podatilo vypravit karavanu zhruba jednou za meésic.

Qwaldezar podlehl v souboji vili upiru Abrasovi, ktery si podmanil jeho télo.

Navin



Nekromant, animatik. Snedy Sarindarec s cernym plnovousem, barevnym odénim a volnymi
kalhoty jizanského strihu.

Chrudo§

Nekromant, animatik — zamétoval se na vyrobu lektvaru. Pivodem z Albirea. Nosil cerné
viasy stazené do culiku, prosté obleceni bez ozdob. \zdy mél u sebe brasnu pres rameno a
spoustu vackii u pasu.

Abras

Abras je nekromant, upir. Pochazi ze Sarindaru, kde se narodil pfed vice nez tfemi stoletimi. V dobé
znovuosidlovani Tary lendorskymi osadniky mu byla svéfena pobocka Nekromantické hanzy
v Rilondu. Zahy vsak zacal sledovat vlastni cile a stal se z n¢j renegat. Odplata Moarty byla rychla, ale
Abras se nehodlal vzdat. Dlouha Iéta se jeho duSe ukryvala pied sarifagy i spiritisty ve Stinovém svété
az do dnesnich dnid, kdy ho do Ptirodni urovné pritahly jevy v okoli Nového hibitova a pocinani
nekromanta Qwaldezara. Ten se stal upirovym cilem a po boji i nedobrovolnym hostitelem. Upir tak
prevzal rilondskou pobocku Nekromantické hanzy a vyuzil mnohé z Qwaldezarovych postupi
(Tumpacha, kanalizace jako zptsob dopravy mrtvol do sklepeni).

Upirovym cilem je nashromazdit co nejvice vhodnych t&l pro svoji nemrtvou armadu, postupné prevzit
kontrolu nad samovolné ozivlymi mrtvolami z masovych hrobu skieti a vytvorit si z Rilondu své
Mrtvé kralovstvi.

Abra$ je nekromantem se schopnostmi animatika na Grovni adepta, je rovnéz velice schopnym
carodéjem vyuzivajicim predevSim psychickd kouzla. Jako upir disponuje schopnostmi promény
V netopyra, temného vlka a umi 1état.

I kdyZ upir pouziva Qwaldezarovo télo, je na ném patrna zména oproti pivodnimu majiteli. Abras je
velice mladym upirem, coz se navenek prozrazuje — bleda pokozka, viditelné tesaky, rudé zornicky,
rozcuchané vlasy. Vydrzuje si nékolik divek, ze kterych saje krev, vzdy je vSak omami psychickymi
kouzly a ty si z onoho désivého zazitku nic nepamatuji. Obc¢as se upir neovladne a sviij hlad ukoji na
rilondskych Zebracich.

6. 2 Nekromanticka hanza: Novi ¢lenové

Poté co Qwaldezarova buiika piestala komunikovat s Moartou i Cche mingovymi vérnymi,
rozhodli se jejich nadiizeni jednat. Jako prvni zareagovali sympatizanti Nového Umrl¢iho
kralovstvi, ktetfi vyslali do Rilondu agenty zjistit, co je pfi¢inou nahlého odmli¢eni. K tomu
vyuzili agenty, ptisobici donedavna Novém Solnohradu. Dva nekromanti a jejich strazci se
rozd¢lili na dvé skupiny (bunka €. 1 a buiika €. 2).

Buiika ¢. 1

Jeji Clenové se nechali najmout jako strazci Nového hibitova. Jsou to Moran, vladce mysli
(c¢tyricatnik s peclivée upravenym cernym plnovousem, obleceny V prostych Satech s tmave
modrym plastem, VvV minulosti piiSel o levé zapésti, které je nyni nahrazeno lintirovym,
zakryva to vSak rukavicemi). Ochranku mu déla zrzavy trpaslik s Vousem spletenym do copu,
obleceny v krouzkové zbroji a ozbrojeny dvoubritou sekerou.

Buiika ¢. 2

Jeji ¢lenové patraji v ulicich Rilondu. Jsou to Nuwatan, spiritista (vytahly pilelf s popelavymi
Vlasy strizenymi na jezka, mlécnym bélmem — zde je patrny vliv stinu smrti, obleceny V plasti
Z Cerné kize zdobeném stiibrem). Jeho spolecnikem je holohlavy severan v kozZené kazajce,
rozhanejici se valecnym kladivem.

ZNOVUZROZENY: POSTAVY



Tyto vzorové postavy byly vytvoieny pro ukazkové hrani dobrodruzstvi na Gameconu 2012
v Mohelnici. Dobrodruzstvi bylo odehrano v nasledujicim sloZeni: Jolana (Katetina ,,Katy*
Smejditova), Radoslav (Vladimir ,,Viking“ Hykrda), Oxan (FrantiSek ,,Fery Ferenc), Kwarg
Hurbisson (Tomas ,,Deadwind* Smejkal).

1. Jolana: Tajny agent ve sluZbach krale Eralise
(¢lovék / chodec / 9. Uroven / vék 26 let)

Jolana se narodila do pftist¢hovalecké rodiny rybati zijici ve Velkém trhu. Usedly vesnicky
zivot ji velice rychle omrzel, a proto se jednoho dne pfidala ke skupin¢ dobrodruhi
sméfujicich do Derteonu. Dalsi dva roky se vénovala prohledavani podzemnich prostor
prastarého arvedanského sidla, bojim se skiety a s bandity.

Béhem Valky o Rilond zahynula celd jeji rodina v Bitvé o Velky trh. Jolana sestavila
z ptezivSich partyzadnskou skupinu, kterd pod jejim vedenim bojovala se Zylovymi
jednotkami, zasobujicimi hlavni armadu u Rilondu. Po valce byla za své zasluhy
celého kralovstvi. Jolana se pohybuje zejména v jizni oblasti Zelanskych hor a na hranici
s Tisici jeskynémi. V soucasné dobé se nachdzi v Rilondu, a proto obdrzela ukol vySetfit
udalosti kolem Nového hibitova.

Jedna razné, ptimo (ne vSak arogantn¢). Chova se jako rozena vidkyné.

Role v dobrodruzstvi: tajny ukol vypatrat ¢leny Nekromantické hanzy.

Parametry:

Sila: 12/0
Odolnost: 10/0
Obratnost: 13/ +1
Inteligence: 16/ +2
Charisma: 15/ +2
Zivoty: 54 zivota
Magenergie: 29 mg

Mimosmyslova schopnost: dle vybéru hrace
Pes: dle vybéru hrace

2. Radoslav: Lovec prizraki z Daine
(¢lovék / lovec prizrakii / 9. Uroven / vék 31 let)

Radoslav je sirotek, nalezeny v okoli Zeleznych doli subotamskym mnichem a vychovany
v nedalekém klaStete Daine jako lovec ptizraki.

Od té doby uz ubéhlo spoustu let. Vétsinu svého Casu travi na cestdich Vychodni délavy a
Rilondského kralovstvi. Do Rilondu byl povoldn piikazem svého mistra, ktery uzce
spolupracuje s Rilondskou hibitovni sluzbou.

Je malomluvny, spiSe samotaf.

Role v dobrodruzstvi: zna lovce ptizrakl Ergona, odbornik na nemrtvé MB.

Parametry:

Sila: 17/ +3
Odolnost: 18/ +3
Obratnost: 13/+1

Inteligence: 12/0



Charisma: 10/0

Zivoty: 87 zivoti
Magenergie: 13 mg
Pocet kouzel: 4 kouzla

3. Oxan: student Rilondské univerzity magie
(¢lovék / ¢arodéj / 9. Urovern / 26 let)

Oxan pochazi z Nového Solnohradu, kde se narodil potulné véstkyni.

Na studium si ptivydélava jako najemny dobrodruh, a proto je pro néj prace u Rilondské
hitbitovni sluzby vhodnou pfilezitosti. Bydli na koleji nedaleko Univerzity.

Je rozvazné povahy, o vS§em dlouze premysli, neZ vynese rozsudek.

Role v dobrodruzstvi: zna historii Rilondu, zazil Valku se Zylem, znalost Stinového svéta

Parametry:

Sila: 10/0
Odolnost: 10/0
Obratnost: 10/0
Inteligence: 18/ +3
Charisma: 16/ +2
Zivoty: 41 zivotd
Magenergie: 48 mg
Pocet kouzel: 23 kouzel

4. Kwarg Hurbisson: trpaslik z Krazu
(trpaslik / bojovnik / 9. Uroveri / 35 let)

Kovatsky ucen z Krazu. Jako ¢len komanda Ruda hiiva se zucastnil Valky koni, s nimz se
zucastnil n¢kolika hevrenich masakri. Hevreny k smrti nenavidi.

Pach krve a fin€eni zbrani mu zachutnalo natolik, Ze se po skonceni valky nechava najimat
jako zabijak. Sluzbu v Rilondské hibitovni sluzbé vnima pouze jako prostfedek k vydélku.

Je tvrdohlavy a horkokrevny.

Role v dobrodruzstvi: vale¢nik stojici vzdy v prvni fadé

Parametry:

Sila: 19/ +4
Odolnost: 19/ +4
Obratnost: 10/0
Inteligence: 71/-2
Charisma: 9/-1
Zivoty: 95 Zivotl

5. Zemleg: sevefan z Lozojavy
(barbar / Sermif / 9. Uroveii / 33 let)



Veteran z Valky o Rilond, ktery zanechal svého ptivodniho femesla pirata. Po vélce se chtél
usadit v Rilondu — kde vznikla mensi kolonie sevefanti, zpocatku pracoval jako stavebni
délnik, ale viiné dobrodruzstvi ho vabila dale, proto se pfidal k Rilondské hibitovni sluzbg.

Je spolecensky, rad se predvadi a je sttedem pozornosti.

Role v dobrodruzstvi: vale¢nik

Parametry:

Sila: 19/ +4
Odolnost: 18/ +3
Obratnost: 10/0
Inteligence: 9/-1
Charisma: 10/0
Zivoty: 90 zivoti

6. Umbeta: poustni druid ]
( pulelf — miSenec ¢lovéka a poustniho elfa /9. Uroven / 28 let)

Nechtény potomek znésilnéné poustni eltky z Rilondské diaspory. Vyrtstal v Rilondském
sirotéinci, kde byl ¢asto §ikanovan kviili barvé své pleti. Casto radgji utikal do pousté pry¢ od
lidi.

Na jednom ze svych utékli zachranil v pousti ranéného starce a ten ho potom vzal do uceni a
zasvétil ho do taji druidismu.

Po smrti svého mistra se potuluje v okoli Rilondu a poméha znavenym poutnikiim
S nastrahami pouste.

Je zastancem slabsich a utlatovanych.

Role v dobrodruzstvi: 1é¢itel, znalec okolni krajiny.

Parametry:

Sila: 14/ +1
Odolnost: 10/0
Obratnost: 13/+1
Inteligence: 18/ +3
Charisma: 14/ +1
Zivoty: 54 zivotu
Magenergie: 39 mg

Mimosmyslova schopnost: dle vybéru hrace

RILOND: POVALECNA KRONIKA

Roky 855 — 856 k.I.
Vilka se Zylem

Rok 856 k.I. — stav po valce se Zylem

Staré mésto — z velké Casti zni¢eno, z Citadely pouze trosky (rozmetana skfit¢imi magy),
nutna rekonstrukce.

Chudinska ¢tvrt’ — zcela vypalena skiety, nova vystavba

Elfi diaspora — zcela vypalena skiety, nova vystavba

Konvent — zni¢en drakem Varakirem, nutna nova vystavba

Remeslnické étvrt’ — z velké &asti poniena, nutna rekonstrukce



Dolik — z velké ¢asti ponicen, nutna rekonstrukce
Centrum — téméf zachovano, mensi opravy
Ptistav - témét zachovan, mensi opravy

Dale znicené: most do Zamosti, Kamenny most spojujici centrum se Starym Rilondem

Zalozena Stavebni spole¢nost novy Rilond. Spolecnost je typickou stavebni huti — sdruzenim
femeslnych cechii (kamenici, sochafi, malifi, zednici, tesafi, apod.). Spolecnost fidi Rada
cechovnich mistrti v ¢ele s architektem Hrombirem Hrugwarsonem.

Zapadné od Rilondu je vystavén Novy hibitov obétem Valky se Zylem a Skieti mohyla. Je
zalozena Rilondska hibitovni sluzba.

Rok 857 k.l.

V Doliku se usazuje komunita sarindarskych uprchliki &itajici kolem tisice uprchlikil vedena
rodem Ormu. Na rozdil od ostatnich Tarskych a Lendorskych mést, ve kterych se sarindarsti
uprchlici usazuji, nebudou se v Rilondu izolovat v uzavienych ghettech. Pravé proto, ze
sarindarci pfisli o svoji domovinu, budou soucitit s mistnimi obyvateli a nabidnou pomoc pti
obnové meésta. At uz v podobé pracovni sily, tak v podobé spolufinancovani vybranych
staveb bohatymi Ormy (zejména ptistav a Dolik).

Pravé v Pristavni ¢tvrti se také usadi n€kolik sarindarskych rodin. Rilondskou kralovskou
flotilu tak navic posili dvé dzunky.

Kral Eralis zdej$i komunité udéli monopol na bankovni a uvérové sluzby (ale veskeré ostatni
podnikani jim v mladém kralovstvi bude podobné jako v jinych zemich zdanéno
né¢kolikanasobng).

V Doliku béhem par mésicti vznikne nékolik typickych sarindarskych tavern. Dale nelegalni
opiova doupata, nevéstince, herny a podzemni areny. Dolik se tak opdt stane semeni$tém
zlo¢inu a nekalych zivla.

Rok 858 k.l.

Do tohoto roku zasazeno dobrodruzstvi Znovuzrozeny.

V Doliku otevira svou pobo¢ku Nekromanticka hanza provozujici Posmrtné poradenstvi, dva
jeji clenové se nechavaji najmout do Rilondské hibitovni sluzby. Jedna se tak o prvni
pobocku plisobici ve mésté po valce se Zylem.

Rok 859 k.l.
V celém mésté se objevuje ¢im dal vice bunék Nekromantické hanzy. Jeji Clenové jsou
povétSinou Sarindarci.

Rok 861 k.1.

Jednotlivé bunky Nekromantick¢é hanzy v Rilondu spolu vedou skryté boje. Mnozi véri
v navrat Vieena Prokletého, jini se prohlasuji za pravoplatné néstupce autority Péna
Prokletych. Ruiny mésta zacinaji obchazet smecky ptizratnych vlkl, neviditelni ghiillové,
dokonce seka¢. Nemrtvi slouzici riznym skupinam bojuji spolu i s nekromanty v jednotlivych
nocnich potyc¢kach. Obdobné, byt ne tak bouflivé, boje se odehravaji ve vétSin€ mést po
celém svété, at’ uZ mezi jednotlivymi buitkami, nebo dokonce mezi nekromanty uvnit bun¢k
samotnych.



