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ÚVOD
Atlana tě  zdraví,  odvážlivče!  Troufáš  si  nejen přežít,  ale  dokonce vzkvétat  na atlanských pláních?

Troufáš si vyzvat živly Atlany na souboj?
Atlana je stolní hra na hrdiny v klasickém střihu, ale i s nápaditým a rozsáhlým světem a je vyvíjena

jako amatérský projekt s jediným cílem. Tím je zábava a dobrodružství v roli  ...  V roli  čeho? V roli  hrdinů,
zločinců, ochránců práv, válečníků a mágů, učenců a cestovatelů, alchymistů, lovců, i v  roli těch, kdo přinášejí
mír a nebo rozpoutávají války. V roli čehokoli, co si budete přát. Stvořili jsme toto univerzum a tuto hru zkrátka
jen proto, že jsme se chtěli podělit o nápad se světem.

Ke hře je zapotřebí, alespoň dvou lidí. Jednoho vypravěče a jednoho hráče. Avšak hráčů může být více,
neboť více kamarádů, znamená více zábavy. Vypravěč uvádí postavy ovládané hráči do jejich životních příběhů,
staví před ně překážky a zkoušky, zatěžkává jejich bedra úkoly a nutností řešit různě náročné situace. Postavy
se svobodně rozhodují, jak budou na své prostředí reagovat a snaží se odolávat nepřízni osudu a nejrůznějším
nebezpečím. Za to jsou odměněny nejen zlaťáky, ale také zkušenostmi, které je zocelují a posilují. Z  postav
sotva známých ve vedlejší vesnici mohou vzejít knížata rozsáhlých území či proslulí hrdinové.

Tato hra celým svým pojetím spadá do žánru fantasy table top RPG (role playing game), tedy fantasy
stolních her na hrdiny. Základní mechanikou, která řeší míru nahodilosti a úspěch či neúspěch postav je hod
stostěnnou kostkou, označovanou jako 1k100. Dle výsledku takového hodu se při započtení dalších parametrů
určuje výsledek celé situace. Kostku o stu stěn asi moc lidí doma nemá a proto je možné použít nejrůznější on-
line algoritmy, které hody takovou kostkou simulují a nebo si pořídit dvě různě barevné desetistěnné kostky,
z nichž jedna bude určovat desítky a druhá jednotky. Kromě kostek však bude zapotřebí také tužka a papír. A to
je vše, nic víc.

Tato základní kniha shrnuje vše, co je potřeba pro plnohodnotnou hru. Obsahuje popis světa a jeho
obyvatel,  jeho  historii  a  nejrůznější  bytosti,  které  planetu  Atlanu  obývají.  Jsou  zde  také  pravidla  k řešení
nejběžnějších situací a také pravidla pro tvorbu postav, se kterými hráči mohou vyrazit na svá dobrodružství.

A teď je už na čase začít poznávat Atlanu a život v ní.

Důležité upozornění : tato hra je určena hráčům od 18 let věku.

PLANETA ATLANA
Tak jako světy jiné, i planeta Atlana prošla a stále prochází obdobími s větším či menším dopadem na

celkový vývoj světa. Níže je nastíněn heslovitě základní přehled dějin.

ČASOVÁ OSA HISTORIE PLANETY

2500  před  dneškem  (p.d.): na  kontinentě  Artii  vzniká  první  lidská  říše.  Spojí  se  první  tři  lidská  města  a
následuje rozvoj zemědělství a zpracování mědi.  Proběhne první válka s rojem, agresivním dravým hmyzím
společenstvím. Roj je vypuzen z údolí a skal a tak se začne rozvíjet zemědělství, pastevectví, těžba kamene,
mědi a dřeva.

2300 p.d.: zhruba do středu lidské říše se zřítí z nebes GAR, záhadný předmět, jenž se po dopadu roztříští a
jeho úlomky se rozletí po celé planetě. Následné požáry a exploze vedou k rozpadu lidské říše.

2150 p.d.: lidé přes těžké začátky scelují a upevňují opět svou říši a během této obnovy dochází k druhé válce
s rojem. Ta končí opět vítězstvím lidí a zahnáním roje za hranice dané válkou první. To vše za cenu mnoha
životů a zdrojů.

2000 až 1800 p.d.: lidská říše je obnovena v původních hranicích a moci. Nastává třetí, pro lidi opět vítězná,
válka s rojem. Lidé se musejí vzpamatovat z dalších ztrát na životech, obydlích, úrodě i chovných zvířatech. Lidé
začínají zkoumat GAR a jeho účinky a potenciál.
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1500 p.d.: Daří se poprvé zvládnout potenciál GAR bez úmrtí výzkumníků. Díky tomu vznikají první mágové,
kteří zkoumají a objevují své schopnosti. Vznikají však také lidé pokřivení, změnění k nepoznání na těle i na
mysli, tzv. Zatracení. Ti jsou nuceni žít na okraji společnosti, spíše daleko za jejím okrajem.

1200 p.d.: probíhá válka se Zatracenými a lidé si čím dál více uvědomují, jak GAR mění vše okolo sebe, včetně
lidí samotných. Někteří jsou změněni ve schopnější mágy a tak vznikají první Elfové. Jiní se mění v podřadný
odpad, co jen vraždí a požírá vše ve svém dosahu. Zatracení jsou vyhnáni do pustin, kde buď vymírají a nebo,
pokud mají alespoň částečně zachovanou lidskou mysl, se dál vyvíjejí, a tak vznikají Orkové.

1040 p.d.: Orkové zakládají první osady a neustálé nájezdy lidských vojsk je vyženou i na moře, kde tak vznikají
první flotily v dějinách. Lidská říše válčí s Elfy.

980 p.d.:  poslední odpor lidské říše je zlomen a Elfové zotročují  lidi  díky úplnému zvládnutí magie.  Elfové
zotročují lidi ve velkých počtech a poslední lidské kmeny prchají na moře. Díky tomu je objevena Erethusie, kde
se lidští uprchlíci i Orkové usazují.

800 p.d.: probíhá poslední, čtvrtá, válka s rojem na Artii. Roj je vyhlazen díky magii. Lidé získávají schopnost
zpracování bronzu. Nastávají četné konflikty s Orky, kteří zůstali na Artii. Elfové používají válečné lidské otroky,
kteří se naučí zacházet s jedy a vyrábět bronzové zbraně. To má za důsledek zahnání Orků na moře a plné
obsazení Artie Elfy s lidskými otroky.

750 až 700 p.d.:  partyzánská válka uprchlých lidí  nese své plody a moc Elfské říše  se  drolí.  Lidé získávají
kontrolu v hůře dostupných oblastech. Elfská říše se to snaží řešit expanzí přes moře na Erethusii s cílem získat
více zdrojů jako náhradu za ztracené regiony. Na Erethusii založí po mnoha nezdarech způsobených schopnější
mořeplavbou svobodných lidí a Orků svojí vlastní osadu. Ta je však vyhlazena poté, co se místní lidští otroci
domluví se svobodnými kmeny a vyplení jí do základu.

630 p.d.: na Erethusii vzniká první stabilní a trvalá osada Elfů. Je navýšen počet elfských účastníků výpravy a tak
zde žije 60 Elfů a jejich 400 lidských otroků.

550 p.d.: Lidé a Elfové zjišťují, že na Erethusii žijí Trpaslíci, další varianta lidí vzniklá působením GAR. Elfský císař
organizuje proti nim kampaň s cílem si je podmanit a rozšířit své území. Na jeho žádost je z  Artie odeslán malý
úlomek GAR na Erethusii.

540 p.d.: elfské císařství je v krizi, císař umírá i s nástupcem během trestné výpravy proti lidským povstalcům.
Povstávají téměř všichni lidští otroci na Artii a v důsledku toho je Erethusijská výprava odložena na neurčito.
Dokonce až na nezbytných 70 dospělých Elfů a jejich dětí se všichni Elfové stahují z Erethusie zpět do Artie.

500 p.d.:  elfské císařství úspěšně drží své hlavní město, ale dochází k rozkolu mezi šlechtou. Elfové zažívají
občanskou válku. Jejich magické výboje proti sobě přesycují  úlomky GAR, což vede k mohutné explozi.  Ta
vyhladí většinu života na Artii. Několik elfských dětí s doprovodem dorazí do Elfské osady na Erethusii na lodi
vyslané ještě před explozí s cílem ochránit děti význačných Elfů před válkou. Elfové objevují možnost tvorby
železných nástrojů a tyto postupy přísně tají.

300 p.d.: je  ustaven Elfský král,  který  dává dohromady fungující  vládu na Erethusii.  Je také odražen útok
spojených lidských kmenů díky prvnímu použití železných zbraní v bitvě. Pomocí úlomku GAR se experimentuje
na zajatých lidech.

275 p.d.: důsledkem Elfských experimentů s GAR nastává zrod Kentaurů.

270 p.d.: válka s Trpaslíky vede ke krizi Elfského království, neboť ti vynikají v záškodnictví a ostřelování. Není je
možno efektivně vyhladovět či jinak donutit ke kapitulaci. Elfský král umírá, což vede k boji o korunu.

268 p.d.:  boj o korunu vede k explozi zbytků GAR a téměř čtvrtina Elfské populace při tom vymírá. Také je
zničena polovina jejich osady a Kentauři jsou tak vypuštěni na svobodu.
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239 p.d.: Elfové již nemají prostředky k držení hranic a najímají žoldáky. Ukončují snahy o expanzi, dokud se
jejich národ populačně nestabilizuje.

200 až 180 p.d.: Trpaslíci expandují a objevují roj. Který se na Erethusii dostal přes moře ve formě královny
plovoucí na kmenu. Dle toho se roj usazuje na západním pobřeží Erethusie. Za cenu značných ztrát a ukončení
expanze je roj odražen. Zastavení rozpínavosti jejich Elfích sousedů vede také k upevnění nezávislých lidských
států.

150 až 145 p.d.: velký Orkský náčelník Krag sjednocuje orkské piráty a lesní Orky. Orkské rozšiřování směrem
k lidem a Elfům tyto dvě rasy oslabuje. Po smrti Kraga nastává boj Orků o vládu a celá jejich aliance se rozpadá.

80 až 65 p.d.: poprvé od velkých krizí minulosti je Elfská populace stabilní a nehrozí zničení této staré a mocné
rasy.

50 až 45 p.d.: probíhá druhá trpasličí válka s rojem. Masivní nasazení kuší a zápalných směsí zastavuje postup
roje, ale trpasličí zemědělství i vojenské kapacity to zvládají jen s vypětím všech sil. Trpaslíci jsou oslabeni.

40 p.d. až do dnešních dob: nastává doba objevů. Území zabraná jednotlivými rasami jsou geopoliticky stabilní
a víceméně navzájem uznávána. Války ustupují a svět získává řád, až na lokální konflikty a problémy.

PŮVOD SVĚTA

Zhruba před třemi tisíci let začal výzkum na planetě Atlana 7 v binárním systému Juvenah. Výzkumná
loď složená z nanobotů a řízená umělou inteligencí sledovala první kroky budoucí lidské civilizace se zájmem.
Díky této  primitivní  rase  bylo  dost  míst,  kde testovat  zbraně pro budoucí  záškodnickou válku  proti jiným
planetárním říším. Byl zvolen vývoj biologické formy zbraní jakožto snadno údržbových a obnovitelných a tak
jsou vybrání společensky žijící členovci jako zbraňový základ. Vývoj této biologické zbraně byl řízen na dálku a
soustředil  se  na vylepšení  velikosti,  odolnosti i  síly  členovců.  To vše  kvůli  jejich  jednoduchosti,  snadnému
množení a vrozené agresivitě.

Časem byla tato zbraň dále zdokonalována,  vzniklo také mnoho modelů například pro infiltraci  či
vzdálené nasazení. Cvičně byli tito upravení členovci vypuštěni na jeden z kontinentů planety Atlany, aby se
dříve či později dostali do konfliktu s lidmi. Takto vznikl druh známý jako roj. Během pozorování a vylepšování
válečníků roje zaznamenala výzkumná loď i přítomnost několika dalších primitivních lidských kmenů na druhém
kontinentu.  Byla  proti nim vyzkoušena nově vyvinutá zbraň zvaná Stín,  která  měla  spoustu slabin,  nebyla
zdaleka tak dokonalá jako roj, ale na nepočetné lidské kmeny žijící na druhém kontinentu to stačilo.

Mezitím lidé na prvním kontinentu zefektivnili způsob boje. Avšak na nátlak vědomí výzkumné lodi
nebyl využit plný potenciál roje a byla nalezena i plíseň, která napadá jeho vajíčka. Navíc se povedlo konečně
spustit i přístroj pro ovlivnění atmosféry, který umožňoval testování roje v  obtížných podmínkách. Naneštěstí
se projevila slabina roje. Tou je radiace, jež je ve vyšší míře nutná pro správné fungování roje. Vyšší radiace
umožňuje  roji  rychlejší  regeneraci,  množení  i  přizpůsobivost.  Bylo  připraveno  vylepšení  roje,  ale  došlo
k narušení bezpečnosti sektoru a bitvě. Loď složená z Nanobotů, která měla mnoho částí specializovaných na
různé pokusy ovlivňování lidí, nových zbraní a mnoho dalšího, však byla pouze výzkumná a nikoliv bitevní. Loď
tak bitvu, během, které byl zničen, i měsíc planety, prohrála a zřítila se na lidské království.

Nepřítel  zaznamenal  zkázu  na  planetě  a  spokojen  s výsledkem  odlétl  a  smazal  vše  ze  záznamů.
Nanoboti  se  před  zkázou  shlukli  do  velkých  či  malých  kusů  souhrnně  označených  jako  GAR.  Velká  část
z nanobotů  byla  zničena,  ale  důležité  části  lodi  roztříštěné  na  kousky  katastrofu  přestály.  Jejich  mutační
potenciál uvolněný do atmosféry a biosféry planety dal vzniknout mnoha novým druhům. Obyvatelé Atlany
jsou v různých místech na úrovni doby kamenné až raného středověku a tak vnímají GAR jako magii. Nejsou
schopni  pochopit  takto  vyspělou  technologii.  Díky  tomu  má GAR  značný  dopad  na  vnímání  světa  a  jeho
proměny.

Ve světě Atlany se váha měří v kilogramech nebo tunách a délka v metrech nebo kilometrech. Čas se
měří také v běžných jednotkách.
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GAR

GAR je ve své podstatě úlomek pradávné kosmické lodi, který má sílu mutovat vše živé díky svému
složení  z Nanobotů.  Díky tomu, že výzkumná loď dopadla  na kolébku lidské civilizace a  dokázala se  spojit
s některými lidmi adaptací nanobotů na jejich DNA, umožnila zrod mágů a dalších magicky nadaných jedinců.
Těmi jsou kněží, nekromanté, druidi a také rozličné zvířecí a rostlinné druhy. Vliv GAR byl na původní lidskou
populaci značný a zcela změnil chod světa a jeho fungování. Největší dva kusy GAR díky neopatrné manipulaci
Elfů explodovaly a napáchaly obrovské škody. Různé kusy GAR mají různé vlastnosti v  závislosti na tom, z jaké
části lodě pocházejí. Kupříkladu je zdokumentováno, že část ovlivňující počasí dopadla do moře, kde se spojila
s nějakou formou života. Oproti tomu některé jiné kusy GAR se natolik adaptovaly, že souzní s podstatou svých
nositelů a zapnou obranný systém v případě jejich úmrtí. Tento systém pak vytváří démony.

GAR dle historických vcelku neúplných záznamů lze zničit dvěma způsoby. Prvním způsobem je jeho
přečerpání, které spočívá v extrémním odběru GAR energie, druhým způsobem je přeplnění energie do GAR,
na příklad na horší časy. Vlivem přečerpané energie došlo během pradávných časů k  explozi, která zničila svým
rozsahem původní kontinent. Dle všeho si elfští mágové chtěli z GAR vybrat dostatek magie pro rychlé využití.
Druhým případem bylo přeplnění energií, kdy do něj bylo uloženo až příliš mnoho magie a došlo k explozi. Dle
odhadů však reakci GAR na tyto dva stavy určuje i velikosti jeho úlomku. Schopnost absorpce či výdeje magie je
závislá na velikosti GAR. GAR také skvěle odolává vysokým či nízkým teplotám, takže může být zakován do
zbraní, zalit do zlata či zmražen. Značnou odolnost má i vůči úderu a nárazu. Ovšem jen pokud do něj nebude
několik týdnů v kuse bušit Ork železnou palicí. Pak může dojít k poškození. Když je GAR poškozen, rozletí se na
menší kousky a uvolněná energie vytvoří ohnivou kouli o teplotě lávy. Jak bylo zmíněno výše, ještě existuje
obraný mechanismus, který GAR umožňuje tvořit tvory, jimž se ve zdejším světě říká démoni.

HLAVNÍ NÁBOŽENSKÉ PROUDY ATLANY
Jelikož svět má spoustu různých kmenů a frakcí, náboženství ve světě jsou rozličná. Je však několik

hlavních náboženských proudů vyskytujících se po celé Atlaně. Mimořádný dopad na zrod mnoha božstev měl
dopad GAR a také různá schopnost jednotlivých ras a skupin se na danou situaci  adaptovat.  Níže je tedy
seznam hlavních náboženství světa.

AGAR

Bůh, jehož původ je nejasný ale dozajista už spjatý s národem Trpaslíků. Jeho symbolem je černá
kamenná zeď na bílém praporu. Chrámy jemu zasvěcené jsou stavěné z velkých kvádrů, které odolají téměř
všemu. Neznalé oko by chrám považovalo za pevnost, kolem které jsou pole a záhony se zeleninou. Interiér
chrámu je temný, ale uprostřed je jasně osvětlen oltář. Na něm se nachází prapor se symbolem Agara. Oltář
má tvar trůnu a u jeho nohou se nachází místo pro dary bohu. Posazení se na trůn se rovná rozsudku smrti,
neboť trůn patří pouze a jenom Agarovi.

Chrámy jsou k nalezení v každé trpasličí osadě. Zajímavostí těchto chrámů je, že je obsluhují trpasličí
mniši a nikoliv kněží. Tito mniši mají v chrámu i ubytování a také důmyslný systém skrýší a pastí pro případ, že
by došlo k napadení chrámu. Zbraní mnichů je prostá hůl, ale už několikrát si na osamoceném mnichu vylámala
zuby parta Orků, co v něm viděla lehkou svačinu. Mniši ovládají techniku jak využít sílu protivníka proti němu
samotnému a vynikají také neobyčejnou mrštností.

Agar je bůh několika trpasličích profesí a sjednotil pod sebou mnoho menších kultů různých trpasličích
měst. Agar může požehnat při stavbě obléhacích zbraní či zdí nebo lodí. U mnichů Agara, zvaných modří mniši
dle svého hábitu, se můžete naučit jak vyrábět alkohol nebo vám požehnají jeho výrobu. Ostatní mniši nosí
hnědý hábit a požehnají vše, co neotupí vaší mysl. Kde jsou Trpaslíci,tam je AGAR.

DOKORAZ

Bůh zvaný též Velký štít. Bůh ochránce a bůh obránců. Jeho znakem je stříbrný meč na zeleném poli.
Chrámy jsou spíše kaple. Mají vevnitř spoustu židlí pro věřící a velký stůl. Kněz bývá vždy zároveň šlechticem.
Ten musí naučit způsobům víry i své příbuzné či další šlechtu pro případ, že by padl v bitvě. Kapli najdete v
každých kasárnách lidských měst. Dokoraze také vyznávají někteří Elfové, kteří prchli z domoviny.
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Orkové tohoto boha znají, ale neuznávají jej, protože jen zbabělec se brání. Trpaslíci jej taky znají, ale
pohrdají jím. Nepotřebují boha, který je bude chránit, protože Agar svojí zdí chrání jejich města. Znak kněžích
Dokoraze je temně zelený úbor a zlatá korunka ve vlasech. Kněžími mohou být i šlechtičny. U oltáře tohoto
boha se můžete modlit  pro ochranu na lovu,  cestě či  při  obraně své vlasti a města.  Tento bůh je hlavně
obranný a z důvodu jména jej uctívají i lidští kováři.

KARGIK

Bůh Orků a Žoldáků. Jeho symbolem je plamen. Jeho uctívači se vlastně dělí na dvě skupiny. První jsou
Orkové. Ač se to zdá k nevíře, na oltář Kargika se pokládá jídlo, které žádný Ork nesmí pozřít. Pokud jej pozře,
je zadržen a tolik, kolik snědl jídla z oltáře, nahradí vlastním masem. U oltáře, který provozují Orkové, vždy stojí
dva nejlepší válečníci kmene. Jistotou je, že tento oltář či spíše velký oheň, před kterým je kámen s jídlem,
najdete na kopci.

Druhou skupinou, která Kargika vyznává, jsou Žoldáci. Stejně tak, jak Orkové na oltář pokládají jídlo,
Žoldáci přikládají  na jeho oltář  mince. Vše je dar starým druhům, kteří už neudrží  sekeru či  jinou zbraň a
proslavili se. Jídlo či mince slouží k tomu, aby starý slavný Žoldák neumřel hlady. I v případě žoldáckého oltáře,
který bývá v malých jeskyních,  střeží oltář  dva nejlepší  válečníci  některého z  cechů žoldáků. Stejně jako v
případě Orků jsou tito strážní válečníci zároveň kněží boha Kargika. Žoldák či Ork se může u oltáře pomodlit za
velkou kořist či slávu v boji a ať přežije bitvu. A ve stáří, díky víře v Kargika, jsou zaopatřeni a nezemřou hlady.

KAY

Známá též jako Rohatá lebka, Tlející oko či prostě Smrt, tedy ve významu jak jí chápou nekromanté.
Oficiální symbol má pouze bílou lebku na lehce žlutém pozadí. Takto vypadající prapory se nacházejí extrémně
vzácně, ale pro výkon správných nekromantských obřadů je nezbytný. Když vás s tímto praporem chytnou
třeba barbarští vesničané, připravte se na velice bolestivý konec života.

Kay nemá oficiální kněze. Ale co se mezi nekromanty proslýchá, dává celkem ucelený obraz povahy
božstva. Dle všeho se někteří narušení Elfové přiklání ke Kay z důvodu, aby měli posmrtný život poněkud živější
než jen tlení v zemi. Otázkou, která zůstává nezodpovězena, je ale oživení nekromanta v posmrtném životě.
Občas ovládá pouze zrak a například část prstů na noze. Pro tyto ubožáky je vysvobozením jejich upálení. Ale
častěji  se  mohou  stát  kostlivci  či  zombie,  zkrátka  nemrtvými.  Většinou  je  však  spíše  štěstí,  když  z  jejich
osobnosti něco zbyde. Ve výjimečných případech a při obzvláštní přízni Kay se po smrti může nekromant stát
mocným nemrtvým nekromantem, kterého zabije pouze oheň, stejně jako jím oživené nemrtvé.

Kult Kay je zakázán ve všech městech pod mnohaletým žalářem a ještě delším dohledem úřadů. Ve
vesnicích vás prostě zotročí místní a vytrhnou vám jazyk, ať nemůžete čarovat. Občas se ale na vesnicích dá s
trochou přízně Kay i obchodovat. Je jedno, zda zeď postaví někdo živý či cizí zotročená duše v tlejícím těle. V
barbarském světě a u Orků je pro nekromanta trest jediný, tedy upálení. Orkové totiž nemají rádi, když jim jídlo
vylézá z kotle.

KENTAUŘÍ NÁBOŽENSTVÍ

Kentauří náboženství je mimořádně komplikované. Všude kde jsou, se nacházejí různí bůžkové, skřítci
a magické bytosti, které je třeba uctívat, aby svět fungoval tak, jak má. Jedná se o značné množství svatých
míst, kde se nechávají dary těmto přírodním bohům a bytostem. Například posvátná jezírka obsahují celkem
dost mincí z darů. Ve světě Kentaurů je množství zvyků a tradic stejně velké, jak velká je jejich provázanost
s přírodou. Centrální víra je jim cizí, za to mají skvěle fungující radu starších a šamany utišující nešťastné a
dodávající vzpruhu či věštbu.

KRUH SVĚTLA

Spíše  než  o  náboženství  se  jedná  o  kult,  jehož  cílem je  vyvrátit  všechny ostatní  bohy  a  bůžky  a
sjednotit pod sebou veškerá náboženství na světě. Jeho symbolem je rudožlutooranžovobílý kruh na černém
pozadí. Připomíná tedy spíše plamen. Chrámy nejsou nikterak unifikované až na vlajku Kruhu Světla. Kněze od
věřícího  poznáte,  jen  když  si  nasadí  korunu  z  leštěného  bílého  kamene.  Nejčastěji  mramoru  či  kvalitně
zpracovaného vápence. Jedná se o extrémně agresivní  náboženství,  které bylo už téměř ve všech velkých
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městech zakázáno. Proto věřící Kruhu Světla většinou osidlují opuštěné budovy a hrobky, kde se tajně schází a
plánují další akce na rozšíření vlivu kultu.

Jejich víra nenabízí nic než jen příslib posmrtné spokojenosti a klidu. Také na svých mrtvých vykonávají
obřady, které zamezují nekromantům těla takto vysvěcená povolat zpět mezi živé. Občas dokonce vytvářejí
jakousi milici, která hlídá hřbitovy. Pokud jsou přítomni kultisté v nějakém městě, často skrytě sabotují ostatní
náboženství na příklad krádeží jídla či krmiva pro koně. Centrální struktura sekty je tak dobře utajena, že se
nedaří tento kult porazit.

KULT HLUBINY

On je pod vodou, je mocný a chrání či zabijí dle své volby. Obětoval jsi mu? Před vyplutím malý kus
jídla hodil jsi do vln? Nalil jsi víno přes palubu? A s kapitánem jsi jedl u tabule s ostatními velkou rybu? Pokud
ne nediv se, že přijde bouře, co loď může zničit. Ale pokud máš ovci, kozu či velké zvíře, co můžeš dát hlubině,
když je hladina neklidná, nezoufej a učiň tak. Takto se hlubina ctí a měření jí pomocí lan také pomáhá jí uctít.
Znak  Krakena  na  plachtě  ti  ukáže,  jaká  loď  správně  uctívá  hlubinu.  Svatyně  hlubiny  většinou  najdete  na
ostrůvcích poblíž hlavních lodních tras.  Nezřídka se k jejich zbudování  užívají  kusy vraků, uvnitř  se nachází
kotva či kotvy, které slouží jako oltář. Na ně se obětují části nákladu, například jídlo. V případě otrokářských
lodí můžete ke kotvě uvázat otroka, který tam zemře žízní či uteče. Jedno z toho bude jistě vůle hlubiny. Někdy
v okolí Svatyně jsou hroby námořníků, kteří požádali o to, ať jsou pohřbeni na takto významném místě. Knězem
může být jakýkoliv námořní důstojník, který má na plachtách Krakena. Obřady se provádějí v  tichu a značením
rukou. Symbolika je v tomto náboženském směru silná a k  obřadům se občas využívají  vyřezávané lodi  či
ulovení mořští tvorové.

KULT PADLÉ HVĚZDY

Vše co obsahuje kousek GAR či lépe řečeno větší kus GAR, znamená, že se o to tento kult jistě zajímá.
Je složen z mocných mágů a několika vybraných nekromantů, kteří si platí agenty z řad otroků či žoldáků. Jen
aby jim neunikl ani kousek té věci, co kdysi dala zrod Elfské říši. Kdo ví, třeba když sežnou dost GAR úlomků,
může být zase to, co bývalo. Je to tajné společenství, které obchází zákony a využívá i služeb nekromantů, jen
aby jejich drahocenné sbírky byly co nejlépe uchovány. Ve znaku má tento kult černý štít se stříbrnou čárou
odkazující na padlou hvězdu, ze které přišel na Atlanu GAR. Pokud chcete nejlepší knihovny či sbírky GAR,
najdete je u nich. Jsou to však i mistři jedu. Takže vše raději otevírejte pomocí nože či v rukavici.

Členství  v kultu  má tři  úrovně.  Jedná se  o  bronzový kruh,  do kterého spadají  nováčkové a  méně
významní či schopní členové. Ten zodpovídá za budování sítě agentů pátrajících po kouskách GAR. Má to jednu
výhodu. Jestliže člen tohoto kruhu selže, není tak velký problém, aby se mu stala nehoda. Vyšší úroveň se
označuje za zlatý kruh, kde jsou velice schopní členové, kteří pátrají ve starých textech, mučí zajaté nepřátele či
jen prostě se nechávají najímat jako mágové u majitelů kusů GAR. Tam, až nastane vhodná doba, se toho kusu
zmocní. Úplně na vrcholu stojí rada Tří  čelenek. Její členové mají čelenky s kousky GAR a rozhodují, jakým
směrem se snažení kultu bude upírat a plánují dlouhodobé experimenty s GAR. Dle některých mínění může kult
za zrod Kentaurů.

KULT PLÍŽIVÉ SMRTI

Patří sem lidé věřící v brzký nástup konce světa. Lidé věřící, že svět je uražen a seslal své děti zvané roj,
aby svět očistili. Časté je sebepoškozování členů kultu. Vypalování cejchů a odstraňování pohlavních orgánů.
Pokud se ovšem nejedná o množiče, kteří mají co nejvíc žen, aby bylo co nejvíc dětí, kterými se dá usmířit roj,
kdyby přišel do města. Také rádi mění trasy karavan, jen ať se roj nasytí. Jsou odhodláni k tomu, že až jednou
nadejde den roje, otevřou brány města a povraždí obránce pro nasycení roje. Věří, že díky kanibalismu se dá
roj uklidnit. Pokud tedy v chudé ulici zmizí žebrák či je tam velká míra lidí bez končetin, máte jasno, co se s  nimi
asi stalo. Ve znaku má kult Plíživé smrti velkého pavouka namalovaného na zdi či stěně. Tento kult je zakázán,
ale mnoho bláznů pravidelně zakládá nové pobočky.

Kněží jsou samozvaní. K začlenění do nejvyšších struktur kultu vede velmi náročná cesta a je mnoho
těch, kteří selžou. Ten, kdo selže, je sněden svými spoluvěrci, protože takový může roj posílit jen svým masem,
nikoli  svým  umem.  Onou  náročnou  cestou  k vyššímu  zasvěcení  jsou  míněny  tři  náročné  zkoušky.  První
zkouškou je si vybodnout sám oko a ani nehlesnout. Tomuto se říká zkouška odhodlání. Následuje zkouška
hladu.  Ta  spočívá  ve  snědení  masa tří  dotyčným zajatých lidí  za  dohledu minimálně čtyř  dalších  kultistů.
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Poslední  zkouška zvaná zkouška umu je spíše o štěstí než o umění.  Jde vlastně o to,  že váš vlastnoručně
ulovený zajatec se stane nedobrovolným účastníkem lobotomie. Pokud přežije tři dny, máte vyhráno a můžete
se oficiálně prohlásit za kněze kultu a určovat další kroky vašeho okruhu kultistů.

MANU GAIRE

Bohyně  potěšení  a  rozkoší.  Uctívají  ji  jak  prostitutky  tak  zhýralá  šlechta  či  velká  část  Elfů.  Jejím
symbolem jsou prapory modré barvy, na kterých je rostoucí, ještě zelená pšenice.

Chrámy bohyně Manu Gaire můžete najít ve velkých městech Elfů či bohatých městech lidí. Orkům je
tato bohyně neznámá a ani se jí popravdě nesnaží pochopit. Pro Trpaslíky je to nenáviděná bohyně, protože
Trpaslice jsou nejlepší milenky a nepotřebují na to speciálního boha. Mimo to se bohyně Manu Gaire zaměřuje
na vše krásné. Její oltář je skvostný skleněný kvádr, na kterém hoří svíčky a leží na něm zelené plátno. O vzhled
chrámu se stará asi třicet kněžek. Samo sebou dle velikosti, některé specializované provozovny pro potěšení
klientů mají vlastní malou verzi chrámu, která je obsluhována i jen třemi kněžkami. Ač se kněžky a celá víra
zdají slabé, opak je pravdou. Nejeden nemrava zemřel s šipkou z kuše v krku, než se dotkl první kněžky.

Toto náboženství poskytuje potěšení z krásných věcí a rozkoše. Každý chrám má proto tajné místo,
kde schovává své bohatství. Kněžky si na svůj život a na údržbu chrámu vydělávají cvičením otroků pro večerní
aktivity a také výrobou šperků.

Co se týká kněžek, jsou to mimořádně schopné bojovnice s vrhacími zbraněmi a kušemi. Bez výjimek
se jedná o panny. Kdo by zkusil kněžku políbit, do deseti minut je mrtev. Rty si potírají jedem, na který jsou díky
bohyni a špetkám tajných přísad užívaným každý den, imunní. Z tohoto důvodu se záhadné smrti v bordelu říká
polibek kněžky. U Manu Gaire se můžete pomodlit za ochranu před nemocemi, za to, ať se vám vydaří obchod.
ale i za to, ať vaše zálety zůstanou utajeny.

NEMBERE

Nembere je božským ztělesněním divočiny a rozmanitosti. Vyobrazováno je toto božstvo jako vlk či
medvěd,  případně kojot.  Uznávají  ho,  až  na Orky,  téměř všechny rasy,  i  když často  velice okrajově.  Toto
náboženství uctívá princip rodu, domácího krbu a síly skupiny, stejně jako sílu těla, houževnatost a rozmanitost
lidské činnosti. Kněží Nembere putují mezi komunitami či s nimi cestují. Chodí téměř vždy tři pospolu a jejich
znakem je šedivý plášť s vyšitým vlkem, medvědem či kojotem. Jeden z trojice bývá hlavní kněz, ale záměrně si
z bezpečnostních důvodů prohazují věci až na osobní drobnosti. Kněží mohou požehnat, čemu je třeba. Umí
ošetřovat rány a často jsou i řemeslníky v jednom nebo více oborech. Divočina odpouští a tvrdou prací se může
hříšník vykoupit. Kněží také umějí poradit v těžkých chvílích, ale umějí se i uvolnit, zapojit do oslav a uctívat
divočinu. Kněží Nembere bývají odolní na alkohol, na druhou stranu také bývají lučebníky zaměřenými na jedy.
Jiní jsou zaměřeni na svádění a další společensky orientované schopnosti. Každý svatostánek Nembere může
být věnován jiné činnosti.

ŘÁD NEBESKÉHO KOPÍ

Víra v některé předměty je tak silná, že k sobě táhne davy. Na ostrově Rutie byl založen stát, který byl
inspirován legendou o  Logadeském kopí.  Jakákoliv  uprchlá  otrokyně zde najde svůj  domov a  je  chráněna
místními ženami. Na ostrov je přísně zapovězen vstup mužům, neb zrádná ruka muže poskvrnila posvátnou
zbraň. Ale i přes to, že mnoho let uplynulo od doby, kdy bylo kopí naposled spatřeno, místní ženy uctívají jako
své mesiáše  staletí mrtvé  posvátné ženy  Dindin  a  Eronti,  přičemž Dindin  symbolizuje  starost,  nápomoc a
ochotu.  Stejně  jako věrnost,  porozumění  a  lásku.  Jejím znakem je  cop vyvedený  v  tmavé  barvě na bílém
praporu. Eronti symbolizuje boj,  pomstu,  svobodu,  smrt,  umění  plavit  se na moři,  plánovat  a velet.  Jejím
znakem je černá pěst na rudém podkladu. Jak víra káže, až příslušnice řádu umře, budou jí obě posvátné ženy
soudit a jestliže by byla hodna nést kopí, vstoupí do síně věků. Tam bude po jejich boku pomáhat se správným
chodem světa, zničením Elfů a otroctví žen.

Řád se rozděluje na dvě korouhve a to na korouhev Dindin, kam spadají léčitelky, stavitelky a obecně
nebojové příslušnice řádu. Druhou korouhví je korouhev Eronti, kam spadají všechny vojenské profese. Svůj
stav doplňuje řád adopcí dívek ze sirotčinců či osvobozením otrokyň. Aktuální síla řádu je odhadována mezi
pěti sty a tisícem žen. Jejich aktivity nejvíce komplikují život Kentaurům. Elfy zabíjejí bez rozmyslu. Dokonce
proběhlo  několik  pokusů  Elfů  pomocí  Žoldáků  toto  hnízdo  vzdoru  zničit.  Avšak  mistrné  znalosti  ostrova,
neústupnost a nezlomnost stály Elfy až příliš a ti upustili od záměru se vyčerpávat něčím, co jim jen trochu ztíží
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nákup otrokyň. Ženy bojují jako pěšáci s kušemi a velkou pavézou, koženou zbrojí a palcátem. Rády využívají
zátarasy a hradby z vozů. Jejich znakem je bílý prapor s černým kopím. Svatyně, která existuje jediná na světě,
je vlastně dlouhým domem se sochami obou posvátných soudkyň v posmrtném životě. Kněžky se volí dědičně
a doživotně.

Vůdcovství se určuje soutěžemi v síle a rychlosti. Prapor Dindin i Eronti má na starost i pátrání po kopí
a tak občas můžete zahlédnout řádovou loď i v exotických končinách. Neb až jednou naleznou kopí, pocítí to
celý svět. Otroctví žen bude zrušeno a Elfové budou vyhlazeni.

Příslušnice řádu také tajně vyrážejí do světa, aby otěhotněly. Pokud se jim narodí chlapec, je vysazen
někde na březích blízko lidských měst. O jeho osud se dále nestarají. Členky řádu také nosí na krku zpodobnění
oné legendární zbraně, která jednou spasí svět a očistí jej. Tento přívěsek je povoleno také využít jako nouzový
sebeobranný prostředek, který nepřitíží v posmrtném životě.

SKYTHON

Bohyně všech cestovatelů. Tato původně lidská bohyně se rozšířila do každého místa, kde žije velká
populace lidí a má naději  na obchod s jinou vesnicí.  Její  symbol je stříbrná podkova na černém podkladu.
Chrámy mají podobu malých kapliček s velkými stájemi, ve kterých je vždy nachystána potrava a voda pro
zvířata. Interiér kapliček je plný lavic, kam usedají modlící se cestovatelé. Za oltářem, u kterého kněz přednáší
modlitbu, je socha bohyně Skython. Jedná se o sochu ženy jedoucí na koni s odhalenými ňadry, přičemž v levé
ruce drží  kojící  dítě  a  v  pravé dlouhý válečný sekáček. Chrám má vždy pokladnici,  kterou střeží  speciálně
požehnaní knězi.

Běžný kněz má na starost doplňování potravy, vody pro zvířata, úklid chrámu či kaple a také vedení
bohoslužeb. Církev získává peníze prodejem přívěsků bohyně, především však podílem na transakci za každé
prodané zvíře vhodné k jízdě. To je občas poněkud volný pojem a sem tam je i zneužit. Modlit se můžete u
bohyně za šťastnou cestu a za zdraví svých zvířat

PRAVIDLA HRY

OBECNÁ PRAVIDLA

Jakákoliv hráčská akce typu zkoušení  zámků, průzkum, boj či  získávání  informací atd.  je ovlivněna
hodem stostěnnou kostkou,  označovanou jako  k100.  Jeden  hod  stostěnnou  kostkou je  pak  označen jako
1k100. V případě, že není k dispozici přímo stostěnná kostka, lze užít různé on-line simulátory hodu kostkou a
nebo užít  dvě různobarevné desetistěnné kostky.  Jedna bude představovat  desítky  a  druhá jednotky.  Dle
výsledku hodu je pak určen i výsledek dané hráčské akce. Tak je v rychlosti nastíněna základní herní mechanika.
Její  detailní  uplatnění  je  pro  různé  situace  popsáno  v  dalších  kapitolách  hry,  ponejvíce  v  sekci  boje  a
schopností.

Samozřejmě,  že  postavy  budou  řešit  na  svých  cestách  i  situace,  které  nejsou  popsány  v  těchto
pravidlech. V takových chvílích má pak konečné slovo vypravěč, který buď rozhodne průběh a výsledek takové
situace sám a nebo určí míru náhody. To nejčastěji provede hodem 1k100, kdy různé výsledky situace jsou již a
priori  připsány  různým  výsledkům  hodu  kostkou.  Hráči  mohou  rozvést  s  vypravěčem  diskuzi  o  vhodné
mechanice řešení takovýchto nestandardních situací, ale je třeba mít na paměti, že finální rozhodnutí patří
vždy vypravěči. A tomu se neodmlouvá!!!

PRAVIDLA HÁZENÍ

Hod stostěnnou kostkou, označovanou jako k100, je tedy hlavní mechanikou hry. Ta se používá na
určování úspěchu či neúspěchu v testech dovedností a v dalších situacích. K výsledku hodu se přičítají bonusy a
postihy, které jsou buď definované v pravidlech a nebo je může určit vypravěč sám dle aktuální situace. Jeden
hod stostěnnou kostkou, označovaný jako 1k100, může být rozdělen do 5 kategorií výsledku podle čísla, které
padlo. Vždy je třeba přičíst všechny platné bonusy i postihy. Dle celkového výsledku po započtení všech bonusů
a postihů jsou tedy konečné kategorie hodu následující:
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 1 a méně: kritický úspěch, úspěch je výjimečný a může přinášet nejlepší bonusy
 2 až 25: velký úspěch s bonusy
 26 až 50: běžný úspěch
 51 až 75: částečný úspěch
 76 až 99: neúspěch
 100 a více: kritický, nejhorší možný neúspěch, který postavě přinese těžkosti navíc

Níže je uvedena charakteristika kvality hodu rozepsaná podrobněji.

Výsledek 1 a méně: kritický úspěch
 Útok – dvojnásobné výsledné poškození
 Obrana – útok se minul účinkem a obránce může použít protiútok s bonusem -10 na hod namísto 

postihu
 Magie – dvojnásobné výsledné poškození, nebo léčba, v případě, že jde o jiné kouzlo, povedlo se 

jej seslat za polovinu many (zaokrouhleno dolů)
 Schopnost sběru surovin nebo výroby – trvá polovinu základního času
 Schopnosti ostatní – mají o polovinu lepší výsledek, nebo efekty stanovuje vypravěč
 Iniciativa – v prvním kole boje umožňuje provést o jeden útok nebo akci navíc

Výsledek 2 až 25: velký úspěch
 Útok – o polovinu větší výsledné poškození (zaokrouhleno nahoru)
 Obrana – útok se minul účinkem a obránce může použít protiútok bez postihu
 Magie – o polovinu větší výsledné poškození nebo léčba (zaokrouhleno nahoru), ostatní kouzla 

spotřebují jen tři čtvrtiny many (zaokrouhleno dolů)
 Schopnost sběru surovin nebo výroby – stojí tři čtvrtiny základního času
 Schopnosti ostatní –  mají o čtvrtinu lepší výsledek nebo trvání, nebo efekty stanovuje vypravěč

Výsledek 26 až 50: běžný úspěch
 Ve všech případech jde o běžný úspěšný výsledek bez dalších přínosů. U schopností se pak efekty 

takového výsledku řídí popisem schopnosti v pravidlech. V případě obrany se útok minul účinkem.

Výsledek 51 až 75: částečný úspěch 
 Útok – poloviční výsledné poškození (zaokrouhleno nahoru)
 Obrana – letmý zásah, zbraň protivníka způsobí jen polovinu jeho poškození (zaokrouhleno dolů)
 Magie – pouze poloviční výsledné poškození nebo léčba (zaokrouhleno nahoru),ostatní kouzla 

mají jen poloviční efekt
 Schopnost sběru surovin nebo výroby – stojí o čtvrtinu více základního času
 Schopnosti ostatní – mají o čtvrtinu horší výsledek, nebo efekty stanovuje vypravěč

Výsledek 76 až 99: neúspěch
 Nepovedlo se nic. V případě výroby je možno ale zachránit polovinu materiálu nazpět

Výsledek 100 a více: kritický neúspěch
 Výsledek situace určuje vypravěč; tento výsledek je většinou drastický, i když ne přímo fatální

PŘEHOZENÍ

Termín přehození značí snahu opravit nechtěný špatný výsledek hodu kostkou. Jde tedy o okamžité
opakování  hodu.  Přehození  je  u  každé postavy  možné maximálně  třikrát  za  herní  setkání  a  lze  ho využít
maximálně jednou na daný test. Pokud se postava rozhodne k provedení přehození, je platný pouze výsledek
přehození.
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TVORBA POSTAVY
Na začátku hry si každý hráč musí vytvořit svojí postavu, kterou bude ve hře ovládat. Tato postava má

několik částí, které může hráč doplňovat nebo vylepšovat již během její tvorby. Každá postava musí náležet
nějaké rase (člověk, Elf, Ork, Trpaslík, Kentaur nebo eventuálně míšenec předchozích) a třídě povolání (druid,
gladiátor, kněz, lovec, čaroděj, nekromant, válečník). V rámci povolání si také hráč již při tvorbě postavy vybere
jednu z větví povolání. Obě tyto charakteristiky již dodají postavě specifika jako počet životů, nosnost, základní
klady a zápory a dovednosti. Vše je zmíněno v patřičných kapitolách. Je třeba si být vědom toho, že ne každá
rasa  umožňuje  zaujmout  kterékoli  povolání.  Ohledně  magických  povolání  velmi  nedoporučujeme  dovolit
postavě mít dvě a více magických zaměření, ani na začátku hry ani v jejím průběhu. Více viz sekce Schopnosti a
znalosti, podsekce Zbraně, zbroje a magie. Z nabízených ras si hráč vybere buď jednu definovanou a nebo se
může rozhodnout pro míšence. V takovém případě se pak některé prvky, jako na příklad počet životů, spočítají
jako  aritmetický  průměr  smíšených  ras.  Jiné  prvky  jako  kulturní  zvyklosti  a  specifika  se  vyřeší  přímo
s vypravěčem.

Dále  bude  mít  postava  vlastnosti,  kterými  jsou  základní  tělesné  a  duševní  rysy:  síla,  obratnost,
odolnost,  mysl  a  charisma.  Jejich  popis  je  rozebrán  v příslušné  kapitole  níže.  Všechny  postavy  mají  tyto
vlastnosti v základu na nultém stupni, pokud si nebudou přát tento stupeň zvednout již během tvorby postavy
za body zkušeností (tzv. Exp) přidělené již během tvorby postavy. Jak na to je opět psáno níže. Dále si pak hráč
určí pro svou postavu schopnosti, tedy dovednosti mimo ty základní dané povoláním. Schopnosti lze vybírat ze
seznamu schopností a  nakupují  se také za body zkušeností,  tzv.  Exp,  přidělené postavě již  v okamžiku její
tvorby.

V dalším  kroku  může  být  postavě  přiděleno  až  několik  výhod  ze  seznamu  výhod.  To  jsou  další
charakteristiky postavy, které jí dodávají osobitost a jedinečnost, a se opět nakupují za body Exp již přidělené
postavě při její tvorbě. Výhody lze přidělit pouze ve fázi tvorby postavy. Během hry se tak děje po schválení
vypravěčem a postava je vždy, musí zaplatit body Exp. Posledním bodem tvorby postavy je nákup výbavy. Do
tohoto  bodu  spadá  jak  nákup materiální  výbavy,  tak  případný  nákup  obecných  kouzel,  pokud je  postava
magicky aktivní.

Aby  si  hráč  mohl  svoji  postavu  doladit  podle  svých  požadavků,  každá  počínající  postava  má
přidělených  již  do  začátku  50  Exp,  které  může  investovat  do  vylepšení  vlastností,  nákupu  a  vylepšení
schopností a nákupu a vylepšení výhod. Platí však omezení, že při tvorbě postavy smí mít postava jen jednu
vlastnost,  schopnost  a  dovednost  povolání  na  stupni  3  (viz  sekce  Vlastnosti,  sekce  Schopnosti  a  sekce
Povolání). Pokud se hráč rozhodne neutratit všech 50 počátečních Exp, bude nevyužitý zbytek převeden dále
do hry. Každá postava má do začátku v základu 100 zlatých. Tento počet může zvýšit pouze příslušná výhoda.
Níže je načrtnutý deník postavy, do kterého bude její hráč zaznamenávat všechny důležité prvky postavy.

Je vhodné se dobře vžít do vaší postavy. Ta by si měla vytyčit jasný cíl, čeho chce v životě dosáhnout, a
v případě, že je to částečně i zaměřeno vůči spoluhráčům, tak jej nikomu nesdělovat. Přesto však by měl hráč
uvést základní informace o své postavě, například její původ, v jakém zázemí vyrůstala a v základu shrnout,
proč se postava vydala za dobrodružstvím. Pokud by tato motivace byla hlavní motivací postavy a zároveň
vadila spoluhráčům, lze tento cíl nahradit obecnou větou typu: Ráda se toulala, doma jí to nebavilo a tak moje
postava dostala nápad se vydat na cesty.

VYLEPŠOVÁNÍ POSTAVY

Jelikož  je  Atlana  hrou  typu  RPG,  postavy  se  mohou  vylepšovat  podle  toho,  kolik  mají  nabytých
zkušeností vyjádřených body zkušeností Exp. Níže je nastíněn základní souhrn principů vylepšování postav.
Případné detaily jsou uvedeny u každé ze sekcí Povolání, Schopnosti, Znalosti či Vlastnosti.

Všechny vlastnosti, schopnosti, dovednosti povolání postav lze vylepšovat a to jak v  průběhu tvorby
postavy (viz sekce Tvorba postavy), tak v průběhu hry. Takováto vylepšení mohou být až trojnásobná, tedy na
první, druhý a třetí stupeň. Každé vylepšení stojí víc zkušeností než to předchozí. Danou vlastnost, schopnost či
dovednost povolání lze vylepšit najednou jen o jeden stupeň. Pro vylepšení na vyšší stupeň musí postava mít
už zakoupeny všechny předchozí stupně. Vylepšení na vyšší stupně stojí  5, 10 a 15 bodů zkušeností Exp a
samozřejmě nějaký ten zlatý pro učitele, je-li nutný. Pro vylepšení na nejvyšší stupeň tedy postava zaplatí 30
Exp.

Zakoupení zcela nové schopnosti stojí 5 bodů zkušeností Exp. Její vylepšení na 1. až 3. stupeň potom
stojí 5, 10 a 15 Exp. Nově zakoupená schopnost se považuje na nultém stupni.
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Pokud  postavy  nechtějí  plnohodnotnou  schopnost,  ale  pouze  znalosti  z daného  oboru,  mohou
zakoupit za 2 Exp znalost vztahující se k dané schopnosti. Znalosti nelze vylepšovat, ale lze doplatit chybějící
Exp na nákup plnohodnotné schopnosti na nultém stupni. Pokud se postava pouze s danou znalostí rozhodne
provést test úspěchu odpovídající schopnosti, test bude zatížen postihem +15. Magické schopnosti, alchymii,
jedy a řemesla v pravém slova smyslu nelze vůbec uskutečňovat pouze na základě znalosti.

Zakoupení kouzla stojí 5 Exp, kouzla se nedají vylepšovat na vyšší stupně.
Postavy snažící se provést akci bez potřebné schopnosti či znalosti jsou zatíženy postihem +20, který

může být vypravěčem dále upraven.
Každé vylepšení v průběhu hry musí odsouhlasit vypravěč a musí být ospravedlněno vývojem postavy

a jejími skutky a zájmy. Vypravěč rovněž určí, kolik času postava bude muset takovému vylepšení věnovat, zda
potřebuje učitele a kolik mu bude muset být zaplaceno. Vylepšení vlastností, dovedností povolání a schopností
postav nad nultý stupeň přináší následující výhody:

1) Zlepšení výsledku testu hodem 1k100 o bonus -5, -10 či -15 na danou vlastnost, dovednost povolání 
nebo schopnost dle jejího stupně. Uvedené bonusy nejsou kumulativní.

2) Stupeň 2. a 3. přidávají speciální efekt uvedený pro každou schopnost nebo vlastnost zvlášť.

DENÍK POSTAVY

Jméno:
Pohlaví:
Věk: (doplňte i datum narození, ať můžete sem tam slavit)
Exp:
Tělesné vzezření: (váha, výška, postava, barva vlasů a očí, zvláštní rysy atd.)
Náboženství:
Jazyky:

Mana: (pokud je postava magicky nadaná)

Rasa:
Nosnost: nosnost je odvislá od rasy
Klady rasy:
Zápory rasy:
Bonusy rasy:

Povolání:
Životy: životy jsou odvislé od povolání
Dovednosti povolání: zde je nutné si vést záznamy o tom, na jakém stupni dovednost je.

Peníze: zlaté:
stříbrné:
měděné:

Stručná historie postavy: důvod opuštění domoviny, záliby, k čemu má postava odpor, jaké má cíle v životě.

Vlastnosti: zde je nutné si vést záznamy o tom, na kterém stupni daná vlastnost je.
Stupeň síly:
Stupeň odolnosti:
Stupeň obratnosti:
Stupeň mysli:
Stupeň charismatu:

Schopnosti: zde je nutné si vést záznamy o tom, na kterém stupni daná schopnost je. V případě nově nabytých
schopností v průběhu hry je nutné si také vést záznamy o prvních deseti užitích, během kterých platí postih +10
na jejich užívání. Po deseti užitích nově naučené dovednosti tento postih zaniká.
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Výhody:

Výbava: zbroj + pokrývka hlavy, zbraně a další, tzv. sekundární, materiální výbava

Naučená kouzla: (kouzla daná povoláním plus případná dokoupená obecná kouzla)

RASY
Zde naleznete soupis ras a všech informací k nim patřícím. Ty jsou důležité nejen pro tvorbu postavy,

ale také pro plné pochopení významu a místa dané rasy v chodu Atlany.

ELFOVÉ

Vzhled
Výška se pohybuje většinou v rozmezí 180 až 190 cm. Oči magicky aktivních Elfů jsou safírově modré či

rubínově rudé podle stupně ovládání magie, většina populace má však oči v různých odstínech fialové. Elfské
kosti jsou lehčí než lidské a místy i lehce odlišného tvaru. To se projevuje především na lícních kostech, které
jsou výraznější, a na kloubech, které jsou jakoby vystouplejší. Atlanští Elfové nemají špičaté uši a často ani
uhrančivý či líbivý obličej.

Populace ve světě
Populace čistých Elfů dosahuje okolo 10000 jedinců. K tomu náleží různí Elfští kříženci představující

různorodou střední třídu a případně i vyšší střední třídu. Kříženců je okolo 62000. Je třeba vzít v  potaz, že ne
každý kříženec či Elf žije v Elfském městě, takže na ně sem tam můžete na svých cestách narazit.

Historie rasy
Zhruba před 1200 lety dal GAR vzniknout Elfům. Tato rasa nakonec dokázala získat takovou moc, že

porazila lidskou říši, ale díky svým ambicím ztratila mnohem více, než své postavení. Ztratila při explozi největší
kus GAR v dějinách. Po mnoha neúspěších na novém kontinentu Erethusii se uchytila na nedalekém velkém
ostrově,  zvaném Elventerra.  Tam si  podmanila  místní  lidské kmeny.  Elfské plémě téměř zaniklo  také díky
nesprávnému zacházení i s druhým kusu GAR, který mělo v držení. Naštěstí už je populace Elfů stabilizována.

Díky obchodním kontaktům a žoldáckým smlouvám relativně dobře vycházejí s většinou frakcí až na
některá lidská města či skupiny. Také Kentauři je nesnášejí. Avšak elfské ambice jsou značné a tak je zde do
budoucna i možnost zhoršování či naopak zlepšování vztahů s různými národy, frakcemi a kmeny.

Jazyk
Jazyk Elfů nese jméno Eredot. V dávných dobách Elfové pochopili, že společný jazyk s otroky je na

překážku. Proto vytvořili vlastní komplikovaný jazyk, jehož základem je baghárština (jeden z původních elfských
dialektů) s několika velice podstatnými rozdíly. Komplikované slepence slov často označují pouze triviální věci.
To znamená, že kde řekne lidská žena dřevěný hřeben, Elfka řekne slepenec základních slov znějící zhruba
takto: podelnoplacatadelenavecslouzicikcesanivyrobenazedrevastromuzvanehodub. Naštěstí pro současné Elfy
se  tento  zastaralý  dialekt  nepoužívá  mimo  obřady  a  dvůr  příliš  často.  Takže  z
podelnoplacatadelenavecslouzicikcesanivyrobenazedrevastromuzvanehodub  se  stalo  mnohem  jednodušší
slovo poplalenaveslkcesivyrdredub. Jistě je to nepřesný a nedokonalý přepis a Elfský jazyk má mnoho slov
znějících podobně a  tak  je třeba občas  objasňovat.  Málokterý otrok,  který  je  na to  školen mnoho let,  je
schopen mluvit v elfštině o odborných věcech. Ta část rozumu, která Elfům dala magii, jim umožnila i takto
komunikovat. Naštěstí většinou umí i jazyky lidí či kontepijštinu. Eredot zní hodně tvrdě ale vysokým tonem.

Jména
Jména pocházejí z latinského či řeckého původu, přičemž u muže je první jméno jeho osobní, druhé

rodové. Žena, pokud je vdaná, má své osobní jméno, jméno rodové a jméno rodu muže. Příkladem pro muže je
Gaius Septimus, ale v případě řeckého jména to může být Perikles s přídomkem, na příklad Perikles Statný.
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Příkladem pro ženu je  Julia  Septima.  Vdaná za muže z rodu Brutů je  to pak Julia  Septima Bruta.
Případně v řecké mutaci jména to může být například Helena s přídomkem Trójská a při představení musí říci,
za koho je vdaná 

O rase
Mimořádné nadání pro magii, kněžství a šerm předurčuje Elfy k tomu, aby byli hlavní silou v oblasti,

kam  přijdou.  Žijí  okolo  250  let  a  dosahují  výšky  maximálně  dvou  metrů.  Jejich  umění  a  dovednosti  jsou
mimořádné díky dlouhověkosti. Pohlavně aktivní jsou od osmdesátého do sto padesátého roku života. Obvykle
mají jednou za 10 let v průměru 2 děti. Vždy se jedná o chlapce a dívku. Nikdy se nerodí jen potomci jednoho
pohlaví. Bohužel se tu a tam u nich objevuje velká znalost jedů a u dvora jsou otravy časté. Násilná vražda je
Elfům cizí, ale když zabijí jed, je to vlastně chyba přírody, že se oběť neubránila, nikoli vrahova zodpovědnost.

Jsou skvělí zemědělci. Chovají jen krávy a koně. Lov je Elfům cizí, pokud se nejedná o samotáře, co
nechce žít uvnitř elfských měst. Mezi sebou tato rasa nebojuje, pokud nejde o války ohledně následnictví. Ty
jsou velmi krvavé vzhledem k množství potomků vládnoucího krále. Jedna či dvě války o následnictví během
života průměrného Elfa jsou spíše normou než vzácností.

Někteří  vyvrhelové z  řad Elfů dělají  i  pokusy s  nekromancií.  Nekromancie je ve městech Elfů pod
trestem smrti zakázána. Nekromanti jsou u Elfů tedy jen vyhnanci. Díky nadání pro magii jim to jde samo. Elfští
druidi jsou bráni za barbary a většinová společnost je nepřijímá. Vždy se ale nějaký najde. Žijí v lesích a ctí
přírodu. Čistou magii propojili se samotnou podstatou světa.

Klasické válečníky s chladnými zbraněmi Elfové nemají. Jediná příležitost, kdy Elf může předvést svůj
šerm, je vyzvání na souboj či když probíhá soutěž. Pokud probíhá válka o následnictví, jedná se hlavně o velké
magické bitvy. Díky válkám Elfů proti Elfům a obraným válkám je najímáno mnoho Žoldáků z řad ostatních ras.
Ti jsou v době míru na volné noze, ale Elfské občanské války jim umožní získat mnoho věcí, které by jejich rasa
nedokázala vyrobit.  Díky délce života snadno elfská rasa propadla pocitu nadřazenosti, ve kterém je ještě
posílila jejich magická nadanost. Elfové jsou díky těmto darům otrokáři. Milují život a rozkoše. Harém lidských
otroků je vcelku běžný. Za to nemilují lopotu na poli, proto i zde otroci najdou svůj úděl. Mimořádná efektivita
zemědělství je dosažena díky zavlažování a inovacím, což se týká stále lepších pluhů, jiného náčiní a organizace
práce. Druhou stranou zemědělské mince jsou otroci, z jejichž potu a krve plodí Elfská pole i třikrát za rok. 

Skvělým zdrojem zábavy pro Elfy jsou také gladiátoři a divadelní představení či závody koní, vozatajů,
různé soutěže v šermu a lukostřelbě, stejně jako různá mistrovství magického nadání. 

Vzhledem k nekromancii některých pomatených jedinců se pohřbívá žehem. Přesto tu a tam nějaký
otrok je zakopán do země, aby se ušetřilo na nákladech na dřevo při stavbě pohřební hranice a tak nekromanti
získávají těla k experimentům. Existují tři druhy elfských hřbitovů. Šlechta má popel rodu a přátel pod palácem,
prostí Elfové mají urnové háje v posvátných parcích předků a popel žoldáků a otroků je házen do jam pro lepší
úrodu polí. Tento popel z jam se po pár letech ladu použije jako hnojivo.

Města  Elfů  byla  podle  klasického  rozložení  vždy  téměř  identická.  Dnes  zůstalo  už  pouze  jedno
s názvem Ronia. Střed města je tvořen citadelou místní šlechty, ve které měli své ubytování i nejlepší mágové.
Před citadelou se rozprostírá prostranství, na kterém se pořádá každý týden trh, na němž se dá koupit téměř
vše. Od bochníku chleba po mladíka na večer, gladiátorku, která zemře na hostině nebo jen prosté věci různých
řemeslníků. Vždy na pravé straně od tržiště stojí aréna. V té ukončují svůj život gladiátoři, otroci a zvířata. Na
levé straně můžete najít kasárna žoldáků. Uprostřed Ronie spatříte mohutný chrám Elfské bohyně. To vše tvoří
centrum města, jež je obehnáno mohutnou zdí. Tato vnitřní hradba je z kamenných kvádrů pokrytých pískovým
materiálem přetaveným na sklo, takže se do ní nedá nic zaseknout. Sklo vzniklo velkým žárem díky soustředěné
práci mágů. Také má vnitřní hradba více fortifikačních prvků, jako jsou věže a kotle na teplou vodu či olej. Za
touto hradbou začínají dílny, obydlí, sklady a další běžné budovy klasických měst. Tento prostor je obehnán
slabší hradbou, v některých úsecích jen dřevěnou z důvodu, že ne vždy se podaří vše opravit od poslední války.
Vnější hradba má jen několik věží a slouží ke zdržení organizované armády, nikoliv k jejímu zastavení. Ale na
bandu Orků stačí bohatě. Do středu města vede skrz vnitřní hradbu pouze jedna brána, ale vnější hradba mívá
tři až čtyři brány či přístav a tři brány. Dle obnovy města od poslední války o nástupnictví.  Stavitelství je plně
závislé na potu a krvi otroků.

Mimo produktů zemědělských mají Elfové ještě dvě vedlejší příjmové možnosti. První z nich je směna
peněz, na které se dá docela dobře vydělat. Okrádání cizinců je víceméně standard, pokud se ovšem nejedná o
Trpaslíky.  Ty  mají  naopak  Elfové  v hluboké  úctě  kvůli  stabilitě  jejich  měny.  Druhou  možností  je  lokální
soustředění zemědělské výroby na produkci drog, které sice Elfové neužívají, ale vydělávají na nich. Občas se
dokonce  povede okolní  nárazníkové  státečky  dostat  přes  královský  rod  závislý  na  drogách  do  vazalského
područí. Takovýto lidský stát má pak dvě možnosti své existence. První z nich je převrat a druhou je podřízení
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se Elfům a přijetí svého vazalského postavení. To se v průběhu let může stát i anexí vybraných území, nebo
preventivním zotročením teoretických vůdců povstání.

Nekromancie a Elfové
Aby se Elf mohl stát nekromantem, musí se stát nejprve čarodějem s vyšším stupněm zvládnutí magie.

Poté má možnost začít se specializovat na nekromantské záležitosti, ke kterým mu může dopomoci kult Padlé
hvězdy. Ten je sice neoficiální a elitářskou záležitostí, ale umožňuje díky svému dosahu přežití nekromantského
umění. Pokud se tedy někdo chce stát uctívačem Kay a hrát si na hřbitově otroků, musí mít štěstí a známosti.
Pak stačí už jen zhruba třicet let experimentovat a rozšiřovat si znalosti v tomto tajném umění magie. Pokud
k tomu připočteme deset  let  základního  vzdělávání  se  v magii,  pět  let  jejího pilování  na  vyšší  potenciál  a
klasickou vzdělanost, dostaneme něco okolo čtyřiceti pěti až padesáti léty celkového času. Do toho je však
ještě nutné započíst určitý věk, Elfy požadovaný za dostatečný pro získání základních životních zkušeností a
moudrosti. Pod tento věk není uchazeč přijat na žádné vyšší vzdělávání, natož do tajného kultu Kay. Kdyby tedy
člověk chtěl být nekromantem, a k tomu by se měl navíc naučit elfštinu kvůli studiu knih a svitků, byl by velmi
velmi daleko za hranicí dožití lidského plémě. Jistě již dějiny nějakého lidského nekromanta zaznamenaly, jedná
se však o navýsost vzácné případy.

Každá správná Elfská knihovna obsahuje spisy o nekromancii.  Zakázáno je její  provozování  nikoliv
teoretická znalost.

Kalendář
Měření času se odvíjelo ve starých lidských dějinách od doby vlády jednotlivých vládců. Jelikož ale

často  docházelo  v různých  dynastiích  ke  změnám  vládců  nečekaně,  docházelo  i  ke  zmatkům a  spolehlivé
určování času tak vlastně neexistovalo. Po pádu GAR docházelo k tolika změnám a revolučním posunům, že
současná  časová osa  je  jen  stěží  a  velmi  zhruba  odhadována.  Univerzálně  používaný  je  mezi  lidmi  elfský
kalendář, který se v současnosti nachází v roce 1125 P.Z.E. neboli Po Zrodu Elfů. V tuto chvíli elfský kalendář
využívají  i Kentauři.  Tím je tak tento způsob časomíry nejrozšířenějším kalendářem na světě. To podporuje
názor Elfů, že jsou vyvolení k vládě nad světem.

Stavební styl

Elfská  architektura  je  dominantní  v používání  pálených  cihel  obkládaných  mramorem.  V průčelích
domů jsou hlavním motivem fresky a dekorativní sloupy a sochy. Na významných stavbách jsou výrazné kopule
a klenby. Civilní budovy sází na místo mramoru na omítku doplněnou freskami. Hlavním rysem civilních budov
jsou rovné střechy z pálených tašek. Pálené tašky však najdeme i na honosných budovách s kupolemi, které
jsou však vzácněji pokryty měděnými pláty. Veškerá výstavba má také dostatečné mezery pro případ požáru a
zabudovaný přísun pitné vody spolu s podlahovým vytápěním jako standard. Civilní domy zdobí na podlaze
mozaiky většinou mapující předchozí pány domu a jejich rodiny. Každý Elf je tak tedy vyobrazen na malém
kousku mozaiky. Podzemí města je typické svojí kvalitně odvedenou kanalizací a masivními cisternami na vodu,
které v případě ztráty akvaduktu ještě vydrží mnoho měsíců obléhání.

Měna
Elfové přijímají platby pouze ve své měně a jedinou zahraniční,  pro obchod uznávanou, měnou je

trpasličí měna. Směnu měn mají pod palcem jen Elfové. Tu a tam se totiž stane nehoda, kdy neelfský směnárník
zemře na otravu. Elfská měna je mimořádně komplikovaná a díky vnitřním problémům Elfské říše je v oběhu
mnoho typů stále platné měny. Existuje hlavní Elfská banka, ale zároveň funguje síť Elfů, která se specializuje
na směnu peněz s kurzem trochu odlišným od oficiálního. Jakákoliv snaha o měnovou reformu je odsouzena
k nezdaru, protože směnárníci by se pokusili o atentát. Navíc tento stav zabraňuje korupci ze zahraničí a tak je
udržován při životě. Níže jsou popsány nejrozšířenější mince.

Hvězda: základní zlatá elfská mince v hodnotě mezi sedmi kovadlinami a půl agarem. Hodnota této
mince se určuje podle toho, za jakého vládce byla vyražena, v  jakém roce jeho vlády byla vyražena a zda se
nejedná o přetavené mince nějakého vzdorovládce. Na jedné straně je tato mince označena hvězdou a na
straně druhé podobou vládce a rokem jeho vlády, kdy byla vyražena. Jedna Hvězda se obvykle dělí na 10 až 25
Harémů dle hodnoty Hvězdy.

Harém: velká mince ze železa velikosti lidské dlaně. Na jedné straně jsou vyraženi otroci v  erotických
pózách. Strana druhá opět vyobrazuje vládce, za jehož vlády se mince razila. Jedná se o nejstabilnější část
Elfské měny.
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Mince Harém, popsaná výše, má i několik dalších variant. Harém s otvory: původní mince Harém byly
během válek připraveny o  část  železa využitého na zbraně v  dobách nedostatku kovu.  Hodnotu má mezi
čtvrtinou a polovinou Harému. Strážný harém: jde o klasickou minci Harém, ale z  druhé strany je vyražena
postava strážce s kopím namísto vládce. Jedná se vlastně o neúspěšný pokus o měnovou reformu jednoho
z neúspěšných kandidátů na Elfský trůn. Strážný harém měl být v budoucnu směňován za stříbrnou minci, která
by byla začátkem mezinárodního obchodu s Elfími penězi. Stříbrná mince se ale nikdy nezačala razit. I přes to
ale Strážný harém zůstal v oběhu. Hodnota je někde mezi klasickým Harémem a Harémem s otvory. Jelikož se
netuší, jak dlouho bude v oběhu, nemá stabilní směnou sílu. Není to totiž mince regulérního vládce.

Jeden Harém se dělí na 100 Lebek. Lebka je malá kovová mince se znakem lebky na jedné straně a
nápisem „ELFSKÁ ŘÍŠE JE VĚČNÁ“ na straně druhé.  Jedná se o základní  elfskou minci  provázanou s  trhem
s obilím a otroky. Právě obchod s těmito dvěma položkami ji dává solidní tržní sílu.

Další mince v oběhu jsou Žoldácká půlhvězda a Trojděvka. Žoldácká půlhvězda byla původně určena
na nákup žoldáků. Jedná se o směs železa a stříbra, přičemž její hodnota je závislá na velikosti mince. Nabývá
hodnoty tří čtvrtin až jedné trpasličí mince typu Vládce. Trojděvka je mince ražená během poslední občanské
války.  Na  její  jedné  straně  je  znázorněno,  že  má hodnotu  tří  plodných  otrokyň,  případně  půl  gladiátora.
Původně tato mince měla název Půlpsanka, ale název Trojděvka natolik zlidověl, že se stal oficiálním.

Politický systém
Pokud chce svou vůli prosadit elfský císař dosazený po poslední občanské válce, může ji prosadit jako

neomezený vládce. Není pro něj potíž ze dne na den vyhlásit válku nejbližším lidským kmenům či komukoliv
jinému. Oficiální titul panovníka je Císař a král. Císař elfského císařství a král vazalských států, jehož zastupují
lokální  vládci.  Způsob  fungování  elfského  následnictví  dal  vzniknout  skupině  elfských  úředníků,  kteří  jsou
nestranní v politice. Ti slouží vždy aktuálnímu vládci podle hesla: Vše pro blaho elfského lidu a mých kapes.
Tento systém dal za vznik dalším četným zkorumpovaným skupinám a klientelismu.

Móda
Nejjemnější lněné tkaniny doplněné o skvěle barvenou vlnu a kožešiny ušlechtilých zvířat, jako jsou

lišky, taková je elfská móda. Zlaté náhrdelníky s drahými kameny či zlaté náušnice a prsteny s kameny, do
kterých je vyryt některý z aktuálně módních motivů, jsou zcela běžné. Pro Elfy je typické s sebou nosit příruční
bronzové zrcátko patřičně vyzdobené drahými kameny. Střih je často nápaditý a doplněný o kombinace lnu a
kůží. Móda není stálá, protože je mnoho návrhářů a módních stylů. Jedinou stálicí v  elfské módě jsou pláště,
které mluví samy za sebe či přímo za své nositele. Pokud má Elf modrý plášť, jde do války. Zelený pak značí
kupce a bílý diplomata či vysokého úředníka. Ostatní barvy jsou módní a proměnlivé, ale nesmějí se podobat
ani jedné z těchto tří barev.

Otroci
Otroci u Elfů jsou rozdělení do třech hlavních skupin. Jde o otroky domácí, dílenské a veřejné. Veřejní

otroci se starají o údržbu měst, těžbu v dolech a lomech. I  práce na polích či těžba dřeva je jejich hlavním
údělem. Tito otroci také pomáhají na stavbách jako nosiči kamene, písku a obecně u těžkých prací. Také se
z nich čas od času rekrutují gladiátoři. Případně v době války je možnost ty nejsilnější vyzbrojit a poslat do boje
s příslibem změny jejich klasifikace na jiný typ otroků. Během pátrání po potencionálních otrocích je čas od
času cíleně vyvoláváno násilí. Vedle lidských otroků v této směsce najdeme i Orky. Jedná se však vždy o zbytky
z toho, co na trhu s otroky zbyde a co nemá své kupce. Veřejní otroci jsou ubytováni v podzemních prostorech,
aby se dali snadno a levně hlídat najatými lidmi. Díky špatné stravě a kombinaci dalších faktorů je úmrtnost
těchto otroků značná. Navíc nejsou odděleni dle pohlaví a tak některé části elfských měst mají vlastní dynastie
otroků.  V  evidenci  každý  veřejný  otrok  získává  jen  číslo  a  za  ním  poznámku  o  pohlaví.  Jeho  jméno  je
zapomenuto nebo ignorováno. Kdyby chtěl kdokoli mimo elfskou říši veřejného otroka vykoupit, má buď smůlu
a nebo zaplatí velmi přemrštěnou cenu. To z důvodu, kdyby se takový osvobozený chudák vydal osvobozovat
své příbuzné a skončil i on znova jako otrok, více se vydělá.

Dílenští otroci mají mnohem lepší postavení než otroci veřejní, neb jde o majetek konkrétního Elfa.
Navíc jsou tito otroci často schopní řemeslníci či gladiátoři nebo personál nevěstinců. Díky tomu je žádoucí, aby
měli potomstvo, protože pak předají své schopnosti další generaci. Je jim zajištěna i lékařská péče a lepší jídlo.
Tyto otroky je možno skrz zprostředkovatele i vykoupit na svobodu.

Domácí otroci jsou povětšinou vzdělanci, krásní nebo jinak nadaní lidé či velice vzácně Orci. Tito otroci
už  dokonce  dostávají  plat  nebo  jinou  odměnu,  například  vlastní  otrokyni  pro  založení  rodiny.  Suma  za
vykoupení jejich svobody je však tak astronomická, že se jim podaří vykoupit si svobodu až zhruba po třiceti
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letech.  Tito  otroci  se  jako  jediní  mohou  dostat  z otroctví  s výjimkou  gladiátorů,  kteří  to  mají  za  dvě  stě
vyhraných zápasů. Díky nově nabité svobodě mohou plánovat budoucnost v  některém z vazalských měst Elfů,
kde je na ně nahlíženo jako na rovné s Elfy. Tak získávají tito lidé tetování typická pro elfské vazaly. Vykoupený
domácí otrok může zkusit štěstí a vydat se domů, avšak málokdy je vřele přijat a většinou je považován za
špeha. Poslední možností, jak se vymanit z otroctví, je požádat některého z vazalů Elfů o tetování a získání tak
statutu osvobozeného domácího otroka. Pokud se to podaří, dotyčný může dál pokračovat ve své práci už za
běžný plat a zkusit vykoupit svojí rodinu. Samozřejmostí u domácích otroků je jídlo a lékařská péče na úrovni.
Je ale zakázáno prodávat domácí otroky za života jejich majitele. V případě, že jejich majitel zemře, považují se
za vybavení domu a tak mohou být zděděni či prodáni v aukci. Toto je jediná výjimka, kdy může Elf získat
nějaké informace přes otroky svých konkurentů.

Kuchyně
Elfská kuchyně je závislá na otrocích,  pokud se jedná o veřejné stravování.  Domácí  strávníci  mají

většinou zaplaceného lidského sluhu-kuchaře z vazalských měst. Úroveň domácího kuchaře je přímo úměrná
zámožnosti Elfa. Elfská kuchyně má základ v rybách a mořských plodech často zapékaných do podoby slaných
pokrmů.  Případně se ryby vaří  a  následně po ochucení  konzumují  s  chlebovou plackou.  Rozšířena je také
zelenina a pokrmy z ní.

Elfům však nejsou cizí ani různé ovocné koláče na sladký i slaný způsob. Dováží se i exotické ovoce, ze
kterého se spolu s jogurty  kuchtí různé slané nebo sladké studené dezerty.  Poměrně málo  zastoupená je
zvěřina a červené maso obecně. Drůbež je naopak vítanou náhradou při nedostatku ryb. Často se k  dochucení
mas  využívá  mnoho  importovaného  koření  z tropů  a  typickým  dochucovadlem,  užívaným  ve  velkém,  je
sladkokyselá omáčka.

Kombinace chutí je pro tuto rasu ukázkou prestiže. Oproti tomu různé kaše a polévky vnímají jako jídla
otroků. 

K snídani  může  být  některý  ze  zapékaných  pokrmů  na  studeno  nebo  nakrájené  kuřecí  maso
s chlebem.  Sýry  nejsou  preferované  obecně.  Oblíbeným  pokrmem  pro  dlouhé  chvíle  jsou  fíky  nakládané
v medu. V otázce nápojů jsou Elfové vysazeni na medovinu či importní kořalky od Trpaslíků, vzácněji pak pijí
víno či piva. V nealkoholických nápojích dominuje voda s různými ovocnými šťávami.

Zákoník
Vykonávat trest může jakýkoliv šlechtic. elfské právo se opírá o zákoník Čtyř pravd. Jejich porušení se

trestá smrtí a nad správným prošetřením dohlížejí příslušné úřady. Zažádat o prošetření porušení následujících
pravd může i neelf.

První pravda: Zabití Elfa na území města jiným Elfem či někým k tomu najatým není přípustné, protože
to oslabuje podřízený pocit otroků. Pokud ovšem nedojde k úmrtí vlivem přírody, jako je nechtěná otrava či
smrt způsobená zvěří, taková je pravda.

Druhá pravda: Cíleně zabíjet otroky jiného Elfa či spřátelených lidí není dovoleno, pokud není zajištěna
náležitá náhrada. Totéž platí i  o zaměstnancích a podřízených Elfech. V opačném případě by nastal chaos,
taková je pravda.

Třetí pravda: Cílené zabití kvůli majetku či otrokům i mimo město je věc znevažující postavení Elfů na
trhu. Pokud se ovšem nejedná o nepovolené směnárníky, pak je to dovoleno, protože do Elfí měny nesmí nikdo
nepovolaný zasahovat, taková je pravda.

Čtvrtá pravda: Nevěra mezi Elfy je trestná, protože dětí se rodí málo. Pokud ovšem Elf souloží na
někom nebo něčem, co není Elf, je to v pořádku. Z toho vzniklé bastardy je nutno přesunout do vazalských
měst na různé svobodné pozice, taková je pravda.

Rodina
Elfům je  dlouho před narozením vybrán budoucí  partner  či  partnerka,  se  kterým se  po dosažení

dospělosti spojí do stavu Velkého domu. Velký dům znamená, že všechny podniky, plány a majetek má elfský
pár společné. Pokud má však Elf harém, podniky, plány a majetek společný není. Páry jsou spolu do smrti a
nového partnera nesmí Elf mít ani v případě smrti stávajícího partnera. To proto, aby se zamezilo ztrátám
majetku rodin. Je povinností každého páru dosáhnout ideálu v podobě co největšího počtu potomků. Bastardi
s lidskými otroky se nepočítají, avšak i ti mají práva a stávají se z nich občané vazalských měst či dohlížejí na
některé méně důležité věci rodiny.  Příkladem je doplňování  spíže,  organizace otroků pro úklid a tak dále.
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Většinou však takový bastard po vykopnutí na ulici má sice práva, ale nikoliv peníze. Proto často končí jako
žoldák  či  gladiátor.  V některých  společenstvech  lidí  jsou  tito  bastardi  využíváni  i  jako  učitelé.  Regulérní
potomky je povinen Elf vydržovat do ukončení jejich studií. Jestliže se pak nově osamostatněný Elf chce pustit
do podnikání,  musí mít souhlas rodičů. Rodiče nenesou odpovědnost za činy potomků během občanských
válek. Jedině tak mohou elfské rodiny přečkat občanskou válku a po jejím skončení znova započít svůj postup
k vrcholu.  Elfské  rody  plánováním  sňatků  sledují  hlavně  ekonomické  a  politické  ambice  s  cílem  získat
v budoucnu významný post nebo možná císařský titul. Lidští vazalové Elfů se je snaží napodobovat i v  tomto až
na ony občanské války.

Hudba
Hudební vkus je, jako vše v elfské společnosti, mimořádně módní záležitostí. Módní trendy se střídají s

různou intenzitou, velmi zřídka však vydrží déle než jeden rok.  Žádný hudební styl není  vynechán a každý
hudební styl se dostane do módního hledáčku alespoň jednou. Jedinou stálicí na scéně je císařská hymna, která
je vyhrávána pomocí velkých trub.

KENTAUŘI

Vzhled
Kentauří tělo má vždy stejnou morfologii. Ke koňskému tělu se napojuje lidská část od pasu nahoru.

Koňská část je zpravidla barvy hnědáka, Kentauři se, ale rádi malují a tvoří na sobě divoké bílé ornamenty.
Minoritně se vyskytují i jiné barvy a vzorování srsti. Lidská část mívá tmavší až velmi tmavou barvu kůže. Výška
je průměrně 250 cm.

Populace ve světě
Tito divocí válečníci a otrokáři jsou často rozděleni na menší skupiny. Odhady Elfů a lidí se shodují na

přibližném počtu Kentaurů čítajícím 180000 jedinců.

Historie rasy
Vznik této rasy sahá 275 let do minulosti, kdy se o jejich zrod postaral elfský šlechtic. Následně byli

vypuštěni a jejich populace rychle rostla. Růst byl však zastaven, když nastal rozkol čtyř vůdců, kteří doposud
tvořili radu starších. Tito čtyři vůdci tedy rozdělili původní velké stádo a každý z nich se svými následníky našel
nový domov. Velké spory mají hlavně s lidmi a Orky, se kterými často sdílejí společné působiště.

Jazyk
Kentauři užívají obchodní jazyk kontepijštinu. Je výborný v tom, že není elfský a je rozšířen mezi kupci

a otrokáři. Kontepijština není složitá na naučení a tak nadále dobře šíří.

Jména
Mírný pás a oblasti s ledem obecně využívají jména slovanského původu. V subtropech a tropech jsou

obvyklá jména asijského původu. Pouštní a pustinné oblasti užívají arabská a africká jména a ve výjimečných
případech i jména mongolská.

O rase
Již od pradávna byli lidé ze stepí zvyklí migrovat a nezastavovat se. Jejich závislost na vodě naučila

elfské otrokáře na ně číhat u vodních zdrojů. Šíření orkských kmenů téměř vyhladilo tuto kulturu kočovníků.
Poslední větší kmen zajal před zhruba třemi sty léty elfský otrokář a prodal jej šlechtici v dnes již zaniklém
panství  Kent Aór. Jednalo se však o zvrhlíka, který pomocí magie a pokusů s GAR spojil  těla svých otroků
s koňskými. Následně sledoval, jak se noví tvorové vyvíjejí a žijí. Tak vznikli první Kentauři, pojmenovaní dle
místa svého zrodu. Jejich osud se měl pak naplnit v aréně, kterou onen šlechtic vlastnil.

K tomu ale už nikdy nedošlo. Při válce o následníka trůnu tento Elf až příliš horlivě vystupoval pro
stranu,  která  konflikt  prohrála.  Když  vešla  nová  královna  Elfů  do  sídla  onoho  šlechtice,  byla  znechucena
Kentaury, které našla. Jejich smrti zabránil pohled několika zoufalých kentauřích dětí a ona se rozhodla jednat.
Zakázala magické experimenty na lidech a onen původní kmen, změněný na Kentaury, vyhnala zpět do jeho
domoviny.  Bylo  to  štěstí  v neštěstí,  které  pomohlo  těmto  hrdým  válečníkům přežít.  Díky  své  koňské  síle
dokázali obsadit několik studen a pramenů, odkud se předtím stáhli otrokářští Elfové, když lovné zboží přestalo
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existovat. Kentauří hanba za to, že se nechali zajmout, a smutek z  toho, co se s nimi stalo, je činí obzvláště
brutální  v bojích  s otrokáři  a  každým,  kdo jim chce vzít  jejich  zemi.  Sami  však otroky zajímají  a  s  oblibou
prodávají.

Průměrný věk Kentaura je třicet let a vzácně se dožívají šedesáti let, výška dosahuje dvou a půl až
třech  metrů.  Dospělost  u  nich  nastává  ve  dvanáctém  roce  života  a  první  potomky  mají  obvykle  okolo
čtrnáctého roku. Žijí v kmenové struktuře podobné stádům. Mužští Kentauři mají obvykle několik Kentauřích
žen. Muži,  kterým se nepodaří  si  partnerku najít,  se vydávají  na válečné výpravy ke svým sousedům. Čím
slavnější válečník, tím více žen. V této válečnické struktuře si ženy vybírají muže a patří mužům jen v míře, ve
které je muži mohou chránit. Nevěra je jim cizí, dokud se jedná o Kentaury. Mít vedle svých Kentaurek spoustu
milenců a milenek jiných ras je z pohledu Kentaurů v pořádku. Občas se některé ženy vydávají do lidských měst
povyrazit  si.  Ze stejných důvodů se připojují  k žoldákům na jejich výpravách,  kde se dříve či  později  vyspí
s každým.  Toto  chování  je  v Kentauří  společnosti  přijímáno  kladně,  protože  díky  takovým  zkušenostem
Kentauří žena ocení přednosti svého protějšku.

V případě kentauřích mužů je žoldáctví jedna z cest, jak získat slávu, majetek, společenský statut a v
neposlední řadě i milenky. Jen mimochodem, Kentauří žoldnéřské možnosti jsou omezeny na neelfská území,
tudíž výdělek je chudší než u žoldáků přilepšujících si  v elfských válkách. Kentaur může mít i  nekentaurské
přítelkyně. S nimi a takto zplozenými potomky se smí vrátit ke svému stádu. Kentauří míšenci ale velmi často
hynou kvůli absenci magie, která Kentaury stvořila a která se předává z generace na generaci. Občas ale přeci
jen některý kříženec přežije. Ten si může vybrat, k jakému kmeni chce náležet, pokud je kmenovým náčelníkem
přijat. Kentauří zvrácenost a přemrštěná náruživost jsou smutným dědictvím okolností jejich zrodu a prvních
generací strávených pod nadvládou a zajetím elfskou šlechtou. Díky velkému zájmu o páření je však velice
pravděpodobné, že tato rasa zažije v budoucnu značný populační růst.

Spánek je vždy u Kentaurů na jednom z prvních míst. Je pro ně stejně důležitý jako sex a nebo pomsta
Elfům. Potřebují ho více než jiné rasy. Vždy jsou určeny hlídky, které se během noci střídají po několika málo
hodinách.

Kentauři věří v různé animální bohy a bůžky a nemají centralizovanou víru.
Poprvé jako sjednocený národ se zapsali do historie, když jeden z velkých orkských náčelníků vydal

rozkaz  podřízeným  kmenům,  ať  zaberou  step  pro  chov  dobytka  uloupeného  lidem.  Po  několika  rychle
vyhlazených skupinách elitních válečníků mu došlo, že step není pro Orky vhodné místo a navíc ho štvalo, že
jeho osobní garda vypadá jak jehelníček šípů s nemožností hbité magické mutanty chytit či alespoň ohrozit.
Zbroje nosí Kentauři maximálně kroužkové, aby je netížily na dlouhých cestách.

Díky své magické podstatě jsou mrtvá těla Kentaurů imunní vůči nekromancii. Z jakékoliv magie kolem
jsou Kentauři podrážděni a necítí se nejlépe, proto se mágům vyhýbají.

Kentauři se dělí na čtyři hlavní proudy. Prvním z nich je skupina kmenů obývající polopouště a pouště,
která si  říká Děti sluneční  pláně. Přes jejich území putují  karavany se zbožím či  otroky a tyto kmeny toho
značně  využívají  jako  průvodci,  žoldáci  a  celníci.  Nabízejí  své  služby  každému,  kdo  má  zájem  bez  úhony
překonat tuto část světa.  Jejich hlavním vůdcem je Bílý  šaman. Jedná se o starého zhruba padesátiletého
Kentaura, který je celý den ve svém obřím stanu, aby se neopálil. Tím si zaručuje nezkreslený pohled na svět a
jeho  fungování,  jelikož  podle  víry  těchto  kmenů  ovlivňuje  slunce  schopnost  myslet.  Vzhledem  k  úpalům,
úžehům a nevolnostem z přehřátí obecně je toto vcelku pochopitelný náboženský konstrukt. Jméno Bílý šaman
není podpořeno jen tím, že se vůdce straní slunce, ale i tím, že na rozdíl od něj má převažující část Kentaurů
tmavou barvu kůže poděděnou po předcích. Bílý šaman určuje, kudy povedou trasy, aby se nevyčerpaly zdroje
vody, určuje cenu cel a služeb a umí díky mnoha zkušenostem předpovídat počasí. Také se spolu se svým
harémem otrokyň stěhuje, aby nebylo možné ohrozit vůdce kmenů a jejich pokladnu. Jeho ceremoniální funkcí
je přijímání  nových Kentaurů či  kříženců do svého území a určování  poplatku za údržbu studní,  smlouvání
doprovodů a tak dále. Bílý šaman, organizačně náboženský vůdce Dětí sluneční pláně, se o vše stará pomocí
poslů a klasické hierarchie vedení.

Děti krvavého kopí jsou druhým kentaurským proudem. Jejich vůdci stejně jako u Orků jsou určováni
sílou a hbitostí. V každém kmeni je vůdčí muž obecně zvaný Velký hřebec. Ten jediný má právo se pářit se
všemi nepříbuznými ženami v kmeni. Ty může provdat za jednoho ze svých válečníků, jež má povoleno se pářit
jen a pouze s takto získanou ženou. Mimo těchto bojovníků ještě kmen zahrnuje mladíky a staré. Ti staří se
starají  o  výchovu budoucích válečníků  a  ti jim za  to  poslouží  fyzicky,  třeba naštípají  dřevo,  opraví  stan  a
podobně. Staří se také starají o chod logistiky kmene včetně údržby a výroby zbraní a zbrojí. Staré Kentaurky,
se kterými se Velký hřebec už nepáří, se často věnují vaření a péči o domácí stan. Kromě válečné služby v
kmeni mohou být hlavním záměrem dospělých i mladíků žoldácké služby a snaha skrze ně získat slávu, moc a
bohatství. To proto, aby se mohli vyplatit z podřízenosti Velkého hřebce a směli si založit vlastní stádo, které
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bude formálně připadat pod hlavní stádo, ale se značnou dávkou autonomie. Tito Kentauři věří v  matku zemi a
najdete mezi nimi i řadu potulných kentaurských šamanů, co za jídlo či jinou úplatu přednesou některou ze
slavných legend svých válečných předků. Tato skupina kmenů bere otroky jako platidlo, ale málokdy s  nimi více
obchoduje. Obývají pro lidi málo známou velkou pláň na jihu Erethusie, kde se nacházel původní domov lidí, ze
kterých byli Kentauři zrozeni.

Třetím proudem jsou Děti mraku popela,  kteří  se starají  o obchod s otroky ve většině neelfského
světa. Jejich vůdcovství není jednotné, občas o svá území bojují a otroky, Kentaurky si vzájemně kradou. Jejich
domovem  jsou  pláně  východně  od  sopky  na  severozápadě  Erethusie.  O  náboženství  se  starají  šamanky
plodnosti, které mají zbroj z mušlí. Sbírají je na březích moře a za projevenou, klidně i nekentaurskou, mužnost
můžou věštit budoucnost každému, kdo projeví zájem. Případné potomky pak předávají některému ze stád.
Z důvodu  bezpečnosti  tyto  šamanky  s  sebou  mají  vždy  minimálně  dvě  učednice,  často  své  dcery.  Jejich
věštecké schopnosti jsou vyhlášené a často různí, i lidští, vojevůdci vyhledávají jejich služby.

Čtvrtým proudem jsou Děti osudu, kterým na rozdíl od ostatních proudů přišel návrat k životu mimo
elfskou nadvládu poněkud unáhlený. Sami sebe vnímají jako nedokonalé bytosti a věří, že Elfové jejich lidské
předky spojili s koňmi jen proto, aby jim pak mohli dát dar magie. K tomu vlivem událostí nedošlo a za to Elfy
nenávidí snad ze všech nejvíce. Jejich kmenová šlechta je dost podobná lidské s tím rozdílem, že mají krále a
nikoliv jen náčelníka. Král nese titul Vykupitel a celý kmen má ve znaku rozbitá pouta v bílém provedení na
hnědé látce. Vykupitel určuje, kdo se bude lovit. Jsou to fanatičtí lovci otroků, ale neprodávají je. Místo toho
kradou a loupí,  kde mohou. Otroky využívají  k páření  a věří,  že dříve či  později  se jim povede přenést na
některého  z kříženců  dar  elfské  magie.  V případě,  že  otrok  je  u  kmene  již  nějakou  chvíli  a  je  hodně
opotřebován, je dán na hraní mladým mužům. Ti se na otrocích učí správně vykuchat lidské tělo. To proto, že je
to jedna z cest, jak najít legendární magický orgán či cokoli, co naznačuje magický potenciál. Stejný osud čeká
staré otroky a otrokyně. Někde musí být ona legendární cílová stanice kentaurského osudu. Většina otroků ale
nemá to štěstí se dožít stáří a je díky opotřebení odsouzena k smrti. Zajaté otrokyně čeká šlechtitelský plán,
který zahrnuje všechny muže ve stádu. Pokud se ale do tří let nenarodí potomek s  magickým potenciálem, pak
jsou i ty předhozeny mladým mužům. Stejně tak mladíci kuchají uhynulé křížence, o které se jinak musejí starat
mimořádně  dobře,  protože  co  kdyby  se  v některém  probudil  onen  dar.  Mužské  otroky  čeká  to  samé
s Kentaurkami.  Navíc  jejich  rozkuchání  předcházejí  souboje  v aréně pro zábavu mladých mužů.  Díky  svým
sporům s ostatními proudy Kentaurů jsou značně izolovaní a pro blaho všech se udržuje smír.

Kalendář
Kentauři používají elfský kalendář.

Stavební styl
Stavba kentauřích osídlení se opírá o základ tvořený ohradou z kmínků a větví. Takto se vyznačují ne

jen plochy jednotlivých rodin, ale také jakési čtvrtě. Do čtvrtí vyhrazených pro vůdčí elitu nižší vrstvy nemají
vůbec přístup. Vlastní obydlí tvoří různě dokonalé stany.

Móda
Pláště z vlny, deky z vlny či lnu a pokrývky hlavy ze lnu či vlny nebo kůže jsou to, do čeho se Kentauři

oblékají v závislosti na tom, kde žijí. Ozdoby jsou často kostěné či z mušlí. Typickým je ale přívěsek z drahého
kovu či dřeva ve tvaru oblíbeného druhu zvířete.

Otroci
Mimo elfský svět jsou Kentauři dominantní silou v přepravě a obchodu s otroky. Nejeden kmen byl už

díky jejich nájezdům prodán celý do otroctví. Ke zkrocení otroka používají osvědčené postupy jako bičování,
znásilnění či prosté bití. Ale protože je to jen zboží, není těchto metod na kentaurské poměry využíváno příliš.
Pokud bude otrok nechápavý a paličatý, bude třikrát týdně zbit či znásilněn a tak podobně. Otroci jsou pro
Kentaury jen věc, jde jen o zisk z jejich užívaní. Málokdy tak vůdce kmene některého otroka vlastní a nechá si
ho. V případě rizika nedostatku tohoto zboží na trhu jsou zakládány množírny a těhotné otrokyně se prodávají
jako výhodné zboží, neb jde o dva otroky za cenu jednoho.

Kuchyně
Kentauří kuchyně vesměs kopíruje stravu lidí s větším důrazem na luštěniny a rýži v teplejších krajích.

Alkohol dle lokální dostupnosti a vytříbené chutě mají pouze v otázce vína a sýrů. Jen mocní vůdci si nechávají
schopné otroky na vaření, což je jeden z mála akceptovatelných druhů trvalých otroků.
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Rodina
Kentauří rodina se odvíjí od struktury stáda. Hlavou je vůdčí muž, v jehož harému je několik žen. Ty

porodí  za svůj  život  značné množství  potomků. Staří  Kentauři  se starají  o ochranu spolu s ženami  a  staré
Kentaurky se starají o potravu. Mladí muži před dobou dospělosti nabírají zkušenosti, pomáhají s  přepravou a
lovem otroků. Když dospějí, vydávají se do světa na cesty nebo jako žoldáci. Pokud je v okolí jiné stádo, často
probíhá výměna synů. Tím se oživí rod stád. Když jsou Kentauří muži dostatečně mocní a bohatí, mohou si
s jednou  ženou  založit  vlastní  stádo  a  posilovat  dál  svůj  vliv.  Všechna  stáda  v  oblasti  jsou  do  jisté  míry
považována  za  jednu  rodinu.  O  válečných  výpravách  v  případě  ohrožení  domoviny  rozhoduje  nejvýše
postavený Kentaur v okolí. Sami Kentauři se díky tomuto rozšířenému vnímaní rodiny neberou navzájem do
zajetí z důvodu možné příbuznosti. Když například Orkové zabijí jednoho z Kentaurů na lovu otroků, probudí to
hněv celého stáda, jelikož mrtvý Kentaur byl s většinou stáda příbuzný.

Hudba
Kentauři nemají výraznější společné hudební styly. Jejich hudební sluch bývá horší než lidský, není to

však pravidlem. Často využívají lehké nástroje jako flétny, tamburíny, bubínky a samozřejmě zpěv. Úspěšnější
bardi a bardky často mohou i zdědit kvalitnější ukořistěné nástroje, například loutny, dudy, malé harfy a další.
Nezřídka se stává, že díky jejich citu vznikají ty nejkrásnější balady ve známém světě.

LIDÉ

Vzhled
Lidé na planetě Atlaně jsou v základu vzhledově zcela totožní, a to i se všemi svými variacemi, s lidmi

známými ze skutečného života.

Populace ve světě
Lidská  populace  je  značně  roztříštěná  a  podléhá  neustálým  zvratům  na  válečných  polích  a

náboženským a přírodním pohromám. Díky těmto vlivům nelze počet  lidí  dobře stanovit.  Odhaduje se,  že
lidská populace ve světě čítá na zhruba 1750000 jedinců včetně otroků.

Historie rasy
Tato rasa je podle všech dostupných zdrojů pramatkou ras na Atlaně, i když u Trpaslíků to není zcela

průkazné. Je to také nejstarší rasa a zažila své vzestupy a pády. Její známé dějiny se začaly psát před zhruba
2500 léty, kdy byla založena první lidská města. Poté nastal mohutný rozvoj. Následovaly katastrofy, došlo
k poklesům populace. Následně i  vlivem zrodu Elfů a zahnáním Orků do vln vznikly lidské flotily.  Ty začaly
s objevováním světa. Přes těžké začátky se lidem povedlo uchytit v mnoha oblastech, což vedlo k roztříštění
původní říše z počátku věků na mnoho různých malých komunit. Část z nich dokonce ztratila moderní sociální
návyky a vrátila se na úroveň pravěku. Tyto skupiny lidí používají kosti a kamení jako nástroje a zbraně. Velká
města se po čase obrodila, už ale nedosáhla na svůj předchozí lesk a velikost. V  současném světě tak najdeme
mnoho lidí, kteří se rozdělují do nesčetných kmenů a národů. Kdyby byli sjednoceni, prvotní síla lidí by mohla
být obrozena. V otázce víry panuje velmi velká roztříštěnost. Bylo založeno mnoho církví, kultů, sekt a skupin.
Doposud neexistuje žádná oficiální centralizovaná víra pro všechny lidi.

Jazyk
Řeč lidí má spoustu dialektů, které se často liší i mezi dvěma sousedními údolími. Překladatelé jsou

mnohdy naprostou nutností. Aktuálně je známo na přibližně šedesát různých jazyků a ty mají dále svá nářečí.
Níže následují  nejvíce používané lidské jazyky. Bagharština je typická pro obyvatele větších měst v mírném
pásmu. Její  různé přízvuky se označují  jako zpěvy, jelikož se některé slabiky, slova či  větné celky vyslovují
jakoby zpěvem. Polopouštní oblasti většinou obsahují jazyky souhrnně označované jako dretijské. Tato řeč je
typická svojí  důrazností, jako by na každém třetím slově záležel  osud celého složitého souvětí.  Posledním
typickým jazykem je niturijština. Rozšířená je mezi subarktickými národy, horaly a obecně lidmi ze severních
částí světa. Někteří cestovatelé ji popisují, jako když mluvíte s půl lokem vody v ústech a s ucpaným nosem.

Jména
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V mírném pásu a ledových oblastech se obecně využívají jména slovanského původu. Subtropy a tropy
jsou vyhlášené jmény asijského původu. Pouštní a pustinné oblasti upřednostňují  arabská a africká jména.
Ostrovní národy využívají převážně jména anglosaská, u méně rozvinutých kmenů i indiánská jména.

O rase
Běžný člověk se dožívá, pokud má to štěstí, sedmdesáti let. Lidé jsou všestrannou a schopnou rasou se

sklony k magii. Mágové se sdružují do cechů, kde si předávají zkušenosti a snaží se objevovat nové cesty magie
či  zesílit  stávající  kouzla.  Cechy  jsou  samozřejmostí  pro  každé  řemeslo,  ne  jen  magii.  Ačkoli  jsou  lidé
nábožensky zdatnou rasou s mnoha směry víry, druidismus je moderní městské společnosti zcela cizí. Křížení s
jinými rasami je velmi plodné a úspěšné. Rozvinutá lidská společenství se sdružují v městských státech, které
spolu vzácně obchodují kvůli mnohým nebezpečím za zdmi měst. Řada lidí žije v pevnůstkách či městečkách,
která  rovněž  zastávají  politiku  izolace.  Vzácně  lidé  vyrážejí  v  dobře  chráněných  karavanách  na  obchodní
výpravy. Lidské lodě, ač se jedná o vcelku kvalitní plavidla, se nemohou měřit s loďstvem Trpaslíků a Orků.
Trpasličí lodě jsou v porovnání s lidskými daleko bytelnější a houževnatější. Orkské lodě, ač kvalitou značně
zaostávají, mají silnou převahu početní. Námořní obchod však vzkvétá, protože námořní bitvy nejsou žádoucí
pro žádnou stranu. Postavit loď je pracná a drahá záležitost a je lepší si je šetřit. Námořní obchod jen tu a tam
komplikují korzáři. Lidé rádi kolonizují nové pevniny, i když tyto snahy většinou končí jen vyvražděnou osadu,
kde místní naštvali něco mocnějšího. Pokud ale mají štěstí a pevnina je klidná, lidé jsou schopni postavit velká
přístavní  města.  Lidé  jsou schopní  válečníci  i  lovci  a  umí  se  dobře adaptovat.  Problematické  vztahy  mají
převážně s Elfy, kterými jsou obviňování z krádeže tajemství magie. S Orky také moc nevycházejí, protože pro
Orky jsou lidé jen jídlo a otroci. Byly navázány celkem dobré vztahy s  Trpaslíky, kteří lidskou rasu naučili kovat
pro Trpaslíky podprůměrné zbroje. Ve vyspělejších společnostech však kovářské umění už urazilo kus cesty a ty
nejlepší kovářské výtvory se těm trpasličím už začínají podobat. Vztahy s Trpaslíky jsou čistě pragmatické a
obchodní a zcela vzácně stojí lidská a trpasličí armáda na jedné straně bojiště. Přes všechny nedostatky jsou
lidé rasou houževnatou, schopnou dobře čelit nepřízni osudu a dravcům za hradbami.

NEJČASTĚJŠÍ PODDRUHY LIDÍ

Některé lidské kmeny stály tak dlouho mimo hlavní skupinu lidských městeček a vesnic, až získaly
vlastní identitu. I tak se řadí do rozsáhlé rodiny lidských kmenů. Až na kulturní a psychické rozdíly ve vnímání
světa jsou pořád skvělými pomocníky a následovníky každého schopného vůdce, který je ochoten a schopen je
přijmout. Málokdy z těchto poddruhů vzejde silný vůdce, ale pokud se tak stane, pak jistě a právě proto bude
legendou.  Nejrozšířenější  lidské  skupiny  mimo  hlavní  proud  moderní  lidské  společnosti  jsou  uvedeny  v
následujících odstavcích.

LIDÉ Z BAŽIN

Vyvinuli se z obyvatel vesnic bažinných rybářů. Tito lidé velice často obchodují s Trpaslíky. Na stranu
Trpaslíků proudí ryby a suroviny pro výrobu barev, které lidé z bažin získávají z mnoha druhů močálových mlžů.
Výměnou za to dostávají  zemědělské produkty a kovové zbraně. Z pochopitelných důvodů jde o nomády,
stěhují se však na krátké vzdálenosti od bažiny k bažině. I když si staví domečky a chatrče, pořád jsou obklopeni
divokou přírodou. Vesničky jsou proti divoké zvěři chráněny chatrnými ploty z větví a klacků a také loučemi.
Jsou velmi úzce spjati s divokou přírodou. Z toho důvodu vyznávají nejčastěji druidskou magii, což je v lidské
populace výjimkou. Ostatní magické směry vyznávají jen ti nejschopnější a nenadanější. Tento lid umí přežívat
dokonce s Orky v sousedství, proti kterým staví různé pasti a používá i močály samotné jako past. Málokdy
přicházejí  ke svým bratrancům z měst a vesnic, občas však připlují  do přístavů obchodovat.  Uctívají  různé
animální bohy a bůžky bez centralizované víry. Jsou to skvělí válečníci, ale pohrdají kovem na zbrojích. Jejich
specialitou jsou divoké vzory tetování. Dle některých typů tetování lze určit příslušnost ke kmeni.

Používají  primitivní jazyk a jejich kultura postrádá vyšší formy abstrakce. Často jsou považování za
hloupé, to je však jen rozšířený omyl. Jejich myšlení nezná pojmy pro složité výdobytky moderní civilizace jako
umění, móda, věda a podobně. Ve svém životním prostředí však jejich mentalita velmi dobře pokrývá vše, co je
nutné k přežití.

LIDÉ Z HOR

Jsou to opravdu tvrdí bojovníci adaptovaní na drsné horské podmínky. Nepoužívají železné přilby a
obecně železnou zbroj. To z toho důvodu, že na železné zbroje se špatně vyrývá pro tento lid nejcennější věc,
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rodokmen. Každý správný horal by měl mít na své zbroji vyryt svůj rodokmen nejméně do čtvrtého kolena i
s významnými počiny svých předků. Jejich zbroje jsou tedy odkazem jejich minulosti a připomínkou toho, čeho
chtějí dosáhnout. Jedná se o silně hrdý lid, který se dělí na klany. Jejich společnost sídlí ve věžích. Každý klan
má svojí věž vybudovanou z horského kamení, obehnanou dřevěnou palisádou, za kterou se skrývají v případě
útoku stáda ovcí či horských koz. Za palisádou stojí i četné malé domky z kamení a dřeva, ve kterých pobývá
většina klanu. Při ohrožení se ale celý klan může ukrýt ve věži, kde vydrží při troše skromnosti ze zásob i týdny.
V základech věže je vždy studna či pramen a v dalších patrech jsou zásoby, ubytování, zbrojnice a místnosti
věnované meditacím o předcích. Klany nikdy nezapomínají staré křivdy z dob předků. Z tohoto důvodu existují i
dřevěné Desky křivd a závazků. O jejich údržbu se starají stařešinové klanu, kteří učí mladé číst a psát, stejně
jako  rýt  do  bronzu.  Desky  jsou  obaleny  posvěcenými  kůžemi  a  uloženy  v kamenné  truhle,  kterou  hlídá
vyhlášený,  ale  také vysloužilý  bojovník.  Tyto  dokumenty  se  soustřeďují  na  jednotlivé  sousední  klany.  Jsou
jakousi účetní knihou schraňující dobré a zlé skutky sousedů a nejsou vedeny vůči cizincům. Na základě desek
se pak dá určit politika a různá spojenectví v horách. Železné zbraně nakupují výměnou za své vlněné výrobky,
sušené vzácné a léčivé rostlinstvo z horských luk a maso horské zvěře.  Vítaným zdrojem příjmů klanů jsou
žoldáci. Tato drsná společnost je plně rovnoprávná a klany najdeme matriarchální i patriarchální, dokonce i
smíšené. I ženy jsou běžnou součástí vojsk. Každý velitel se řídí jedním zásadním pravidlem, kterým je nábor
válečníků pouze z jednoho klanu.  Důvodem je  fakt,  že horalové jsou nadmíru soutěživí,  obzvláště  v  rámci
meziklanového poměřování. V armádách to vede k poklesu disciplíny a výrazně oslabené spolupráci vojáků.
Každý útočník, který se vydá do hor, může těžit ze znalosti toho, které klany mu mile rády pomohou s  porážkou
těch hajzlů, co před šesti generacemi ukradli stádo ovcí. A nebo naopak, že daný klan odmítne pomoci, protože
splácí křivdu nebo oplácí laskavost, jež se odehrála před stoletím. Mimo válečníků horalé poskytují ještě jednu
ceněnou komoditu, kterou jsou bardové. Těm není mezi ostatními lidmi rovno. Magie je v těchto končinách
tabu. Náboženství se omezuje na vzývání předků a snahu zasloužit se o hrdinské skutky, jež si historie bude
pamatovat.

Tento lid se od hlavního lidského proudu odlišuje především tělesnou adaptací na horské klima. Maji
tlustou vrásčitou kůži,  úzké oči,  nízký vzrůst a mohutné končetiny. Jejich myšlení je  stejně vyspělé,  jako u
moderních lidí z městských států.

BARBAŘI Z POLOPOUŠTÍ

Kentauři, Orkové, otrokářské nájezdy, sucho. Toto všechno má jeden společný jmenovatel, kterým
jsou polopouště. Tyto všechny vlivy vedly místní kmeny k mohutnému demografickému poklesu.

Lid  polopouštních  barbarů  sází  na  hrubou  sílu  a  nástroje,  které  lze  vyrobit  bez  sofistikovanější
technologie. Jejich inteligence je pod průměrem běžného moderního člověka z rozvinutých končin Erethusie.

Lidé z polopouští, kterým se obecně přezdívá barbaři, nejsou barbary po stránce víry. Jejich víra je, až
na velmi primitivní kmeny, stejná jako v jiných lidských sídlištích, ale její každodenní uplatňování se liší. Barbaři
a jejich kněží jsou ve víře nadmíru extrémističtí a radikální. Prohřešky, které by v civilizovaném světě prošly, se
zde setkávají s různými drakonickými tresty. Chyba při modlitbě je rouhání a rouhání se trestá bičem. Snaha o
jinou interpretaci víry dokonce smrtí. Magie v jakékoliv formě, která není prezentována jako náboženství, je
pronásledována  a  její  uživatelé  popravováni.  Jelikož  jejich  úcta  k zemřelým  a  předkům  je  značně  silná,
nekromancie je viděna jako nejtěžší hřích a zločin. Přistižení nekromanté jsou odsuzování k trýznivým trestům
tvrdé práce a smrti.

Společnost  těchto  malých  a  nepočetných  národů  a  kmenů  žije  kočovným způsobem,  vždy  podle
stability  zásob vody  na  místě  aktuálního  sídliště.  I  když  mohou setrvat  na  jednom místě  roky,  vždy  jsou
připraveni se okamžitě sbalit a opět se vydat na cestu.

Vlivem nemožnosti cokoliv intenzivně pěstovat (až na pár druhů rostlin na malých políčkách u zdrojů
vody)  patří  tito lidé mezi  nejlepší  lidské lovce a stopaře.  Vydrží  stopovat kořist i  dlouhé dny.  Nejsou však
povahou válečníci. Je jedno, zda uloví zajíce či Orka, každý zdroj jídla je vítán. Jejich lov vždy sleduje stejné
schéma: kořist zranit, pokud nejde zabít okamžitě, a poté ji uštvat.  Hlavní loveckou zbraní je prak a oštěp,
vzácně i luk. Prak je nejpoužívanější, protože munice je doslova na každém kroku. Šípy jsou méně dostatkovým
artiklem.  Dle míry civilizovanosti můžeme nalézt jak kmeny s železnými zbraněmi tak i  primitivy s oštěpy s
měděným či obsidiánovým hrotem. Vzácné nejsou ani kamenné sekery a pazourkové oštěpy, na kterých si
některé kmeny vybudovaly fungující ekonomiku v oblastech tak barbarských, že tam kov dorazil jen vzácně a
kovové zbraně mají výlučně místní vládnoucí tyrani.

Vysoké nároky na fyzickou odolnost v prostředí s velkými výkyvy teplot, nedostatkem vody, nutností
častých  a  dlouhých  přesunů,  útoky  zvenčí  a  neustálou  přítomností  jedovatých  hadů,  štírů  a  pavouků
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z polopouštních barbarů učinily odolné a vytrvalé obyvatele nehostinných podmínek. Oproti populaci mírného
pásu  s dostatkem  lesů  a  vláhy  jsou  polopouštní  barbaři  velmi  vytrvalí,  zvládají  bez  pomoci  běžné  otravy
bodnutím nebo uštknutím a odolnost na horko či chlad mají také vrozenou.

Kanibalismus  těmto  lidem není  cizí,  je  však  převážně  rituální,  po  bitvě  či  při  obřadech.  U  velice
primitivních kmenů jsou předmětem víry spíše běžné jevy přírody jako bouřky, déšť, sucho a podobně. Takové
kmeny nemají kněží, ale šamany.

Jejich osady jsou vysoce mobilní. Staví si přístřešky z kmenů stromů svázaných nahoře do kuželu, jež
se pak pokrývají kůžemi. Pokud se rozhodnou na místě usadit na nějaký ten rok, staví si hliněné chatrče z  jílu a
hrubého proutí. Umí chovat zvěř, ale jde o vzácnost, na kterou zřídka kdy bývají vhodné podmínky.

Osadám,  kmenům  a  malým  národům  vládnou  stařešinové  nebo  rada  starších.  Najdeme  kmeny
matriarchální i patriarchální. Lze však nalézt i více organizované vedení, jako je hlavní patriarcha či matriarcha,
kterému/které podléhá rada starších.

Jejich život  je  prostý,  kultura  je  omezena na náboženské rituály  a  večerní  sezení  u ohně,  kde se
vyprávějí příběhy předků, legendy dávných dob a hraje se hudba na primitivní nástroje doplněná tancem a
zpěvem. Toto vše se ale odehrává až k večeru, neboť přes den se věnují základním potřebám přežití.

Obchodování  s ostatními  kmeny,  rasami  a  národy  jsou  otevřeni,  ale  plný  měšec  je  zajímá  jen
v případě, že žijí poblíž více civilizovaných oblastí. Nejraději směňují své zboží (šperky, kožešiny, sušené maso a
nasbíraný jed ze zvířat) za suroviny jako kovové nugety, zrno, hotové nářadí a podobně.

V polopouštích najdeme i termitiště a celá termití sídliště. Občas termiti vyhlodají vnitřek kmínku a
vznikne tak dlouhá roura. Některé kmeny, které poblíž termitišť žijí, se ji naučily používat jako hudební nástroj,
kterému říkají Yirdaki. Vydává dunivý hluboký tón a hrají se na něj rytmické skladby doplněné b ubnováním
dřívek o tlustá polena. Jeho podmanivý zvuk se využívá i v šamanských rituálech, kdy se jím navozuje trans
šamanů.

ŘÁD SVATÉHO IVANA

Dle legend byl Svatý Ivan prvním lidským mágem, který pochopil základy magie Elfů a údajně ovládl
všechny  školy  tohoto  umění.  Jeho  následovníci  se  od  ostatních  lidí  odlišují  komplikovaným tetováním na
zádech, které vyjadřuje jejich původ, mistra učitele a jejich magické zaměření. Dle pohlaví se řád svatého Ivana
rozděluje na Školu přilbice, pod kterou spadají čarodějové, a na Školu čepce, kam náležejí čarodějky. Tyto dva
směry se nadále rozdělují podle magických specializací. Tradice velí, aby děti náležející k  určitému zaměření
magie měli vždy oba rodiče toho samého magického zaměření. To má zaručit pokračování magické tradice. Ne
vždy se to ale podaří a dítě pak o dar přijde. Takovýto magicky neschopný potomek je vzdělán tak, aby svým
schopnějším příbuzným mohl sloužit. Často se stává, že poměr magicky schopných a neschopných potomků je
jedna ku jedné. Pokud má magicky schopný příslušník řádu svého sluhu, ten je nejlépe stejného pohlaví, aby se
zabránilo degradaci vzácné dědičnosti. Sluhu si jeho pán může i nemusí brát na výpravy a poznávací cesty.
Sluhové nejsou  cvičení  k  boji,  pokud jejich  pán  sám tento  výcvik  nepodpoří  a  nezaplatí.  Ke křížení  mágů
různých škol magie nedochází, protože šance mága na získání dvou magických zaměření je zhruba jedna ku pěti
stům.

Na první dojem jsou příslušníci řádu k nerozeznání od hlavního lidského proudu. Často jsou hubenější
postavy a bělejší kůže. Jejich jedinou značnou odlišností mimo tetování je vysoká míra dědičnosti magického
nadání a s tím spojený přesný rodinný řád.

LIDŠTÍ VAZALOVÉ ELFŮ

Při vylodění Elfů na ostrově Elventerra, kde v současnosti stojí hlavní elfské město, došlo okamžitě ke
kontaktu s místními kmeny lidí. Tyto kmeny se rozdělily na dvě skupiny, kdy větší skupina založila obranou
vojenskou alianci známou jako Liga ohně. Liga si  kladla za cíl  zničit  Elfy či  je podřídit ligovým silám. To by
prakticky znamenalo si Elfy zotročit. Liga byla rozhodnuta i Elfy vyhladit. Druhá skupina, která do ligy vstoupit
odmítla, s Elfy navázala obchod a snažila se válce ve své domovině zabránit. Z jejich pohledu šlo jen o další
hráče na poli nekonečných kmenových válek. Postupně tito lidé začali upadat do vlivu Elfů díky úplatkům a
různým darům.

Když  byly  ligové  armády  sešikovány  a  nachystány  zatočit  s nevítanou  návštěvou  na  svém  území,
naprosto nečekaně je zasáhl smrtelně přesný útok Elfských mágů a několika skupin jejich válečných otroků.
Útok byl veden na zásobovací sklady a vedení Ligy. Celá sjednocená ligová armáda zůstala z hodiny na hodinu
bez velení. Vojáci se dali na útěk nebo byli pobiti a ti přeživší se vrátili domů s  cílem chránit svoje jednotlivá
kmenová území. Když vyšlo najevo, že oni umírnění a nebojechtiví lidé sloužili Elfům jako agenti, rozhodlo se
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nově ustavené vedení silně oslabené Ligy zlikvidovat zrádce a elfskou hrozbu až pak. Díky tvrdému postupu
kmenových válečníku Ligy byla koalice zrádců nucena vytvořit ochranné spojenectví, jež vešlo ve známost jako
Zlatá aliance. I když byla Zlatá aliance schopna klást lokální odpor, ztratila v průběhu času dvě pětiny členských
kmenů. Poté konečně došlo k posílení aliance ze strany Elfů.

Elfové chytře využili pozvání do války jako záminky k útoku na hlavní centrum odporu Ligy. Tím byl
uvolněn  tlak  na  alianci.  Alianční  armáda  toho  využila  ke  krátkému  zotavení  a  střetla  se  pak  s  Ligou
ve dvoudenní  bitvě.  První  den se  zdálo,  že  ligové síly  prorazí  střed alianční  linie.  To se  však díky  elfským
otrokům nestalo a když Elfové pochopili dělení armády nepřítele, druhý den zaútočili soustředěnou magickou
silou na protivníkovy kritické body. To vedlo k masakru ligového vojska. Přeživší, kteří neunikli, byli dílem zabiti
a dílem zotročeni. Aby Elfové udrželi na nově podrobeném území klid, dali jej do správy třem nejvěrnějším
lidským kmenům spolu s různými výhodami. Tento akt tyto kmeny napevno upoutal k Elfům. Takto obdařené
kmeny toho využily a založily po vzoru Elfů města co nejpodobnější struktury. Nejseverněji se nachází přístavní
město  Alericum,  které  slouží  i  jako  druhé  přístaviště  elfské  flotily.  Zde  jsou  soustředěni  všichni  vazalští
zpracovatelé dřeva, sklady a vše potřebné pro budování a udržování loďstva. V tomto městě se školí lukostřelci
a profesionální námořníci, kteří zastávají důležitou úlohu v elfském námořnictvu. Na jih od Alerica se nacházejí
dvě města Colonia Area a Colonia Hercula soustřeďující se na jezdectvo a lukostřelce pro elfskou armádu. Tyto
jednotky doplňují elfskou armádu při taženích za hranice, ale mají přísný zákaz vstupu na půdu elfského města
na základě Smlouvy lebek. Během občanských válek stojí  stranou a až  přísahou věrnosti novému císaři  se
zavazují sloužit vítězovi interního konfliktu elfské říše.

Společnost těchto vazalských lidí se opírá o šlechtické a královské rody, které jí dávají pevný základ.
Tyto rody se také snaží na všech jim dovolených rovinách napodobovat Elfy coby svůj vzor. Smlouva lebek
zakazuje zotročit lidi z těchto měst, takže pokud někdo vykoná zločin, jde dřít do kamenolomu jako vězeň a
nikoliv jako otrok. Vedle toho civilní obyvatelé měst často najdou v  elfské metropoli práci v podobě stráže
otroků,  řemeslníků  a  různých  odborníků  i  pracantů.  Vyplňují  tak  pomyslnou mezeru  mezi  otroky  a  jejich
elfskými pány. Navíc tito lidé přešli  na elfskou měnu a v důsledku toho mají  spolu se stabilitou měny Elfů
stabilitu i oni. Na oslavu spojenectví se začala razit nejmenší elfská mince. Symbol lebky si také dala všechna tři
města do znaku. Alericum má znak bílé lebky na červeném podkladu, Colonia Area má bílou lebku na zeleném
podkladu a Colonia Hercula bílou lebku na modrém podkladu. Lebka se stala rozlišovacím znamením všech
těchto obyvatel a tak je zavedena i jako oficiální a povinné tetování na čelo zcela vyholené hlavy. Mimo to se
také tetováním prokazují.  Tetování lebky se děje kolem dvanáctého roku života.  Obecně je cílem lidských
vazalů se Elfům vyrovnat v módě a umění. Mají dovoleno mít pouze jednoho otroka na osobu. Jejich šaty se od
šatů jiných lidí neliší.  Nikdo mimo elfský vliv je nemá rád a bere je za zrádce lidí.  Podle toho mají  značně
negativní  vztah  s ostatními  lidmi.  Dobře  obchodují  s Kentaury  a  zprostředkovávají  nákup  otroků  z tohoto
zdroje. Kultura lidských vazalů Elfů plodí vyhlášené tvůrce mozajek a fresek a znamenité sochaře.

Kalendář
Po pádu GAR docházelo k tolika změnám a revolučním posunům, že současná časová osa je jen stěží

odhadována. Univerzálně používaný je mezi lidmi elfský kalendář, který se v současnosti nachází v roce 1125 P.
Z.E. neboli Po Zrodu Elfů.

Stavební styl
Jižní kraje, kde jsou stálá lidská města, získávají díky provedení staveb z nepálených cihel svůj typický

půvab. Střechy tvoří rákos či listy. Půdorys je v těchto krajích kruhový a pouze paláce mají střechu z nepálených
tašek. Lidé středního pásu využívají stejně jako v tropech směsku dřeva, hlíny a kamene pro výstavbu opevnění
i budov a v bohatších lokacích i řemeslně provedené došky. V tropech najdeme střechy opět z listů či trav. Ve
středním pásmu převládá model oppida jakožto městského opevněného osídlení. Na severu se budují masivní
dřevěná města z  kmenů mohutných stromů. Architektura je tam celodřevěná, založená na srubech či dlouhých
domech.

Měna
Velké množství lidských městských států, vlivných kmenů, obchodních společností a různých lenních

vládců  či  duchovních  vůdců  si  razí  vlastní  měnu.  To  zcela  braní  tvorbě  pevných  směnných  kurzů.  Vše  je
proměnlivé a bez specialistů, kteří vše pozorují a mapují, by se v takovém obchodu každý ztratil.

Některé  lidské  kmeny  stejně  jako  Orkové  platí  drahým kamením,  železnými  pruty,  perlami  nebo
perletí či  případně  otroky.  Základní  měnou je  Zlatý  neboli  zlaťák:  typická  lidská mince ze  zlata  dosahující
hodnoty osmi Kovadlin až dvou Vládců. Jeden zlaťák se dělí obvykle na deset Stříbrných neboli  stříbrňáků.
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Jeden stříbrný se obvykle dělí  na sto Měděných neboli  měďáků. Jeden Měděný má zpravidla hodnotu půl
vajíčka.

Politický systém
Lidští vazalové Elfů, spíše tedy jejich vládnoucí rody, byly ovládnuty Elfy skrze drogy a úplatky. To

slouží jako odstrašující příklad pro všechna zbylá lidská města. Nikdo se dobrovolně do velkého bratříčkování s
Elfy pustit nechce.

Lidské  městské  státy  vznikly  díky  neustálému  růstu  původních  sídel  a  mají  zcela  svébytnou
architekturu s cílem dohnat Elfy a Trpaslíky, ale chtějí  se vyhnout kopírování.  Z tohoto důvodu tato města
rostou hlavně na pobřeží u dostatečného zdroje sladké vody. Jsou stavěna co nejdále od elfského vlivu ze
strachu, že by se město stalo až moc velkým lákadlem pro Elfy, kteří by ho chtěli ovládnout vojensky. Důležité
také je, aby okolí měst nebylo neustále pleněno Orky či otrokáři. To se týká i množství námořních pirátů, jelikož
námořní  obchod je  pro tato  města  klíčový.  Vlivem strachu z monarchie  má každý stát  skupinu oligarchů,
vojenského diktátora nebo v hodně vzácných případech republiku.

Lidské kmenové svazy jsou uspořádány vzhledem k okolnostem svého vzniku dle dvou modelů. Prvním
modelem je silný sjednotitel,  který vede nejsilnější  kmen a ostatní kmeny mu slouží.  Druhým modelem je
sňatkový systém lokální aristokracie.

Kmeny žijící na ostrovech a ve vnitrozemí vede dle úrovně technologií a osídlení buď náčelník, šaman,
nejsilnější válečník nebo rada stařešinů.

Móda
Lidské kmeny a městské státy  vzhledem k různému stupni  vývoje mají  každý svůj  individuální  styl

odívání a barev stejně jako šperkařství. Jedinou výjimku tvoří města v tropickém pásu planety, kde se začala
nedávno pěstovat bavlna a zpracovává se na textil. Tato práce je namáhavá a složitá, proto není tento typ látky
rozšířen mimo místní vyšší vrstvy.

Otroci
V městech elfských vazalů panuje podobný otrokářský režim jako u samotných Elfů. Rozdíl je ten, že

otroci  mají  nulovou šanci  dostat  se na svobodu. A to platí i  v  případě gladiátorů. Staří  matadoři  pak cvičí
nováčky pro písek arény a mají jisté výhody. Stále jsou však otroky. Svobodní lidé zotročují jiné lidi, Orky a
Kentaury, když mají možnost.

Lidské městské státy mají mnohem méně otroků než jejich elfští konkurenti a značná část z nich jsou
zločinci  nebo  váleční  zajatci.  Tito  otroci  tvrdě  pracují,  dokud  válka  nebo  trest  neskončí.  Často  je  najdete
v dolech a kamenolomech, při čistění kanalizací nebo odpadních jímek. Kmenové svazy zločince kastrují, aby
nemohli pokračovat v rodu, a pak jej zotročí. Takoví otroci mohou být prodáni otrokářům. Většinou pracují na
polích. Pokud jde o zajatce, ti mohou být prodáni otrokářům nebo do konce války pracují v  lomech či tam, kde
je nutná hrubá síla. Kmeny většinou otroky a zajatce loví pouze na prodej, jenom vůdci kmenů sem tam mají
několik osobních otroků pro vlastní potřebu.

Kuchyně
Kuchyně lidí je často postavena na zelí, bramborách a mouce doplněné o lokální suroviny. Maso je

také  součástí  jídelníčku,  kromě bohatých  a  mocných  se  konzumuje  spíše  svátečně.  Běžné  jsou  ovesné  a
zeleninové kaše, polévky dochucené česnekem, cibulí a solí. Koření lidé čerpají z dostupných zdrojů a nepanuje
v  tomto  žádný  jednotící  prvek.  Největší  zastoupení  alkoholických  nápojů  mají  piva  a  vína.  V případě
nealkoholických nápojů je to voda s mátou nebo tymiánem. Dezerty jsou pro nobilitu slazeny medem. Pouze
šlechta si najímá kuchaře, prostí lidé převážně jedí v hostincích a doma.

Zákony
Zákony lidí obvykle navrhuje šlechta, která je i  vymáhá pomocí vlastní sítě bezpečnostních složek.

Z toho důvodu mají různá města různé daně a zákony v závislosti na tom, zda se čeká válka, je třeba postavit
most a tak dále. Například v době míru žijící město, které vybírá daň z hlavy a svoboda projevu je základním
právem, se během války může značně proměnit. Začne se platit daň z množství nábytku a zavede se poprava za
protiválečný názor. Mohou existovat i různé cechovní zákony, které se vymáhají v součinnosti se šlechtou. U
kmenů rozhoduje o zákonech, trestech a soudních verdiktech rada starších případně náčelník kmene, kmenová
pravidla  jsou značně individuální.  Někde  například  nemusí  projít  neznalému putujícímu po  území  daného
kmene vlastnění  více  než  třech otroků a  jinde  může být  kanibalismus zajatých nepřátel  úplně v pořádku.
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Výjimku ze zákonů lidí představují města elfích vazalů, která kopírují elfské zákony do té míry, do které je to
v lidských možnostech možné.

Rodina
Lidská společnost ponejvíce zastává klasický rodinný systém s důrazem na silné vztahy a vazby pro

případ sociálních změn. Členové rodin si tak zpravidla vzájemně vyměňují laskavosti a pomoc, takže když přijde
nouze, pomoc od jiných příbuzných je zaručena. Rodina je z tohoto důvodu ta největší jistota.

Velké rodiny a rody, zvláště pokud jsou majetné a vlivné, podléhají trendu separace. Původní rodina
se tak rozštěpí na menší, které jsou pružnější například v obchodu, expanzi a sňatkové politice. Předchozí vazby
však nejsou zpřetrhány.

Hudba
Díky roztříštěnosti lidské populace má každý kraj a etnikum svoje dominantní hudební rysy a zvyky.

Změna hudebního vkusu vlivem módních proudů je běžná ve velkých městech, naproti tomu hudba malých
kmenů bývá rigidní po generace.

ORKOVÉ

Vzhled
Průměrná výška Orků je okolo 215 cm. Rysy tváře bývají hrubší a brzy jim nastupují vrásky. Barva kůže

je v rozpětí hnědé až po světle zelenou. Orkové mají obecně lehce větší sílu, která se projevuje především v
přirozeném talentu pro boj zblízka. Orčí muži si nechávají narůst dlouhé vousy. V případě porážky v souboji se
však musí oholit a díky tomu jsou v kmenu často vysmíváni. Ženy mají obdobnou tradici s vlasy upravovanými
do copu. Atlanští Orkové nejsou tunové hory svalů s kly a tesáky.

Populace ve světě
Populace Orků je kosmopolitní, neobydleli jen ty nejdrsnější pouště a arktické oblasti. Velmi rychle se

také množí. Jejich celková světová populace se odhaduje na jeden milion.

Dějiny Orků
Vznik této rasy můžeme vystopovat do doby 1200 let před dneškem. Tehdy díky působení GAR byly

první Orci stvořeni, aby byli následně vyhnáni do pustin. Z počátku museli neustále migrovat a lidské vojenské
jednotky je lovily. Okolo roku 1040 před dneškem zkoušejí založit první stálé osady, ale lidská vojska je vyhánějí
stále častěji až na pobřeží. Díky tomu jsou Orci nuceni překonávat moře a vznikají tak první flotily v dějinách
světa. Od té doby Orci migrují. První zmínky existují už v různých legendách. Zcela ověřený záznam detailněji
popisující kulturu a život Orků pochází až z let 150 až 145 před dneškem, kdy se poprvé orkskému náčelníku
povede sjednotit suchozemské a námořní Orky. Do dnešních dob jim zůstal zvyk nestavět opevněná a stálá
sídla. Proto stále migrují a flotily málokde působí déle než rok. Občas se nechávají najmout jako žoldáci, od
kterých zřejmě převzali nápad něco uctívat. Tak vznikl kult Kargika.

Jazyk
Jazykem Orků je khůr. Takto je označována vlastně celá směska nářečí. Je to mluva hodně podobná

lidským jazykům, ale chybí  skloňování  a časování.  Rovněž jen zřídka nalezneme více slov pro jednu věc či
podstatu. Jde o hrubý a tvrdý jazyk, který se lze ale poměrně snadno naučit.

Jména
Jména Orků jsou poměrně dlouhá, skládají se z několika slov. Prvním slovem je vlastní jméno, které

mívá zpravidla do sedmi písmen. Následují přívlastky vypovídající o klanu a skutku či vlastnosti typické pro
daného Orka.  Těchto přívlastků bývá do pěti.  Příkladem jsou Okrik z  klanu Býčí  lebky zvaný Silák,  Eghrata
z klanu Oheň zvaná Souloživá, Gerka z klanu Černý kámen zvaná krátká noha.

O rase
Orci představují klasický druh nájezdníků a žoldáků. Kde je pustina, bažina či jen opuštěná tvrz, tam

nejspíše najdete Orky. I jeskyně a další přírodní úkryty slouží k jejich bydlení. Některé kmeny si při migraci
stavějí  primitivní  přístřešky  z  kůží  a  klacků.  Propracované  budovy  od  nich  nelze  čekat.  Jejich  hlavními
přednostmi jsou síla, výdrž a odolnost. Žijí maximálně 50 let, ale průměr se pohybuje okolo 30 let. Výška bývá
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210  až  245  cm.  Pohlavně  žít  začínají  kolem  desátého  roku  života,  kdy  už  Ork  dosáhl  dospělé  velikosti.
Těhotenství trvá pět měsíců a dvojčata jsou téměř stejně četná jako jedináčkové, trojčata jsou výrazně častější
než u lidí. Pár Orků může mít za rok i třeba šest dětí. Vlivem často špatných životních podmínek se dospělosti
dožijí  dvě až tři  z  těchto šesti,  ale ani  pak nemají  vyhráno.  Kanibalismus je vcelku častým jevem. Orkyně
poraženého kmene jsou přiřazeny vítězům a děti, muži a starci jsou zkonzumováni. Proto je pro Orky dobré
zajímat lidi či zástupce jiných ras jako chodící konzervy.

Živí se převážně jako lovci a sběrači a nebo pastevci. Zemědělství je vzácné, pastevectví upřednostňuje
kozy, ovce a prasata. Často mezi kmeny propukají boje o stáda a jídlo. Těžko se učí číst i psát a proto jsou tyto
činnosti přenechávány vybraným jedincům kmene. Základní počty však zvládají, aby mohli rychle určovat, co
patří jejich kmeni, kolik toho před tím bylo a kolik kdo za to nabízí.

Důvodem, proč tato rasa ještě nevyhynula, je kromě jejich houževnatosti i život v odlehlých a pustých
částech světa. Velká část kočuje na lodích a živí se pirátstvím. Stabilita vlády náčelníků je závislá na jejich síle a
schopnostech. Jen málokrát za historii vzniklo něco, co by šlo nazvat malým královstvím. Udržet kmeny pod
kontrolou jde těžko. Silnější kmeny pohlcují ty slabší a pak se dál šíří a dál nabývají na síle. Příliš velký kmen pak
nelze udržet a rozpadne se na menší. Cyklus pohlcování kmenů tedy začíná nanovo. Existují i Orkové, kteří
odmítli svůj úděl a odešli z pustin. Jedná se o kvalitní žoldáky, které najme rád každý vojevůdce. S ostatními
rasami Orci vycházejí vcelku špatně, ale vzhledem k jejich velké síle je málokdy někdo konfrontuje a raději je
upozorní na nějaké opravdu skvělé jídlo. Tento přístup spolehlivě Orky uklidní.

Na rozdíl od ostatních ras na Orky alkohol nepůsobí a pijí pivo či víno jen pro chuť. Jedinou výjimkou
jsou pálenky, které Orky značně rozdivočí. Jde však o pocity pálení v ústech a hrdle, které se pro ně zdají být
daleko silnější. Orci se pak předhánějí v tom, kdo vydrží takové pálení déle. Občas se Orkové kříží s lidmi, ale
vzniklé míšence nenávidí a zabíjejí je na potkání. V lidské společnosti je tak status těchto míšenců lepší. Míšenci
sice nemají takovou sílu, ale zase jsou o kus chytřejší. Vyjednávání, smlouvání nebo velení by měla skupina jistě
svěřit  někomu,  kdo  není  čistokrevný  Ork.  Magické  nadání  Orků  není  běžné  a  pokud  se  vyskytne,
nejpravděpodobněji půjde o druida, obzvláště pokud dotyčný žije v lesích poblíž Elfů. Pro Orka není většího
pokoření než být znásilněn. To by se raději sám prodal do otroctví.

Námořní Orkové jsou mnohem lépe organizovaní než jejich suchozemští příbuzní. Naštěstí má pro ně
moře vždy dost ryb a další  potravy Staví  si  lodě jednoduché a možná až nadbytečně pevné. Podobný typ
konstrukce plavidel, kdy se prkna trupu překrývají za vzniku obšívky, převzaly i některé lidské kmeny a posléze
se rozšířil po celém světě. Paradoxem této orkské technologie je, že jsou tyto schopné lodě často doplněny
primitivními plavidly typu monoxylon vydlabanými z jednoho kmene.

Struktura námořních Orků je pevně daná a není proměnlivá v závislosti na silových změnách. Zakládá
se na zkušenostech a přehledu vůdců a je také jasné stanovené, kdo koho může zastoupit. Flotily těchto pirátů
migrují a plení ostrovy kvůli vodě a jídlu. Případné setkání s jinou lodí je obohatí o loď, jídlo i náklad. Někdy
vznikají i větší flotily vedené charismatickým admirálem s jasným úsudkem a pevnou osobní hygienou. Tedy na
orkské poměry.  Posádka dobytých lodí  je  snědena či  zotročena. Otroci  se pak směňují  za jídlo a nástroje,
případně poslouží jako potrava. Z tohoto důvodu některé ostrovní kmeny lidí shromažďují mnoho jídla jako
výkupné  a  nevšimné.  Běžným  zvykem  po  dobytí  lodi  a  vyvraždění  její  posádky  v lítém  boji  je  hostina
následovaná orgiemi.  Tak se zajistí dost Orků do budoucna,  aby pod schopným admirálem dosáhli  dalších
úspěchů.  Nejednou se  stalo,  že  celé  mocné Orkské námořní  flotile  velela  Orkyně,  protože uměla  nejlépe
organizovat a plánovat. Takové velení by bylo mezi suchozemskými Orky nemyslitelné. Vyspělejší  rasy mají
povědomí o třech velkých flotilách schopných vést vyrovnanou bitvu. Existuje bezpočet malých flotil o několika
lodích.  Ty  však  pro  schopného  neorkského  kapitána  nepředstavují  problém.  Námořního  Orka  od
suchozemského poznáte spolehlivě podle jizev na pravé paži. Za každý úspěch na moři si udělá jednu. Až dojde
pravá paže má ještě další končetiny, ale ty mají takto zjizvené jen ostřílení mořští vlci.

Kalendář
Orkové kalendář nemají.

Stavební styl
Orci svá dočasná opevnění stavějí z naostřených kůlů. Před touto hradbou hloubí skryté jámy s hroty

na dně. Na blízkých stromech stavějí hnízda oštěpařů. Orkské osídlení má vždy kruhový tvar a obyvatelé bydlí v
norách,  stanech  či  primitivních  chatrčích.  Náčelník  má vždy  chatrč  největší,  která  je  propojena  s  norami.
Případné dílny jsou mnohdy i pod širým nebem.

Měna
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Orkové využívají směnný obchod či mince toho, komu slouží. Složitější systémy peněz nevyužívají a své
vlastní nevyvíjejí.

Móda
Kůže  s kolíky  z větví,  aby  vůbec  držela  na  těle,  ukořistěná  či  koupená  látka  nebo  celé  oblečení

poskládané z nesourodých částí jsou to, co je na Orcích nejčastěji  k nalezení. Kusy oblečení bez problémů
nahradí  kůrou  stromů,  listy  či  jinými  primitivními  způsoby  zakrytí.  Ozdoby  jsou  nejčastěji  z  kostí,  mušlí  a
obyčejných kamínků. Pozemní Orkové se řídí heslem, že čím větší kostěná ozdoba, tím lepší. Často do nich
vyrývají symboly či obrázky zvířat. Ti schopnější z nich, stejně jako ze dřeva, zvířata vyřezávají. Vzácně mezi
Orky  lze  najít  někoho,  kdo  umí  šít.  Kvalitnější  produkty  šperkařské  a  oděvní  umějí  vyrobit  jen  zřídka  se
vyskytující orčí řemeslníci.

Otroci
Pro Orky představují otroci většinou jen masové konzervy. Štěstí mají lidé, kteří Orky zaujmou nějakou

pro ně vzácnou schopností, například hrát na hudební nástroj, zpívat, kovat a podobně. Tito otroci pak žijí mezi
Orky doživotně a nehrozí jim sežrání. Hrozí jim však podvýživa, špatná hygiena a nulová lékařská péče. Také je
zde nebezpečí znásilnění od Orka či Orkyně. Díky společenským normám Orků takové znásilnění však nebude
od stejného pohlaví. Orci otroky směňují za jídlo, ale nekupují je.

Kuchyně
Orci konzumují vše, co je snadno dostupné. Ať už jde o sběr, krádež nebo lov. Nemají žádné kuchařské

zásady ani  postupy. Jsou však schopni si  potravu ohřát nad ohněm nebo uvařit.  O chuť jídla se nestarají,
důležité je pro ně množství.

Zákony
Právo  silnějšího  či  vůle  náčelníka  je  rozhodující  u  Orků  suchozemských,  u  těch  námořních  je

nezpochybnitelnou autoritou slovo kapitána či admirála.

Rodina
Páření  je  dovoleno  jen  u  nepříbuzných.  Překvapivým  zvykem  je  souhlas  obou.  Tento  souhlas  se

nevyžaduje u páření s jinými rasami. Koncept rodiny neexistuje, uznává se pouze kmen. Případní míšenci mají
téměř vždy neorkskou matku, která zkřížila cestu orkským válečníkům na tažení.

Hudba
Když mocný starý Ork vyřvává své velké úspěchy a když se hraje na různá dřeva, želví krunýře, bubny

nebo se jen mlátí zbraněmi o štíty, to je slyšet orkská hudba. Často se huláká a rámusí celý večer, než se
prostřídají všichni nejúspěšnější jedinci kmene. Obvykle pak následují orgie.

TRPASLÍCI

Vzhled
Běžná výška je  130 až 160 cm. Trpaslíci  holdují  copánkům z  vousů,  které  jim pletou jejich ženy.

Copánky mívají různé styly pletení, které představují různé zásluhy. Jde například o účast v bitvě, o porážku
významného nepřítele nebo o společenské postavení. Barva očí je často tyrkysová, jiné barvy jsou minoritní.
Trpaslicím rostou zpravidla  zvlněné vlasy,  které  si  upravují  do různých divokých účesů dle  aktuální  módy.
Nezřídka jsou tyto účesy vylepšeny stuhami. Barva kůže je povětšinou bílá.

Populace ve světě
Počty  Trpaslíků,  vzhledem  k jejich  posedlosti  vše  dokumentovat,  jsou  velmi  dobře  známy.  Je

spolehlivým odhadem, že trpasličí populace dosahuje 200000.

Dějiny Trpaslíků
Tato rasa se podle legend vynořila pradávno z vln a překonala mnohá příkoří. Jejich společnost se díky

historickým událostem upnula plně na život pod zemí. Založila svoji říši, ve které jsou všechny důležité body a
města propojeny podzemními chodbami. Svojí úctou k předkům, hrdostí a nezlomností odrazili nejeden útok
cizáků z moře. I mocní a obávaní Elfové si na jejich městských pevnostech vylámali zuby. Jejich síla pochází
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z kovu a tvrdé měny. Historicky porazili i legendární rasu stínů a dokonce zahnali na útěk roj. Tato rasa má
všechny předpoklady k ovládnutí světa, ale díky svým tradicím je vázána na relativně malém území.

Jazyk
Jazyk Trpaslíků je pro všechny Trpaslíky jednotný. Sice se objevují mírné odchylky, ale všichni Trpaslíci

si navzájem rozumějí. Tato mluva je označována jako thirigen a má několik psaných verzí. Klasickou abecední
pro obchodníky a běžný lid, obrazovou pro náboženské účely a dvorní variantu, která je kombinací obojího.
Thirigen je jazyk drsný a přísný, zároveň pomalý a vážný. Zní, jako když si dáte pod jazyk kousek měkkého
pečiva a mluvíte hlubokým hlasem.

Jména
Jména  severského  původu odkazující  na  předky,  germánská  jména  jsou  spíše  novější  a  moderní.

Například Thor syn Throma, Marobud syn Kereho, Era dcera Throma, Ara dcera Kereho.

O rase
Jedná se o mimořádně houževnatou rasu, která umí skvěle zkrotit přírodu. Trpaslíci jsou čestní a drží

slovo. Vrazi a lháři se stávají  po vykonání  trestu vyvrheli.  Jejich vodní a větrné mlýny často nasytí několik
pevností.  Žijí  zhruba sto let  a jejich výška je maximálně 165 cm s  průměrem okolo 140 cm. Dospělí  jsou
v patnáctém roce života. Chovají kozy a ovce, také skvěle cvičí psy a každý lovec Trpaslík dostane štěně po
dokončení výcviku a studia. Správná Trpaslice by se měla starat o teplo domácího krbu a aby její vousáč nebyl
po bitvě či těžké práci v nejistotě, kde ji najde. Trpaslice jsou mimořádné kuchařky a proslýchá se, že i milenky.
Málokdy lehávají s někým jiným než s Trpaslíky.

Trpasličí  rod je prý to nejdůležitější  v životě jejich rasy, takže každé nové dítě znamená oslavu se
spoustou alkoholu a jídla. Pokud jde o zásnuby, muž musí věnovat uctivé věno. Tím je pět koz či ovcí, případně
jejich  hodnota  v jiné  formě,  například  drahé  kamení.  Vztah  k magii  je  po  řadě  magických  nehod  natolik
negativní, že je magie v jakékoliv formě mimo kněžství zakázána. Kolonizace území vždy začíná zdí, kterou
postaví kolem takového území. Pak začnou čistit a zvelebovat. Jsou schopní dřevorubci i horníci. Jejich hrady
však málokdy mají víc než jedno podzemní patro.

Trpasličí  věda  je  dokonalá  v  obléhacích  strojích  a  jejich  balisty,  trebuchety,  katapulty,  scorpiony,
beranidla a obléhací věže jsou vyhlášeny. Monumentální pevnosti jsou stavěny díky promyšleným výpočtům
architektů a pečlivé práci inženýrů. Ti určují, jaké stavební stroje použít a jak je nachystat. Tento přístup není
známý žádné jiné rase. Neznají střelný prach ani parní stroj, ale mistrně zacházejí s hořlavinami a lučbou. Jejich
objevitelské cesty jsou umožněný díky balonům a robustním, dobře pancéřovaným lodím.

Jsou skvělí obchodníci a dbají o čistotu svého genofondu. Míšence zabijí a vztah s jinou rasou znamená
pro Trpaslíka smrt. Pokud uteče, nikdy se nesmí vrátit. Je to ta nejhorší zrada. Trpaslíci žijí v mocném království
Wighor. Jejich pevnosti jsou propojeny s hlavním městem tunely, nikdy tak k úplnému obležení nedojde. Často
válčí o zdroje s lidskými kmeny či Orky. Většinou jsou ale těmi, kteří se brání. Pokud má vyrazit trpasličí armáda
do bitvy, stratégové vypracují plány a doporučení a předloží je vůdci výpravy. Důležité je mít vše naplánované a
proto je trpasličí armáda plně profesionální. Bývá však dobrým zvykem všech Trpaslíků se seznámit se základy
boje. Armáda se dělí na ženisty, trén a logistiku, liniovou pěchotu, střelce, obsluhu těžkých zbraní a speciální
jednotky.  Kromě  těchto  bojových  jednotek  je  armáda  podporována  silnou  administrativou  a  vojenskými
teoretiky, například stratégy a plánovači.  Speciální síly  jsou součástí královské gardy a některé z nich úzce
spolupracují  s  určitými  civilními  jednotkami.  Tak  na příklad  tito specialisté  budou spolupracovat  s horníky
s cílem podkopat se pod nepřátelské ležení a podobně.

Tradice
Přehnaná  úcta  k předkům dost  možná vede k neschopnosti  nekromantů s těly  Trpaslíků  nakládat.

Každý mrtvý Trpaslík má v domě, kde žil, bustu, o kterou se současný obyvatel musí starat. Dle tradice busta
musí koukat na dveře, aby věděla, kdo vchází. Samotná těla mrtvých Trpaslíků ze všech pevností se ukládají do
síně mrtvých zvané Magneor. V každé její části jsou vyskládány rakve s  mrtvými. Málokdy se stane, že by se
trpasličí  mrtvola  nedostala  na  toto  místo.  V prostředku  síně  je  obrovská  hromada cenností,  každý  prsten
mrtvého, spona či oblíbený přívěsek končí zde a dle pověstí lupiči, kteří v této místnosti budou krást, sejdou do
dvou dnů na strašlivé prokletí. To způsobí krvácení z očí, horečky a průjem. O klid předků se stará Černá garda,
elitní jednotka z bývalých nejlepších bojovníků. Její zbroj je téměř stejně vyspělá jako zbroj  ochránců trpasličího
vládce, zbraně mají stejnou úroveň. O ventilaci této síně se stará systém průduchů sjednocených v Síni blbců.
Název není bezdůvodný, neb pasti umístěné ve zdech a podlaze ventilace už vyzdobily tuto síň tematickou
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červenohnědou  kaší  ze  zlodějíčků,  kteří  zkusili  rušit  mrtvé.  Pokud  skončí  tělo  Trpaslíka  na  dně  moře  či
v neprostupných skalinách a podobných místech, dle legend putuje takový Trpaslík po světě jako duch s  cílem
najít své milované či pomstít křivdu. Jejich společnost je silně orientována na předky a tak se každá generace
často snaží dobudovat díla započatá generacemi předchozími.

Kastovní systém
Společnost Trpaslíků je přísně kastovní dle zaměření toho kterého rodu. Vztahy překračující hranice

kast jsou vesměs vnímány jako něco nevhodného, ale pokud je udělena výjimka radou starších, vše je legitimní
a  plně respektované.  Nejnižší  je  kasta  rolnická a dělnická.  Do ní  spadají  také horníci  a  lovci.  Její  členové
produkují jednoduché věci, jako jsou například dřevěné kulatiny, vytěžená ruda, nalámaný kámen, ulovená
zvěř a tak dále. Další kastou je kasta vůdčíků. Starají se o organizaci a údržbu zařízení a patří do ní i majitelé
gladiátorských škol. Zajišťují nejzákladnější servis strojům, starají se o zásoby běžných denně potřebných věcí a
tak dále. Další kastou jsou řemeslníci a vojáci. Obě tyto rozdílné části trpasličí společnosti do ní spadají proto,
že pro efektivní obranu je nutná spolupráce mezi armádou a základním chodem společnosti. Města musejí být
postavena, aby odolala a také, aby se v nich dobře žilo. Armáda potřebuje navíc stejné základní věci jako jiní,
tedy postele, nádobí, povozy a mnoho dalšího. Nad nimi jsou pokrokovci, tedy vědci různých oborů, učitelé,
archiváři, myslitelé a obecně vrcholová inteligence včetně duchovenstva. Nejvyšší kastou jsou pak šlechtici.
Otázka gladiátorů samotných je natolik vyhraněná, že se vymyká kastovnímu systému. Jakýkoliv Trpaslík může
vstoupit do školy gladiátorů a ochutnat písek arény.

Pokud jde o ženy,  ty jsou vyjmuty ze systému kast, ale oficiálně patří  pod kastu svých nejbližších
mužských příbuzných. Trpaslice mají zakázáno pracovat. Jedinou výjimku mají ženy patřící k  pokrokovcům. Za
nejedním  velkým  objevem  lze  nalézt  jemnou  ručku  Trpaslice.  Jedním  z největších  objevů  těchto  žen  je
odmašťovací přípravek či extra odolné nádoby na přepravu hořlavin. Z přísné kastovní společnosti je jediná
cesta. Tou je odejít ze světa Trpaslíků a zkusit štěstí mimo jeho hranice, touto cestou se pak občas vydávají i
Trpaslice. Pokud se chce takový Trpaslík vrátit do svého domova a na původní místo, stojí jej to mnoho peněz či
cenností. Protože o peníze jde až na prvním místě! Nebo se musí proslavit na písku arény, která je rovněž
možností se vykoupit  pro každého Trpaslíka,  který  zklamal.  V arénách se tudíž  nacházejí  i  zločinci  i  chudí
navrátivší  se Trpaslíci,  co  chtějí  domů za  každou cenu.  Dle  míry  provinění  je  nařízeno množství  vítězných
zápasů. V těchto arénách se nebojuje cíleně na smrt, ale k úmrtím dochází.

Gardová pěchota
Na rozdíl od lidí či Elfů má tato osobní stráž trpasličího vládce jednu mimořádnou specialitu. Přijímá za

členy jen takové Trpaslíky, kteří zachrání život třem jiným Trpaslíkům a poté absolvují pětiletý výcvik. Součástí
gardy mohou být i Trpaslice. Počet členů gardy kolísá mezi dvaceti a stem. Jejich služba je doživotní a nesmějí
mít potomky. Trpaslíci totiž nechtějí riskovat zranění nebo dokonce smrt dětí, kteří by chtěli napodobit tyto své
vznešené vojenské rodiče. Jejich zbroj je z tlusté kůže a brýle z tmavého skla. Mimo to mají kvalitní kožené
postroje a krytky úst z kůže a látky,  čímž mají  chráněný celý obličej.  Tuto obličejovou výbavu včetně brýlí
nasazují, jen když jdou do boje. Jejich zbraněmi jsou sekera a malý dřevěný štít. Mimo toho nosí u opasku
jednu  až  pět  nádob  s hořlavou  směsí.  Každý  velitel  pětičlenného  družstva  pak  nese  vrhač  plamene.  Cíle
zasažené touto zbraní nelze jen tak uhasit vodou. Voda hoření posiluje a je nutné cíl zakrýt proti vzduchu, aby
se uhasil. Vrhače jsou nasazovány jen málokdy a pouze při obraně vládce. Garda je pěchotou nasazovanou na
bojišti zcela vzácně.  O ochranu krále se však oficiálně stará Královská stráž zakovaná do skvělých zbrojí  a
ušlechtilých látek doplněných o výzbroj od nejlepších kovářů. Oproti tomu je gardová pěchota napůl tajná
součást armády.

Trpasličí námořnictvo
Trpasličí loďstvo je většinou ošetřeno formou pronajímání lodí od lidí,  jelikož na tuto práci nejsou

Trpaslíci  příliš  školeni.  Pohled  na  trpasličí  mořeplavce  je  vskutku  raritní.  Objevné  cesty  tudíž  dělají  na
vypůjčených lodích. Ty si pronajímají  třeba na dvacet let a platí za údržbu zkušeným lidským námořníkům.
Mimo toho ale takto zapůjčené lodě mění v pevnosti díky plátům kovu či masivnímu dřevu. Vše po dohodě
s lidskými  staviteli.  Pro  Trpaslíka  je  důležitější  bezpečnost  než  rychlost.  K objevným cestám došlo  dvakrát
v historii  také za pomoci  horkovzdušných balonů.  Těmto prostředkům ale Trpaslíci  nevěří  a mají  strach je
užívat. Tudíž tento dopravní objev zůstane nejspíše nevyužit a upadne do zapomnění.

Kalendář
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V současnosti užívaný trpasličí  kalendář se počítá od založení  hlavního města v království  Wighor.
Aktuálně se nachází v roce 2213 po založení Wighoru.

Stavební styl
Trpaslíci nejraději stavějí masivní kamenné stavby a pokud to jde, využívají skal jakožto stavebního

základu. Střechy jsou řešené stejně jako u Elfů. Budovy využívají lomený oblouk a žebra pro vyztužení těžkých
kamenických  prací.  Pro  úřední  a  chrámové  budovy  jsou  tyto  prvky  typické.  Prosté  a  vojenské  budovy  si
zakládají na mohutnosti zdí. Každý dům je tak malou pevností a obvykle mívá několik skrytých střílen pro kuše.
Samozřejmostí je i sklep s vlastní studánkou na vodu a skladem dřeva či uhlí. O odvod zplodin se stará systém
komínů. U podzemních staveb jsou komíny nahrazeny větracími a kouřovými šachtami.

Měna
Trpasličí měna je nejpevnější na trhu a obsahuje stabilní podíl zlata. Díky tomu je všude vítána, i když

je jí  omezené množství.  Stabilitu  a  správu měny má na starost  centrální  trpasličí  banka v  hlavním městě.
Nejvyšší hodnotu má 1 Agar. Tato mince je největší zlatou mincí na trhu vůbec. Často se používá i jako spořící
mince, a tak je v oběhu asi jen jedna třetina. Mince má vyražen znak Agara na každé straně. Jeden Agar se dělí
na pět Vládců. Jeden Vládce je asi 5x menší a je rovněž ze zlata. Má na jedné straně vyraženou pečeť vládce,
z druhé strany opět znak Agara. Jeden Vládce se dělí na 10 Kovadlin. Kovadlina je bronzová mince se znakem
kovadliny na jedné straně a se znakem Agara na druhé. Kovadlina má nejnižší hodnotu ze všech trpasličích
mincí.

Politický systém
Trpasličímu  království  v současnosti  vládne  král  Otton  II.,  který  byl  na  královský  stolec  zvolen

hlasováním  všech  vládců  trpasličích  měst  přesně  podle  tradice.  Vládce  města  je  titul,  který  je  vyhrazen
šlechticům konkrétního města. Ti jsou voleni ostatními šlechtici ve městě, což vzhledem k vrozené soutěživosti
jednotlivých šlechtických rodin přináší komplikace. Celou obtížnost zvolení Vládce města ještě podtrhuje fakt,
že  jej  musí  zvolit  nadpoloviční  většina šlechty.  Ke shodě dochází  pouze v případě,  že  je dostatek správně
darovaných peněz nebo se jeden z kandidátů těší obrovské podpoře společnosti. Výkon funkce Vládce města je
doživotní,  pokud ovšem nezklame.  Zklamání  je  verdikt,  na  kterém se  musí  shodnout  tříčtvrtinová většina
šlechty. Dojde-li k tomu, nastává takzvaný trojboj. Každá disciplína trojboje znamená soutěž mezi Vládcem a
jedním  z vyzyvatelů.  Prvním  úkolem  v trojboji  je  snědení  sudu  kyselého  zelí  dříve  než  soupeř.  Dalšími
disciplínami jsou mluvený projev před šlechtici a střelba z kuše. Pokud Vládce obhájí svůj titul ve dvou ze tří
disciplín, je možné o něm říci, že zklamal nejdříve za pět let po trojboji.  Post krále Trpaslíků je verdiktem
zklamání neohrozitelný. Po smrti krále se o jeho místo smí ucházet i jeho manželka. V hlavním městě má král
funkci Vládce města. V případě zahraničních vztahů každý krok krále musí nadpoloviční většinou odsouhlasit i
Vládci ostatních měst.

Móda
Tento národ využívá hlavně vlněné látky tkané na stavu a nejčastější barvou je hnědá a tmavě zelená,

dále písková či  bílá. Vlnu získávají  ze svých velkých stád, případně jí  nakupují  od lidí.  Typickou ozdobou je
stříbrná či  zlatá spona na plášti nebo přezka na opasku.  Trpaslice se  rády odívají  do oblečení  zdobeného
háčkovanými a pletenými doplňky hrajícími vždy několika barvami. Každá správná Trpaslice září alespoň třemi
barvami. Častý je u nich šátek obvykle bílé či pískové barvy, který je tu a tam doplněn skleněnými korálky. Jako
šperk je obvyklý bronzový náhrdelník či bronzové nebo zlaté prsteny a náušnice.

Otroci
Tato rasa otroky nikdy nekupuje, dokonce otroci mají zákaz být ve městech Trpaslíků. To obecně platí i

pro svobodné příslušníky jiných ras. Eventuální nákup otroků od Trpaslíků probíhá před městem. Pro Trpaslíky
je získávání  otroků přípustné pouze jakožto válečných zajatců.  Urážku z  toho,  že byli  napadeni,  si  vybíjejí
kastrací otroků a zajatců, aby ukončili jejich rody. Otroci pak pracují na těžbě a zpracování dřeva. Pokud je však
otrok obzvláště vzpurný, je oslepen a propuštěn. Tak už nikdy nepůjde do boje proti Trpaslíkům a ve své
domovině bude jen na obtíž.

Kuchyně
Velký důraz je kladen na maso domácích zvířat doplněné o zeleninu a zelí. Majoritní přílohou jsou

brambory. Snídaně se většinou skládá z ovesné kaše s medem a ořechy, z ovoce a pořádné porce nápoje. Tím
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bývá voda s vymačkaným ovocem. Častý bývá i krajíc chleba s masem, uzeninou či sýrem. K obědu se obvykle
podává pokrm založený na bramborách či luštěninových kaších. Nejsou výjimkou ani různé omáčky a polévky.
Večer se obvykle jedí zbytky od oběda a pokud je Trpaslík movitější, může si dopřát opět uzeniny či sušené
maso s chlebem. Tato rasa také vynalezla mnoho smažených pokrmů. Jako příklad se sluší jistě zmínit pokrm,
co vzal útokem svět lidí. Tím jsou smažené bramborové kvádry či plátky jemně posypané solí. Výjimkou nejsou
ale například ani zelné a bramborové placky. Co se týká alkoholu, pivo trpasličích mnichů je vyhlášené. Pálenka
je populární na oslavách a setkáních. Trpasličí šlechta si dopřává i medovinu.

Zákony
Všechny trpasličí zákony se opírají o základní a nadřazený Agarův zákoník. Jeho hlavní přikázání jsou:

1 Věř pouze v Agara.
2 Cti oslavy Agara a neurážej nikdy jej. Ani nezneužívej jeho jména ve svůj prospěch, pouze ve prospěch

všech Trpaslíků.
3 Cti svůj rod a všechny Trpaslíky. Nevíš-li si rady, zamysli se nad možnými řešeními. A nad tím, jak by se

na ně tvářili tvoji předci.
4 Nezabiješ.
5 Nebudeš cizoložit a dohlédneš, aby trpasličí rod zůstal čistý bez cizáků.
6. Nepokradeš.
7. Nebudeš křivě svědčit v neprospěch jiného Trpaslíka. Ani toužit po statcích a ženě jiného.
8 Chovej se k cizincům tak, jak se oni chovají k tobě.

Rodina
Trpasličí monogamie je vyhlášená a drží se pevně všech zvyků a tradic. Pravidelné návštěvy příbuzných

utužují  rodinnou sounáležitost. Pokud si neví v něčem Trpaslík rady, zeptá se staršího příbuzného. O velmi
staré a nemohoucí příbuzné se ostatní starají. Když chce příslušník trpasličí rasy utajit míšence, často jej zabalí
do zboží a předá lidskému kupci s nadějí, že přežije. Nikdy ho už pak ale nespatří.

Hudba
Nejoblíbenější mezi Trpaslíky jsou dechové nástroje a jemný zpěv Trpaslic. Ten dodává výjimečnost

hudebním nástrojům a obecně stylu hudby tohoto národa. Bicí nástroje považují za barbarské. Oproti tomu
Trpaslice milují hraní na harfu či flétnu, kterou doplňují zpěvem a vytvářejí tak to pravé teplo domova pro své
muže.

KLADY A ZÁPORY RAS, MOŽNOSTI POVOLÁNÍ

Níže jsou uvedeny základní informace vztahující se k jednotlivým rasám, které mají přímý vliv na herní
mechaniku. Nosností se rozumí maximální nosnost v kilogramech, kterou postava může unést. Cokoli navíc již
není  pro  postavu  zvládnutelné  a  není  s  takovým  nákladem  schopna  jakékoli  akce,  ani  chůze  či  dokonce
obyčejného stání na místě.

ELFOVÉ

Hratelná povolání: nekromant, čaroděj, kněz, druid, lovec (elfí druidi a lovci jsou vzácní)
Klady: Domov magie: -4 na test magie, Stěny mají oči: -4 na test schopnosti Maskování a plížení, Šminky a
úprava: -5 na jednání se šlechtou
Zápory: Travič: +5 na testy týkající se obchodování, Hladový luk: +6 na test střelby z luků a kuší
Bonus rasy: možnost hrát nekromanta
Nosnost: 85

Vztah k ostatním rasám
Elfové si  myslí,  že jsou vůdčí  silou světa.  Jsou přesvědčení,  že znova povstane jejích původní  říše

protože jsou vyvoleným národem. Vyloženě nenávidí   Kentaury z historických důvodů. Problematičtější vztah
mají i  s Trpaslíky,  protože ti také vidí  sami sebe jako nadřazené. Blahobyt je přednější  a  tak jsou naštěstí
vzájemné boje už minulostí. Svobodné lidské kmeny Elfy nenávidí ze strachu, že jimi budou zotročeny. Oproti
tomu vazalské kmeny jsou jejich stabilní podporou.
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Obecně je elfí vztah k elfským křížencům kladný. Jakýkoliv kříženec Elfa má ve společnosti své místo a
málokdy dochází k jejich diskriminaci. Dokonce část kříženců jiných ras nachází v elfské společnosti uplatnění.

KENTAUŘI

Hratelná povolání: válečník, lovec, gladiátor
Klady: Velká step: -6 na test střelby lukem, Dobrý zrak: -4 na hod prozkoumávání zrakem, Feromony: -8 na test
svádění, Válečnická kultura: -3 na hod útoku kopím
Zápory:  Dlouhý spánek:  potřebují  spát 12 hodin denně. Spí tvrdým spánkem, ze kterého je velmi těžké je
probudit, Hlad: neustálá potřeba jíst, jíst a jíst. Pokud je nedostatek jídla, Kentaur má postih +5 na všechny
testy.
Bonus rasy: Hbitost: poskytuje jedno přehození navíc při nepovedeném hodu na obranu za herní setkání
Nosnost: 160

Vztah k ostatním rasám
Kentauři nenávidí Elfy a Orky. Orky kvůli jejich tuposti a tudíž těžkému cvičení a kontrole otroků. U

Elfů  je  averze  podmíněná  historicky.  Ve  zbytku  světa  jsou  buď  přijímáni  jako  žoldáci  a  otrokáři  či  jako
nepřátelé. Trpaslíci s Kentaury mají obecně problém v jejich nezkrotnosti a volnosti. Navíc jsou zrozeni díky
magii a trpasličí žoldáci neradi s Kentaury spolupracují.

Kříženci Kentaurů mohou v jejich společnosti přežít. Vyžaduje to však píli, úsilí a nebo nadání.

LIDÉ

Hratelná povolání: válečník, čaroděj, kněz, lovec, gladiátor, druid (u bažinných lidí)
Klady: Všestrannost: -4 na testy všechny schopností vyjma boje, zbroje a magie
Zápory: Běžná rasa: +2 na hod vyjednávání, Magičtí začátečníci: +5 na test magie
Bonus rasy: Improvizace: postih na opravu věcí bez patřičné schopnosti je poloviční, tedy +10
Nosnost: 100

Vztah k ostatním rasám
Většinou záleží na schopnostech lokálních kmenů a jejich zkušenostech s okolím. Obecně jako hrozbu

lidé berou kentaurské otrokáře, orkské bandy, namyšlenost a pýchu Trpaslíků ale i magii Elfů kvůli minulosti.
Obecně vždy záleží na vedení města či kmene. V jedné vesnici klidně může Kentaurka žít s lidským mužem,
v jiné je to hrdelní zločin.

Vztah lidí ke svým křížencům je závislý na zvycích té které komunity, společnosti či města.

ORKOVÉ

Hratelná povolání: válečník, druid, lovec, gladiátor
Klady: Síla: -4 na hod útoku, Pověst: -6 na hod vyjednávání o výši žoldu
Zápory: inteligence: +5 na hod vyjednávání, Vzhled a vůně: +2 na hod smlouvání o ceně
Bonus rasy:  Pevné trávení:  mohou sníst  i  zkaženou, starou a  jinak znehodnocenou stravu,  aniž  by jim to
uškodilo. Nasytí a vyživí se i z trávy a kůry stromů a mohou provozovat kanibalismus bez omezení. Alkohol na
Orky nijak omamně nepůsobí.
Nosnost: 120

Vztah k ostatním rasám
Orkové vnímají ostatní rasy pouze jako zdroj jídla, potažmo peněz v případě orčích žoldnéřů. Rovněž

jsou ostatní rasy vítaným soupeřem pro cvičení se v boji.
Orkové své křížence povětšinou zabíjejí.

TRPASLÍCI

Hratelná povolání: válečník, kněz, lovec, gladiátor
Klady: Mistři obchodu: -10 na jakoukoli schopnost týkající se obchodu
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Zápory: Tradicionalita: +4 na útok při boji s kouzelníkem či proti  neznámé technologii, Zlatožer: +2 na útok,
pokud má soupeř viditelně něco cenného
Bonus rasy:  Společník:  lovci  mají  automaticky psa či  vlka,  který je  poslouchá,  ale v  základu není  vycvičen
schopností psovodství, Vůně piva a jídla: cena alkoholu a stravy při nákupu bude automaticky poloviční
Nosnost: 110

Vztah k ostatním rasám
S některými lidskými kmeny Trpaslíci vycházejí dobře, stejně jako s obchodníky z různých částí světa.

Obecně ale věří ve svojí nadřazenost, takže veškerá obchodní výměna probíhá mimo města pod širým nebem.
Ke svým křížencům mají negativní vztah. Ti podle nich špiní rod. Pokud má kříženec přežít, musí být

tajně svěřen někomu jinému.

KŘÍŽENCI RAS

Přirozeně ve světě dochází ke křížení. Pokud chce hrát hráč postavu křížence, je nutné vzít v  úvahu, že
všechny klady i zápory zvolených dvou křížených ras musí zvolit náhodně. To se provede hodem 1k100. Sudé
číslo značí, že daný klad, zápor nebo bonus rasy kříženec získá. Liché číslo značí, že postava daný klad, zápor či
bonus rasy nezíská. Nosnost se vypočítá jako aritmetický průměr nosností křížených ras. Je vhodné, aby měla
postava křížence kvalitně zpracovaný osobní příběh protože ne každá rasa přijímá křížence s otevřenou náručí.

POVOLÁNÍ
V této sekci  jsou definovaná jednotlivá povolání,  která si  musejí  hráči  pro svou postavu zvolit.  Z

každého povolání si také musejí vybrat jednu z větví. Tím jejich postavy rovnou získají uvedená kouzla a nebo
dovednosti povolání platné pro danou větev. Rovněž je zde uvedeno, jaké jsou výchozí počty životů a many pro
dané povolání. Pokud hráč zvolí nemagické povolání, jeho mana bude vždy na nulové hodnotě.

Dovednosti povolání a kouzla níže uvedená platí jak na protivníky humanoidní a inteligentní,  tak i
zvířecí.  V jednu danou chvíli,  tedy v jednom svém bojovém kole,  může postava užít  jen jednu dovednost
povolání nebo kouzlo.

Dovednosti povolání lze vylepšovat na vyšší stupně tak, jak je popsáno v sekci Schopnosti a znalosti.
Vyšší stupně však nepřinášejí speciální bonusy specifické pro danou dovednost povolání, pouze přidávají bonus
-5, -10 či -15 na hod 1k100, zda se dovednost povolání zdaří.

Pokud hráč zvolí magicky aktivní postavu, automaticky k ní dostane odpovídající schopnost magie (viz
sekce Schopnosti a znalosti). Kouzla popsaná u povolání nemohou být vylepšena sama za sebe, ale vylepšují se
nepřímo skrze danou schopnost magie tak, jak je popsáno v sekci Schopnosti a znalosti.

DRUID

Počáteční počet životů: 100
Počáteční počet many: 80
Větve povolání: Dítě lesa, Bratr zvěře

Základní charakteristika
Druidové jsou zaměřeni na magii spjatou s přírodou. Mana se druidům doplňuje jednou za 24 hodin

během půlnoci. Rovněž se tou dobou druidům samovolně doplní 10% životů ztracených ten den (zaokrouhleno
nahoru) 

Obě větve druida automaticky zdarma mají schopnost bylinářství na nultém stupni. Tato schopnost je
navíc vylepšena tím, že při spotřebování 10 bodů many druid vyléčí o 10 životů více, než jak je určeno pravidly
pro schopnost bylinářství. Rovněž mají druidi automaticky zdarma schopnost druidské magie na nultém stupni.

VĚTEV DÍTĚ LESA

Kouzla automaticky vlastněná

34



Moje stromy: cena 20 bodů many. Po seslání kouzla kořeny blízkých stromů (do 50 metrů od druida a do 2
metrů od soupeřů) ihned omotají kotníky až dvěma soupeřům dle volby druida. To umožní komukoli na ně
zaútočit během dvou po sobě následujících kol celkem 4x. V kořenech uvězněné cíle si může útočník libovolně
zvolit. Tak lze například zaútočit během dvou kol 4x na téhož soupeře uvězněného v kořenech a nebo 2x na
oba uvězněné soupeře. Uvěznění soupeři se nemohou přemísťovat.

Svatý pramen: cena 20 bodů many. Kouzlo vyvolá do 50 metrů od druida potůček, který lze využít na doplnění
vody či na smazání pachové stopy. Potůček vydrží téct 10 minut. Kouzlo lze seslat v jakékoli přírodní lokalitě.
Trvá jednu minutu, než se potůček objeví.

Průtrž mračen: cena 20 bodů many. Kouzlo vytvoří do 50 metrů od druida malý bouřkový mrak, který spustí
prudký hustý déšť s jako švestky velkými kroupami. Ten postihne plochu až 9 metrů čtverečních a vydrží 15
minut. Každý pod takovým mrakem má postih +10 na útok a obranu, +15 na sluchové a zrakové vnímání a +5
na každou jinou činnost.

Příroda ochranářka: cena 30 bodů many. Po seslání kouzla se začne druidovo tělo měnit a proměna trvá pět
minut. Kůže připomíná kůru a končetiny kořeny. Druid takto získává dodatečný pancíř, který se sčítá s pancířem
nošeným. Ten přidá soupeřovi postih +5 na útok a redukuje výsledné utržené zranění o 15 životů. Druidova
odolnost vzroste o jeden stupeň (do maxima třech stupňů) a druid také získá bonus -10 na obranu. Kouzlo
vydrží hodinu a trvá pět minut, než se druid vrátí do své původní podoby.

VĚTEV BRATR ZVĚŘE

Kouzla automaticky vlastněná

Mocný řev: cena 20 bodů many. Druid v okamžiku seslání kouzla vydá tak mocný řev, že všichni v dosahu 10
metrů jsou dezorientovaní. Získají tak postih +10 na všechny schopnosti, útok i obranu.

Osrstěná zhouba: cena 30 bodů many. Po seslání kouzla se druid sám promění na medvěda. Druidovi zůstává
lidská  mysl,  jeho  znalosti  i  dovednosti.  Kouzlo  upraví  velikost  zbroje  a  oblečení  tak,  aby  se  přizpůsobilo
medvědí velikosti. Druid získá navíc medvědí přirozený pancíř, který se sčítá s  nošeným pancířem, bonus na
útok -10 a medvědí sílu. Trvá 10 minut, než se druid takto promění a kouzlo vydrží hodinu. Po té trvá 10 minut,
než se druid vrátí do své původní podoby.

Společníci: cena 20 bodů many. Kouzlo přivolá dva vlky z dosahu půl km, pokud jsou dostupní, do souboje na
stranu druida. Po ukončení boje vlci odbíhají a mizí bez možnosti ochočení. Pokud jsou zajati, budou se chtít za
každou cenu vrátit.  V momentě přivolání vlků vlci  běží dvojnásobnou maximální  rychlostí za druidem. Vlci
zaútočí na druidovy nepřátele dle své vlastní volby. Pokud jsou přivolaní před bojem, vydrží takto u druida
jednu hodinu, pak odbíhají zpět.

Žízeň: cena 20 bodů many. Druid může pít čerstvou krev oběti, kterou sám zbraněmi nebo kouzly zabil. Vyléčí
si tak plně svá zranění. Krev zabitého soupeře se musí začít pít do jedné minuty od seslání kouzla a je nutno jí
také pít jednu minutu, než se životy plně obnoví. Soupeřem musí být humanoid a nebo savec stejné či větší
velikosti, jako je druid.

GLADIÁTOR

Počáteční počet životů: 120
Počáteční počet many: 0
Větve povolání: Miláček davů, Řezník z povolání

Základní charakteristika
Gladiátor je bojovník,  ale ne válečník.  Pro boj  žije,  z  boje je živen. Životy se mu doplňují  pomocí

hutného jídla, rituálního ošetření ran a pomodlení se ke svému bohu. Pokud má k tomuto všemu přístup na
hodinu, musí také provést test hodem 1k100. Dle výsledku hodu se mu během nočního spánku ztracené životy
vyléčí z půlky, třetiny, čtvrtiny či desetiny (zaokrouhleno nahoru) dle výsledku hodu 0 – 25, 26 – 50, 51 – 75, 76
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– 100 v tomto pořadí. Tento způsob léčení se vztahuje pouze na životy ztracené ten samý den a lze ho použít
jen jednou denně.

Jako profesionální bojovník má bonus -5 na útok v boji zblízka bez ohledu na použitou zbraň. Rovněž
mají gladiátoři automaticky zdarma dvě schopnosti boje se zbraní či beze zbraně dle své vlastní volby vyjma
zbraní na dálku na nultém stupni.

VĚTEV MILÁČEK DAVŮ

Dovednosti povolání

Důkladná příprava: pokud má gladiátor dostatek času před bojem (alespoň 10 minut),  může provést test
profesionální  přípravy.  Test  uspěje,  pokud  je  výsledek  hodu  1k100  50  a  méně.  V případě  úspěchu  může
gladiátor provést první útok na jednoho nepřítele dvakrát během téhož kola a rovněž má bonus na jednu
následující obranu -10. Platí na boj zblízka.

Falešný útok:  tato dovednost povolání se podaří,  pokud její  test hodem 1k100 dopadne s  výsledkem 50 a
méně. Úspěšný falešný útok působí jen poloviční poškození (zaokrouhleno dolů), ale vyrazí soupeřovi zbraň.
Tomu trvá jedno kolo, než se k ní dostane. Falešný útok lze použít jen jednou na téhož soupeře během jednoho
souboje. Platí na boj zblízka.

Profesionalita: test této dovednosti povolání se provádí, když musí gladiátor bojovat s jinými zbraněmi, než na
které  má schopnosti.  Test  profesionality je  úspěšný,  pokud má hod 1k100 výsledek 50 a méně a umožní
gladiátorovi používat po dobu daného souboje takové zbraně s postihem +5 namísto +20. Platí na boj zblízka.

VĚTEV ŘEZNÍK Z POVOLÁNÍ

Dovednosti povolání

Krvavá rána: test této dovednosti povolání je úspěšný, pokud je výsledek hodu 1k100 50 a méně. V případě
úspěchu nepřítel ztrácí 5 životů za kolo po dobu čtyř svých kol, pokud je útok na něj úspěšný a způsobí mu
jakékoli zranění. Na jednoho nepřítele je možné tuto dovednost použít během jednoho souboje jen jednou.
Platí na boj zblízka.

Průrazná rána: test na tuto dovednost povolání uspěje, pokud je výsledek hodu 1k100 50 a méně. V případě
úspěchu první útok gladiátora v souboji ignoruje plně zbroj jednoho nepřítele. Platí na boj zblízka.

Tranz z arény: test dovednosti povolání tranz z arény se provádí, když má gladiátor méně než jednu třetinu
životů. Tento test  je  úspěšný,  pokud má hod 1k100 výsledek 50 a méně.  V případě úspěchu má gladiátor
poškození zbraně zvednuté na dvojnásobek po dobu 3 kol. Platí na boj zblízka.

KNĚZ

Počáteční počet životů: 95
Počáteční počet many: dle větve povolání
Větve povolání: Léčitel, Pastýř

Základní charakteristika
Kněz je jediné povolání, které má magickou i nemagickou větev. Kněz si vždy musí zvolit své božstvo,

ideálně s ohledem na svou rasu. Pokud se rozhodne hráč přiřadit knězi uctívání jiného božstva, než je hlavní
božstvo knězovy rasy, kněz může být velmi nevítán ve městech a lokacích, kde daná rasa dominantně přebývá.
Kněz nemůže zvolit Kay jako své božstvo a rovněž nezná do začátku hry okultní schopnosti.

Plně doplnit manu může kněz jednou denně. Potřebuje k tomu půl hodiny modlení a alespoň 4 hodiny
spánku. Kromě toho může jednou za den pomocí hodinové meditace a 4 hodin spánku doplnit 40 životů, které
ztratil ten den.

Všichni kněží mají automaticky zdarma schopnost kazatel a gramotnost na nultém stupni. Schopnost
kněžské magie na nultém stupni mají automaticky zdarma pouze kněží větve léčitelské.
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VĚTEV LÉČITEL

Počáteční počet many: 90
Léčitelská větev umožňuje automaticky vlastnit schopnost kněžská magie na nultém stupni. Rovněž

všechny testy na přímé léčení ztracených životů, ať už magické nebo schopnostní, jsou usnadněny bonusem -5.

Kouzla automaticky vlastněná

Boží dotyk: cena 20 bodů many. Dotykem kněz vyléčí jednomu jakémukoli tvoru 20 životů, bez ohledu na to,
jakým způsobem byly ztraceny.

Jedomor:  cena  40  bodů  many.  Tímto  kouzlem,  kdy  se  kněz  musí  dotknout  léčeného,  se  zmírní  účinky
jakéhokoli jedu o polovinu. Jde jak o přímé poškození, tak i o kumulativní poškození a dobu spánku. Nesnižuje
se však počet kumulativních poškození, které jed způsobí, pouze jejich síla. Škody, které jed napáchal před
sesláním tohoto kouzla, se tímto kouzlem zmírnit  nedají.  Aby kouzlo účinkovalo na plný potenciál jedu,  je
nutno ho aplikovat do deseti minut od otravy.

Nedotknutelnost: cena 60 bodů many. Toto kouzlo lze seslat na kohokoli do vzdálenosti 20 metrů od kněze. Po
dobu 15 minut je takto okouzlený tvor zcela mimo záměrné útoky inteligentních nepřátel. Na neinteligentní
zvířecí  nepřátele toto kouzlo účinkuje 30 minut.  Nepřátelé však stále mohou ublížit  nezáměrně,  například
pošlapáním, přeběhnutím, odložením těžkého předmětu a podobně. Kněz může toto kouzlo seslat na sebe.

VĚTEV PASTÝŘ

Počáteční počet many: 0
Pastýřská větev se zaměřuje na mezilidské vztahy a jednání. Tito kněží mají automaticky schopnost

vyjednávání a přesvědčování na nultém stupni a na testy vyjednávání, přesvědčování a zastrašování mají bonus
-5 pokud nejde o obchodní jednání.

Dovednosti povolání

Duchovní opora: kněz, nebo člen skupiny, která zahrnuje kněze, může dvakrát za herní sezení na vyjednávání,
zastrašování či přesvědčování uplatnit jedno přehození navíc. To platí i na obranu před výše uvedeným. Kněz
musí být přítomen. Tuto dovednost povolání nelze uplatnit na obchodní záležitosti.

Autorita: dvakrát za herní sezení může kněz provést test hodem 1k100. Pokud padne 50 a méně, lze zcela
zvrátit rozhodnutí, přesvědčení a nebo postoj nějaké nehráčské postavy. Vypravěč má právo veta, avšak v
takovém případě se vetovaný pokus počítá jako stále nevyužitý.  Tímto způsobem nelze změnit rozhodnutí
nehráčské postavy, která by se tak vystavila značnému nebezpečí, a tuto dovednost povolání nelze užít na
obchodní jednání.

Vhled: kněz může provést test hodem 1k100 a pokud padne 50 a méně, podaří se mu odhadnout základní
úmysly postavy, kterou může vidět a nebo slyšet. Tento test lze provést jen jednou na danou postavu v dané
situaci v dané chvíli.

LOVEC

Počáteční počet životů: 100
Počáteční počet many: 0
Větve povolání: Ostrostřelec, Přepadávač

Základní charakteristika
Každý den se lovci doplní určité množství životů, které ztratil ten den. Tento způsob léčení se dá použít

jen jednou denně. Provede se test hodem 1k100. Podle výsledku hodu 0-25, 26-50, 51-75, 76-100 se doplní 20,
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15, 10, 5 životů v tomto pořadí. K tomu lovec musí věnovat půl hodiny na modlení se nad dušemi svých kořistí
a půl hodiny na rituální ošetřování svých ran.

Všichni lovci mají automaticky zdarma schopnost lov a maskování a plížení na nultém stupni.

VĚTEV OSTROSTŘELEC

Dovednosti povolání

Přesná muška: lovec má bonus -5 na hod střelby z luku, kuše nebo praku, ale tento bonus platí pouze, pokud
není lovec v boji (tzn. nesmí na něj nikdo zároveň útočit).

Čistý výhled: tuto dovednost povolání lze použít před začátkem boje pro střelbu nebo při lovu. Pokud má lovec
zcela jasný výhled na svůj cíl, jeho luk nebo kuše má poškození o 15 větší na jednu ránu. Tuto dovednost lze
však použít jen, když v hodu 1k100 padne 50 a méně.

Kamufláž:  přirozený cit lovce pro kamufláž mu umožňuje provést test této dovednosti povolání,  pokud na
lovce nikdo neútočí a má možnost se jakkoli  kamuflovat. Test uspěje, pokud je výsledek hodu 1k100 50 a
méně. V takovém případě může lovec využít  útok ze zálohy, kdy lukem zaútočí dvakrát na jeden cíl,  nebo
jedenkrát na dva cíle během svého kola. Tuto dovednost lze užít opakovaně, dokud není lovec spatřen, ale
pokaždé se musí provést hod 1k100.

Poslední  linie:  tuto dovednost  povolání  lze  použít  jednou během boje,  pokud je lovec zraněn za více jak
polovinu životů a nebo pokud je více jak polovina jeho spolubojovníků vyřazena z  boje. Ostrostřelec může
provést 3 útoky s dvojnásobným poškozením zbraně v případě, že test hodem 1k100 má výsledek 50 a méně.

VĚTEV PŘEPADÁVAČ

Dovednosti povolání

Past: tuto dovednost povolání je nutno užít před začátkem boje. Uspěje, pokud v hodu 1k100 padne 50 a
méně. V případě úspěchu může přepadávač ve svém prvním kole boje zaútočit na jeden cíl dvakrát jakoukoli
zbraní kromě kuše či praku. Tento cíl získá také postih na obranu +10.

Přepadení: tuto dovednost povolání je nutno užít před začátkem boje. Provádí se hodem 1k100, kdy úspěchem
je výsledek hodu 50 a méně. Pokud přepadávač uspěje, cíl je překvapený, své první kolo zcela ztrácí a v druhém
má postih +10 na útok.

Mrštnost:  tato  dovednost  povolání  může  být  užita,  pokud  na  testu  hodem  1k100  padne  50  a  méně.
Přepadávač má na celý boj bonus -5 na útok i na obranu.

Zvířecí přítel: pokud lovec nemá zvířecího společníka, může si ochočit divokého psa a nebo vlka. Musí však
zvíře v přírodě najít a provést test hodem 1k100 s výsledkem 50 a méně. Takto ochočené zvíře však nebude mít
výcvik. Ten musí být zvířeti vštípen například schopností psovodství a nebo chov domestikované zvěře. I bez
výcviku ale takový pes či vlk bude lovce následovat a bránit v boji.

ČARODĚJ

Počáteční počet životů: 90
Počáteční počet many: 100
Větve povolání: Ohnivá, Čárová

Základní charakteristika
Čaroděj  je  nerozšířenější  magické povolání  v  Atlaně.  Čarodějům se  doplňuje  mana jednou denně

během půlnoci. Obě větve povolání mají automaticky kromě základních kouzel uvedených níže také jedno další
z obecných kouzel v sekci Výbava dle volby hráče zdarma. Seznam těchto doplnitelných kouzel je uveden v
sekci Výbava.
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Všichni čarodějové mají automaticky zdarma schopnost gramotnost a čarodějnická magie na nultém
stupni.

VĚTEV OHNIVÁ TRADICE

Kouzla automaticky vlastněná

Ohnivá stěna: cena 25 bodů many. Kouzlo vytvoří na 30 minut ohnivou stěnu s dosahem až 30 metrů od mága.
Stěna má délku až 10 metrů, tloušťku 2 metry a výšku 3 metry. Rozměry stěny jsou limitovány prostředím. Na
příklad v podzemní chodbě bude stěna zmenšena dle rozměrů chodby. Čaroděj musí vidět místo, kam chce
stěnu seslat. Pokud je kouzlo sesláno na místo, kde jsou živé bytosti, kouzlo má plošný účinek se základním
poškozením 60. Pokud se někdo rozhodne stěnu projít nebo je do ní natlačen, ztrácí 30 životů bez možnosti
odolat.

Ohnivá střela: cena 15 bodů many. Střela má dosah až 60 metrů a cílí pouze na jeden cíl. Základní poškození je
60 životů. Čaroděj musí cíl vidět.

Louč: cena 5 bodů many na hodinu. Kouzlo vytvoří plamen, který si může čaroděj vložit do dlaně, na vrchol
hole, na přilbu či na jiné místo, které má stále při a nebo na sobě. Tento plamen čaroděje nebo věc, na které je
umístěn, nepopálí. Vydává jasné světlo a na příkaz čaroděje zapálí hořlavé věci. Tento plamen nelze uhasit
poryvem větru ani hustým deštěm.

VĚTEV ČÁROVÁ TRADICE

Kouzla automaticky vlastněná

Magický štít: cena 15 bodů many. Kouzlo vydrží půl hodiny. Magický štít poskytuje postih +20 k  hodu na útok
soupeře nebo na seslání kouzla soupeře a redukuje výsledné utržené poškození o 20 životů. Jedno seslání
kouzla ovlivní jednu čarodějem vybranou postavu, které se musí dotknout.

Střela energie: cena 15 bodů many. Střela má dosah 40 metrů a cílí pouze na jeden cíl. Základní poškození je
80 životů. Čaroděj musí cíl vidět.

Nehmotné ruce: cena 30 bodů many. Kouzlo vytvoří nehmotné ruce, schopné působit na dohled čaroděje až
na 50 metrů. Tyto magické ruce unesou dohromady 20 kilogramů. Pokud je chce kouzelník použít k boji, mají
základní  poškození  10 a  využívá se schopnost  boje beze zbraně.  Magické ruce jsou poloprůsvitné a  jejich
spatření vyžaduje test mysli s výsledkem 25 a méně za dobré viditelnosti. Použití rukou na nebojové schopnosti
má postih +10. Kouzlo vydrží jednu hodinu.

NEKROMANT

Počáteční počet životů: 80
Počáteční počet many: 130
Větve povolání: Pán hrobů, Echo minulosti

Základní charakteristika
Nekromanti  se  ve  většině  měst  setkají  s nepřátelstvím  v podobě  vyhnání,  uvěznění  či  upálení.

Málokterému nekromantovi se dostane od cizích jakékoli pomoci. Jsou na první pohled poznat podle vzhledu.
Mají nezdravě pohublou postavu, bledou, sinavou a nebo nazelenalou kůži, která místy jako by byla v rozkladu.
Pokud jsou navíc v plné síle, bez zranění a bez vyčerpaní, je z nich cítit zatuchlost.

Díky své náklonnosti k hnilobě a tlení mohou požívat bez následků i zkažené jídlo a vodu, syrovou
mršinu i těla rostlin a živočichů v rozkladu.

Manu nekromant doplňuje po asi čtvrthodinové modlitbě k podstatě smrti, po které následuje koupel
v  bahně a  snědení  kousku zkaženého masa.  Toto však  může provést  jen jedou denně a  mana se  mu po
takovém obřadu doplní zcela.
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20 životů, které ztratil ten den, nekromant může doplnit konzumací hnilobné stravy jednou za den.
Rovněž se může nekromant léčit rituálem, který vyžaduje 60 bodů many a půl hodiny času. Jsou k němu třeba
kosti mrtvého savce, trocha čerstvé krve z jakéhokoli tvora a prapor Kay. Takový rituál doplní nekromantovi
všechny životy.

Všichni  nekromanté  mají  automaticky  zdarma  schopnost  nekromantské  magie  a  gramotnost  na
nultém stupni.

VĚTEV PÁN HROBŮ

Kouzla automaticky vlastněná

Děs:  cena 40 bodů many.  Toto kouzlo zažene řevem a vzhledem až 5 nepřátel  daleko od nekromanta na
vzdálenost sta metrů a to přímo z boje. Tito nepřátelé utečou a neútočí. Kouzlo na ně působí půl hodiny.
Odehnaní nepřátelé mohou zkusit odolat testem mysli s výsledkem hodu 1k100 10 a méně. Kouzlo platí na
humanoidy i zvířata do vzdálenosti 10 metrů od sesílatele.

Tlející společník: cena 60 bodů many. Kouzlo na 24 hodin oživí dotykem jednu mrtvolu. Nelze mít současně
oživeno více než dvě mrtvoly a nelze oživit jednu mrtvolu vícekrát po sobě. Takovýto společník umí poslouchat
nejzákladnější slovní příkazy nekromanta (úroveň pětiletého dítěte), má 40 bodů many a základní poškození 40
na boj zblízka, avšak nemá schopnost boje beze zbraně ani jakoukoli jinou schopnost. Chodí či běhá dvakrát
pomaleji, než živý příslušník jeho rasy. Umí sesílat kouzlo Děs. Většina prostých lidí a tvorů bude před tlejícím
společníkem utíkat strachy, ale mohou odolat testem mysli hodem 1k100 s výsledkem 10 a méně. Toto platí na
humanoidy i zvířata, ale neplatí na magické tvory a zkušené a trénované lidi jako jsou na příklad vojáci, tito
všichni se nezaleknou.

Zotročení: cena 50 bodů many. Toto kouzlo způsobí zranění 50 životů až na vzdálenost 50 metrů jednomu cíli,
který  nekromant  musí  vidět.  Kdo  padne  vinou  tohoto  kouzla,  zvedne  se  následující  kolo  jako  společník
nekromanta, který poslouchá jeho slovní jednoduché příkazy (úroveň pětiletého dítěte). Tento společník vydrží
půl hodiny, než se nadobro zhroutí. Má stejné vlastnosti a schopnosti jako zaživa a na první letmý pohled je až
na podivně vedené pohyby těla k nerozeznání od živého. Toto platí na humanoidy i zvířata.

Lež života: cena 70 bodů many a 20 životů. Tímto kouzlem, jehož sesílání trvá 10 minut a značně vysiluje,
nekromant na sebe bere podobu běžného obyčejného člověka a to včetně oblečení a zdravého tělesného
zápachu. Sám si může vybrat, zda chce vypadat jako šlechtic nebo jako obyčejný rolník. Podoba vydrží jeden
den.  Kouzlo  ubírá  nekromantovi  i  životy,  neboť  sesílatel  jde  silně  proti  svojí  přirozenosti.  Kouzlo  nelze
prohlédnout, neboť nejde o iluzi, ale o skutečnou změnu hmoty povrchu nekromanta a toho, co má na sobě.

VĚTEV ECHO MINULOSTI

Kouzla automaticky vlastněná

Stěny mají oči: cena 20 bodů many. Nekromant může sledovat zrakem a sluchem místo vzdálené až 1 kilometr
díky duchovi z minulosti existujícímu v dané lokaci. Kouzlo trvá hodinu a ducha vyvolat a přivolat trvá zhruba
jednu minutu. Duch rozumí beze slov příkazům nekromanta, kam se má dostat a jak dlouho tam být, co hledat
a podobně v nejzákladnější podobě (úroveň pětiletého dítěte).

Vzpomínky: cena 20 bodů many. Kouzlem lze po dotyku získat informace z mrtvého těla tak, jak si je ještě za
živa pamatovalo. Tělo musí být přítomno alespoň v podobě kompletní kostry.

Nesnesitelná bolest: cena 50 bodů many. Po seslání kouzla až 5 postav na deset minut získá postih +20 na
jakékoli činnosti, schopnosti, dovednosti a testy vlastností. Cíle kouzla určuje nekromant, musí být všechny
vidět v době sesílání kouzla a být ve vzdálenosti do 30 metrů od sesílatele.

Dávný  sluha:  cena  70  bodů  many.  Nekromant  po  seslání  kouzla  ucítí  přítomnost  duchů  místa.  Jednoho
zvoleného si povolá a ten se do jedné minuty zhmotní. Ve zhmotněné podobě poslouchá nejjednodušší slovní
příkazy nekromanta (úroveň pětiletého dítěte). Má stejné charakteristiky jako za živa a to včetně výbavy v
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době smrti. Kouzlem lze povolat ducha zvířete i člověka i rosliny, ta ale moc většinou nezmůže. Sluha vydrží
zhmotněný jednu hodinu a vezme si hmotu z okolí, nejčastěji ze země. Je na první pohled patrné, že sluha není
přirozenou bytostí. Sluha nikdy neumí kouzlit.

VÁLEČNÍK

Počáteční počet životů: 110
Počáteční počet many: 0
Větve povolání: Knecht, Gardista

Základní charakteristika
Každý den se válečníkovi doplní 10 až 40 životů, které ztratil ten den. Musí se však hodinu věnovat

rituálnímu ošetřování a meditacím. Míra obnovených životů závisí na hodu 1k100: 0-25, 26-50, 51-75, 76-100
obnoví v tomto pořadí 40, 30, 20, 10 životů. Tento proces lze provést pouze jednou denně.

Všichni válečníci mají automaticky zdarma schopnost zbroje pro jednu libovolnou kategorii zbroje a
jednu libovolnou schopnost boje se zbraní, oboje na nultém stupni.

VĚTEV KNECHT
Knecht využívá dlouhé zbraně, například obouruční meče a sekery, halapartny a kopí či píky. Na boj s

nimi má bonus -5 na útok i obranu.

Dovednosti povolání

Bleskový úder: tato dovednost povolání poskytuje bonus -10 na určení iniciativy a leze ji užít jednou denně.

Za slávu: pokud má knecht možnost přípravy před bojem alespoň 5 minut, může provést test hodem 1k100. V
případě výsledku 50 a méně získává na první tři své útoky bonus -10.

Sebeobětování: v případě úspěšného hodu 1k100 s výsledkem 50 a méně na sebe knecht svede pozornost
všech nepřátel a zbytek skupiny může utéci z boje nebo útočit na nepřítele beze strachu o sebe. Účinek trvá,
dokud nejsou mrtvi nepřátelé nebo knecht. Knecht však začne útočit s větší zuřivostí. Iniciativa mu vzroste o 5
a zbroj protivníků se počítá s polovičními hodnotami (zaokrouhleno dolů). Knecht také zcela ignoruje postih za
početní převahu. Tuto dovednost lze užít jen jednou denně.

VĚTEV GARDISTA
Gardista  používá  nejraději  štít  a  jednoruční  zbraň,  případně  dvě  jednoruční  zbraně.  Pro  použití

takových kombinací při boji má bonus -5 na útok i obranu.

Dovednosti povolání

Železná  zeď:  pokud  gardista  očekává  boj,  připraví  si  svou  obrannou  pozici.  Pokud  uspěje  v  hodu  1k100
s výsledkem 50 a méně, první útočník,  který zaútočí na gardistu, získá 3x za sebou postih +10 na útok na
gardistu.

Upoutání: až dva soupeři z těch, kteří jsou ke gardistovi nejblíže a které si gardista vybere na začátku souboje,
se nemohou zaměřit na ostatní členy skupiny, protože je gardista upoutá k sobě. Tuto dovednost lze použít
třikrát za den a jen po úspěšném testu 1k100 s výsledkem 50 a méně. Gardista plně ignoruje postih za početní
převahu soupeřů.

Za všechny svoje kámoše: pokud je někdo ze skupiny vážně zraněn (zbývá mu méně než 20 životů), může se
gardista pokusit dostat do stavu řízeného šílenství. Pokud uspěje v hodu 1k100 s výsledkem 50 a méně, stane
se z něj stroj na zabíjení. Tuto schopnost lze využít jen jednou za dva dny. Gardista útočí pouze na nepřátele,
ale nemůže v boji taktizovat a nebo ho zkusit opustit. Musí jít za nejbližším nepřítelem a utkat se sním do
posledního dechu. Pokud přežije, vybere si dalšího nejbližšího a tak dál. Gardista má v  tomto stavu bonus -20
na útok a každé utržené zranění je zmenšeno o 10. Rovněž gardista jedná, jako by měl sílu o jeden stupeň vyšší,
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než skutečně má (pokud má sílu na třetím stupni, již se nezvedá). Pokud přežije, musí jeden den odpočívat a
hodně jíst. Pokud se tak nestane, má na další den postih +10 ke všem hodům.

VLASTNOSTI
Vlastnosti  představují  základní  charakteristiku  postav,  jejich  tělesné  a  mentální  vlohy.  Kvalitu

vlastností lze vylepšovat  stejně jako kvalitu schopností níže.  Vylepšení  stojí  body zkušeností, tzv.  Exp a ze
základního nultého stupně lze vlastnosti postav vylepšit na 1., 2. a 3. stupeň za 5, 10 a 15 Exp. Tato vylepšení
přidávají dle svého stupně bonus -5, -10 a -15 na testy těchto vlastností. U každé vlastnosti je také uvedeno,
v jakých dalších chvílích je využita a jaké další  zisky přináší vylepšení na vyšší  stupně. Tyto zisky jsou vždy
seřazeny podle stupňů vylepšení, tedy od 1. do 3. stupně.

Tento  herní  systém neuvažuje  možné rozdíly  v  pohlaví.  Muži  i  ženy dané rasy proto mají  stejné
charakteristiky vlastností.

Síla: ovlivňuje nosnost, poškození některými zbraněmi a obecné používání síly (například zvedání nákladu). Při
vylepšení na 1., 2. a 3. stupeň se zvedá poškození zbraní, jejichž účinnost je ovlivněná sílou (všechny kromě kuší
a luků), o 5, 10 a 15 bodů. Dále 2.  a 3.  stupeň síly zvedá nosnost postavy o čtvrtinu, respektive polovinu
(zaokrouhleno nahoru) oproti základnímu hodnocení. Tyto bonusy nejsou kumulativní.

Odolnost: ovlivňuje míru utrženého zranění, počet životů, samoléčbu, odolávání jedům atd. Vylepšení na 1., 2.
a 3. stupeň snižuje utržené poškození v boji o 5, 10 a 15 v případě, že postava útoku zcela neodolá. Tedy od
výsledného poškození se dále odečte 5, 10 či 15. Dále 2. a 3. stupeň zvyšují počet životů postavy o čtvrtinu,
respektive polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti základnímu stavu. Tyto bonusy nejsou kumulativní.

Obratnost:  ovlivňuje  poškození  některými  zbraněmi,  manuální  zručnost  a  celkovou  tělesnou  pohyblivost,
například prolézání úzkými tunely, uvolnění se z pout a podobně. Při vylepšení na 1., 2. a 3. stupeň se zvedá
poškození zbraní, jejichž účinnost je ovlivněná obratností (kuše a luky) o 5, 10 a 15 bodů. Dále 2. a 3. stupeň
obratnosti umožňuje speciální um úhybu: před hodem na obranu postava může zvolit možnost vyhnout se
útoku úplně. Na 2. stupni lze úhyb užít proti útokům na blízko, na 3. stupni je úhyb použitelný i proti útokům na
dálku včetně magie, pokud o nich postava ví. Do hodu na úhyb se započítává i bonus za obratnost. Na úspěšný
úhyb je potřebný hod 1k100 s výsledkem 50 a méně. Pakliže úhyb selže, postava musí provést hod na obranu.
Více viz sekce Bojový systém. Stupeň obratnosti může ovlivnit i iniciativu v boji (viz sekce Bojový systém).

Mysl:  ovlivňuje  myšlení  ve  smyslu  logického úsudku  i  intuice,  smyslovou  vnímavost  pro  všechny  základní
smysly,  odolávání  přímým komunikačním schopnostem (viz sekce Schopnosti) atd.  Vylepšení  na 1.,  2.  a 3.
stupeň přidává 5,  10 nebo 15 k poškození bojovými kouzly a k počtu vyléčených životů léčebnými kouzly.
Pokud užité kouzlo nepůsobí poškození nebo není léčebné, bonus za vylepšení mysli prodlužuje trvání kouzla o
5, 10 nebo 15 minut. Dále 2. a 3. stupeň navýší maximální manu postavy o čtvrtinu, respektive polovinu oproti
výchozí  hodnotě  (zaokrouhleno  nahoru).  Tyto  bonusy  nejsou  kumulativní.  Stupeň  mysli  může  ovlivnit  i
iniciativu v boji (viz sekce Bojový systém).

Charisma: ovlivňuje vůdcovství a přímé komunikační schopnosti, kromě zastrašování (viz sekce Schopnosti).
Vylepšení na 1., 2. a 3. stupeň zvyšuje počet osob navíc ovlivnitelných sociálním hodem nad základ, kterým je
pouze jedna osoba (platí pro přímé komunikační schopnosti), na 2, 3 a 4 osoby. Dále 2. a 3. stupeň umožňují
automatické zvýšení výkupních cen a snížení nákupních cen o čtvrtinu, respektive polovinu. To se vztahuje i na
základní žold. Po uplatnění takové výhody postavy mohou pokračovat ve smlouvání dále klasickým testem.

SCHOPNOSTI, ZNALOSTI A JAZYKY
Schopnosti jsou umění,  která  se  postava  naučí  nebo již  naučila  v  průběhu svého  života  a  nejsou

postavě přiřazena na základě jejího povolání. Zakoupením dané schopnosti za body zkušeností Exp ji postava
získává  na  nultém stupni  a  to  ji  opravňuje  zakoupenou  schopnost  užívat  bez  postihu  +20,  kterému  jsou
vystaveny postavy bez této schopnosti. Vypravěč může rozhodnout, že takový postih bude ještě větší u velice
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komplikovaných dovedností nebo situací. Některé schopnosti nelze bez jejich vlastnění provozovat vůbec, ani s
postihem  +20.  Jedná  se  o  magické  schopnosti,  alchymii,  jedy  a  vysoce  specializovaná  řemesla,  například
šperkařství a podobně. Stejně jako vlastnosti jsou i schopnosti dále vylepšitelné na 1., 2. a 3. stupeň pomocí
bodů zkušeností Exp ve stejné míře. Tedy 5, 10 a 15 Exp za první, druhý a třetí stupeň. Pro lepší orientaci jsou
schopnosti rozděleny do třech velkých skupin:

Zbraně, zbroje a magie
Řemeslné (a jiné) schopnosti – tyto mají vlastní podkategorie
Okultní schopnosti

Co se týče dovedností povolání, lze je také vylepšit na vyšší stupně za 5, 10 a 15 Exp. Tato vylepšení
pouze přidávají bonus -5, -10 a -15 na test 1k100, zda se dovednost povolání zdaří.

Pokud si postava chce v průběhu hry zakoupit nějakou schopnost nebo znalost, je nutné buď najít
učitele a nebo je nutné předchozí samostudium a trénink.

ZBRANĚ, ZBROJE A MAGIE

Zbraně: vylepšení dovedností boje se zbraněmi přináší bonus -5, -10 a -15 k hodu na útok. Dále 2. a 3. stupeň
zvedají základní poškození zbraní dané kategorie o 5 či 10. Na každou kategorii zbraní je potřeba zakoupit
samostatnou  schopnost  a  vylepšení.  V  kategorii  exotických  zbraní  je  pak  potřeba  zakoupit  samostatnou
schopnost na individuální zbraň. Kategorie zbraní jsou:

 Boj beze zbraně (holé ruce, boxer, okované rukavice)
 Krátké bodnořezné zbraně (nůž, dýka a pod.)
 Střední tupé zbraně (obušek, palcát, řemdih a pod.)
 Střední bodnořezné zbraně a sekyra (široký meč, dlouhý meč atd. a jednoruční sekyra)
 Obouruční zbraně (obouruční meč, obouruční sekera, kyj, kladivo a pod.)
 Dřevcové zbraně (hůl, halapartna, kopí)
 Vrhací zbraně (nože, hvězdice, oštěp)
 Praky
 Luky
 Kuše
 Exotické  zbraně:  netradiční,  vypravěčem  schválené  zbraně  jako  například  foukačka,  řetěz  a

podobě; na každou exotickou zbraň musí být zakoupena samostatná schopnost exotických zbraní

Zbroje: vylepšení schopnosti nošení zbroje přidává postih +5, +10 a +15 k hodu soupeře na útok. Dále 2. a 3.
stupeň snižují  postih na hod útoku nositele za nošení zbroje o 50% (zaokrouhleno dolů), respektive 100%.
Dovednost nošení zbroje neovlivňuje snížení poškození, které její nositel případně utrpí. Pro každou kategorii
zbroje  (viz  sekce  Výbava)  je  třeba  zakoupit  samostatnou  dovednost.  Vztahuje  se  i  na  nošení  přilby  z
odpovídajícího materiálu.

Zbroje – štít: umožňuje efektivněji využívat štít, tuto schopnost nelze užít na těžké nepřenosné štíty, jako je
pavéza. Nultý stupeň přidává postih +2 k soupeřovu hodu na útok. Tento postih je s každou další úrovní o dva
vyšší.  Navíc  2.  stupeň  umožňuje  použít  štít  jako  druhou  zbraň  se základním  poškozením  10  a  3.  stupeň
umožňuje použít  štít jako druhou zbraň se základním poškozením 20. Pakliže je štít užit  jako druhá zbraň,
neplatí žádný postih za boj dvěma zbraněmi. Dále 2. a 3. stupeň redukují postih na útok držitele štítu o 50%,
respektive 100%.

Druidská magie: vylepšení této dovednosti snižuje cenu patřičných kouzel o 5, 10 a 15 bodů many, nikdy však
ne pod 1 bod. Dále 2. a 3. stupeň zvyšují poškození/léčení nebo trvání efektu kouzla o čtvrtinu, respektive
polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti základní  hodnotě. Rovněž 3. stupeň umožňuje rozpoznávat emoční
naladění divokých zvířat v blízkém kontaktu do deseti metrů.

Čarodějnická magie: vylepšení této dovednosti snižuje cenu patřičných kouzel o 5, 10 a 15 bodů many, nikdy
však ne pod 1 bod. Dále 2. a 3. stupeň zvyšují poškození/léčení nebo trvání efektu kouzla o čtvrtinu, respektive
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polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti základní hodnotě. Rovněž 3. stupeň umožní v okruhu 10 metrů vycítit
přítomnost magicky aktivní bytosti a nebo předmětu.

Kněžská magie: vylepšení této dovednosti snižuje cenu patřičných kouzel o 5, 10 a 15 bodů many, nikdy však
ne pod 1 bod. Dále 2. a 3. stupeň zvyšují poškození/léčení nebo trvání efektu kouzla o čtvrtinu, respektive
polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti základní hodnotě. Dále 3. stupeň umožňuje jednou za den komukoli
dotykem vyléčit 20 životů bez ztráty many.

Nekromancie: vylepšení této dovednosti snižuje cenu patřičných kouzel o 5, 10 a 15 bodů many, nikdy však ne
pod  1  bod.  Dále  2.  a  3.  stupeň zvyšují  poškození/léčení  nebo trvání  efektu  kouzla  o  čtvrtinu,  respektive
polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti základní hodnotě. Navíc 2. a 3. stupeň umožní zadávat přivolaným či
zhmotněným duchům a vyvolaným nemrtvým příkazy středně složité (úroveň osmiletého dítěte)  a  vysoce
složité (úroveň dospělého).

Sesílání kouzel v rámci všech druhů magie
Všechna  kouzla,  která  postavy  mohou  sesílat,  stojí  dané  množství  many.  Toto  množství  se  po

provedení testu magie odečte od stávajícího množství many, které postava v danou chvíli má. Pokud by takový
odečet znamenal, že celková mana by klesla pod nulu, nelze test magie provést a postava musí nejdříve manu
doplnit. Mana se odečte vždy bez ohledu na výsledek testu magie. Kouzla se sesílají pouhou myšlenkou.

Seslání kouzla trvá jedno bojové kolo (tedy 3 až 5 vteřin) a jeho účinek se objeví ihned na začátku
dalšího následujícího bojového kola po té, co měl akci sesílatel kouzla. Pokud vyvolávání nebo účinek kouzla
nastupuje pomaleji, je to vždy zmíněno v popisu daného kouzla.

Učení se jiné magické větvi
Pokud by magicky aktivní postava chtěla získat schopnost jiného magického zaměření, v principu je

toto možné. Ve světě Atlany je však velmi nepravděpodobné, že by se stoupenec jednoho magického zaměření
odhodlal  učit  stoupence  jiného  zaměření.  Rovněž  je  velmi  nepravděpodobné,  že  by  se  mág  dobrovolně
odhodlal k učení se jiné magii, neboť své magické zaměření mágové považují za nadřazené těm jiným. Nebrání
se však získání znalosti jiných magických zaměření pro teoretické potřeby.

Velmi nedoporučujeme dovolit postavě zakoupit dvě magické schopnosti či více již při tvorbě postavy.
Zakoupení další magické schopnosti v průběhu hry lze jen po důkladné úvaze a schválení vypravěčem. Pokud se
tak stane, kouzla z nově nabyté magické schopnosti je třeba dokoupit zvlášť, jako by šlo o samostatná obecná
kouzla (viz sekce Výbava).

ŘEMESLNÉ A JINÉ SCHOPNOSTI

U níže uvedených schopností je postava zatížena postihem +10 na prvních 10 použití po nabytí této
schopnosti.  Je  tedy  vhodné  si  vést  záznamy  o  prvních  deseti  použitích  dané  schopnosti.  U  všech  těchto
schopností platí, že vylepšení na 1.,  2. a 3. stupeň přidává bonus -5, -10 a -15 na testy těchto schopností.
Řemeslné schopnosti lze rozdělit do třech základních kategorií:

Sběr:  vylepšení  schopností  této  kategorie  na  2.  a  3.  stupeň  umožní  získat  na  daný  hod  o  50%
(zaokrouhleno nahoru), respektive 100% více suroviny. Základní nevylepšený zisk určuje tabulka sběru
níže a vypravěč s ohledem na aktuální okolnosti.

Tvorba: vylepšení schopností této kategorie na 2., respektive 3. stupeň umožní vytvořit výrobek tzv.
mistrovské,  respektive  výjimečné  kvality.  Na  tvorbu  předmětů  těchto  vyšších  kvalit  není  potřeba
zvláštní test. Jde čistě jen o záměr výrobce, zda takový výrobek chce vyrobit nebo ne.

 Mistrovská kvalita přidává 10% k účinnosti věci zaokrouhleno nahoru (uzdravené životy, základní
poškození zbraně, přínosy zbroje atd.) a o 50% zvyšuje cenu nákupu či prodeje (zaokrouhleno
nahoru) takového výrobku. Tento druh kvality však přidává navíc 25% času nutného na vytvoření
daného výrobku.

 Výjimečná kvalita přidává 25% k účinnosti a o 100% zvyšuje cenu nákupu či prodeje takového
výrobku. Tento druh kvality však přidává navíc 50% času nutného na vytvoření daného výrobku.
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Příklady:
Mistrovská či výjimečná jednoruční zbraň má 33 či 38 základní poškození, oproti původním 30
Mistrovské či výjimečné lano má o 10 či 25% vyšší nosnost
Mistrovsky či výjimečně zpracované drahokamy, cennosti a šperky mají o 50 či 100% vyšší cenu 
nákupu i prodeje
Mistrovské či výjimečné louče hoří o 10% či 25% déle
Mistrovské či výjimečné soupravy na řemesla/činnosti dávají bonus -5 či -10 na testy těchto 
řemesel/činností, pokud není stanoveno jinak

Speciální: vylepšení schopností této kategorie na 2. a 3. stupeň poskytuje bonusy uvedené u každé
takové schopnosti zvlášť a může zahrnovat i schopnosti sběru a tvorby (viz výše).

Vyšší stupně schopností
Může se stát, že postava s nějakou schopností na nižším stupni bude chtít uplatnit možnosti dostupné

na vyšších stupních dané schopnosti. V takovém případě bude zatížena postihem +10.

Nové schopnosti
Pokud si postavy budou přát schopnost, která není uvedená v seznamu schopností, lze ji po souhlasu

vypravěče  vytvořit  a  definovat.  Je  však  třeba  nejdříve  určit,  zda  nespadá  do  již  níže  uvedených.
Z pochopitelných důvodů neuvádíme mnoho řemesel, neboť jejich výčet by zabral příliš mnoho místa. Je však
samozřejmě možnost je po shodě v vypravěčem vytvořit.

Trvání sběru a výroby
Každá činnost zabere nějaký čas. Níže jsou uvedeny dvě tabulky, které slouží pro inspiraci a orientaci v

tom, co jak dlouho může trvat. Údaje v tabulkách jsou uvedeny ve vztahu k výsledku testu dané schopnosti na
úrovni běžného, obyčejného, úspěchu (výsledek hodu 1k100 je po započtení všech bonusů a postihů v rozmezí
26 – 50) a pro výrobky běžné kvality. Jiné výsledku testu dané schopnosti a nebo výrobky vyšších kvalit pak
samozřejmě modifikují data z tabulek. Zkratky v tabulkách jsou h pro hodinu, m pro měsíc a j pro jednotku.
Tabulka  v  kategorii  sběru  rovněž  rozlišuje,  zda  se  suroviny  sbírají  za  podmínek  bezproblémových  a  nebo
obtížných.

TABULKA SBĚRU
Základní

doba

Získané j materiálu
v podmínkách Poznámky a doprovodné informace

běžných těžkých

barvířství 4 h 5 2 1 j obarví jeden kus oblečení velikosti kalhot či košile

domestikace bylin a 
bylinářství – sběr

2 h 5 2 1 j vyrobí 1 lektvar či preparát přímou výrobou

domestikace bylin – 
pěstování

2 m 100 20 počet je na jednoho pěstitele a záhon o zhruba 20 metrech 
čtverečních; 1 j stačí na výrobu jednoho lektvaru nebo 
preparátu přímou výrobou

dřevorubectví 8 h 25 10 1 j stačí na 4 h topení v kamnech či výrobu menšího stolu

hornictví – hlubinné doly 8 h 25 10 1 j odpovídá 50 kilogramům rudy nebo jednomu kusu 
drahého kamení nebo 50 gramům vzácného kovu; vyžaduje 
přistup do dolu

hornictví – naleziště 
povrchová

8 h 5 2 1 j odpovídá 50 kilogramům rudy, 1 kusu drahého kamení či 
50 gramům vzácného kovu

chov domestikované 
zvěře

12 m 100 200 1 j odpovídá jednomu zvířeti, z toho je potom odvozeno 
množství masa, kostí a kůží; vztaženo na stádo dvaceti pěti 
zvířat

jedy 4 h 2 1 1 j je nutná pro jednu dávku jedu či protijedu

lov 4 h 5 2 1 j odpovídá jednomu zvířeti, z toho je potom odvozeno 
množství masa, kostí a kůží

45



lučba 2 h 5 2 1 j odpovídá potřebě suroviny na jeden lučebný lektvar

pěstování zrna a běžných
hospodářských rostlin

6 m 500 200 1 j je konzumní porce pro jednoho člověka na týden; čísla 
zisku jsou vztažena na 1 zemědělce a 10 hektarů

rybolov – námořní 16 h 500 200 vztahuje se na loď s pětičlennou posádkou; 1 j odpovídá 
jedné rybě o 30 cm délky

rybolov – prut/ruční síť 4 h 5 2 1 j je 1 ulovená ryba o délce půl metru

slévačství – zpracování 
rudy

8 h 20 4 výsledkem jsou jednotky čistého kovu; 1 j je váhou jednoho 
jednoručního meče; vstupní surovina je 200 kg rudy, tedy 4 j 
rudy 

TABULKA TVORBY
Základní

doba
Potřebné j
materiálu

Poznámky a doprovodné informace

bylinářství 2 h 2

údaje v tabulce se vztahují na předmět drobné či malé 
velikosti, větší předměty spotřebují násobně více 
materiálu a času

hrnčířství 4 h 3

jedy 1 h 1

kovářství a slévačství 4 h 5

kožedělnictví 4 h 5

kulinářství 2 h 2

lučba 4 h 2

medicína 2 h 2

optika 4 h 1

pasti 2 h 2

platnéřství 8 h 5

rytectví 4 h 2

šejtelnictví 8 h 5

zbrojířství 8 h 5

konstrukce vorů a malých plavidel 6 h 20 velikost je vztažena na malý vor a lodě pro 2 lidi, větší 
plavidla jsou násobně náročnější na materiál a čas

SBĚR

Barvířství: sběr a zpracování mlžů, plžů, rostlin, půd či jiných látek užívaných k barvení.

Domestikace bylin: znalost divokých bylin, jejich výskytu, jejich domestikace a následného možného pěstování.

Dřevorubectví: znalost stromů, jejich škůdců i jejich role v přírodě, schopnost správného a bezpečného kácení,
zpracování a skladování.

Zeměznalectví: znalost minerálů a hornin, písku i kamene, toku vody a procesů v zemi. Umožňuje předpovídat
výskyt podzemní vody, rudných ložisek a podobně.

Hornictví: umění těžit včetně hloubení a zpevňování tunelů a zdí.

Lov: jedná se o schopnost lovit suchozemskou běžnou lovnou zvěř. Pro tuto dovednost je nutné mít schopnost
střílet z luku nebo kuše. Dále umožňuje stahování zvířat a základní hrubé zpracování jejich masa, kostí a kůže.
Tato schopnost se nevztahuje na souboj se zvířetem, pouze na lov – tedy na situaci, kdy zvíře neútočí.
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Lučba: umožňuje extrahovat a rafinovat různé látky ze surovin. Pomocí lučby lze vyrobit například pomocné
suroviny pro alchymii (viz sekce Alchymie), základy mastí pro léčitele, vzácné vonné oleje, repelenty na hmyz a
běžné parazity či barvířské produkty a tak dále. K tomu je nutná aparatura, která stojí 8 zlatých. Lučba sama o
sobě neumožňuje tvořit jedy a protijedy. Na tvorbu jedů a protijedů postava musí mít také schopnost jedy.
Lučba se nevztahuje na získávání many z okolí. Lučebné přípravky mají neomezenou trvanlivost při správném
skladování v lahvičkách.

Pěstování zrna a běžných hospodářských plodin: jde v podstatě o rostlinné zemědělství již užívaných běžných
hospodářských rostlin.

Rybolov: jedná se o schopnost lovit ryb na prut či vlasec i pomocí sítě a schopnost je zpracovat.

TVORBA

Hrnčířství: schopnost tvořit keramické výrobky pro běžné využití v kuchyni či na statku.

Kartografie:  umožňuje  tvorbu  a  detailní  čtení  z  map  i  grafické  zaznamenávání  pohybu  v prostředí  do
zjednodušených map či plánků.

Optika: optika je umění opracovávání drahokamů a skla do čoček a umění samotné výroby lup a dalekohledů.
Vylepšení  na 2.  stupeň umožní  výrobu lup a dalekohledů mistrovské kvality,  které mají  pětinásobně lepší
zvětšení než na nultém stupni. Dále 3. stupeň umožňuje vytvoření lup a dalekohledů výjimečné kvality, které
mají desetinásobně větší zvětšení než ty vyrobené na nultém stupni. Lupy vyrobené na nultém stupni umožňují
zvětšeně  a  zřetelně vidět  detaily  na  objektech,  které  jsou  už  jen  minimálně  viditelné okem.  Dalekohledy
vyrobené na nultém stupni rozliší lidskou postavu za dobrého světla na 500 metrů.

Platnéřství: umožňuje výrobu a opravu zbrojí všech kategorií, avšak bez dekorativních prvků.

Rytectví  a  šperkařství:  umožňuje  výrobu  a  opravy  šperků  a  opracovávání  drahokamů.  Rovněž  umožňuje
zdobení materiálů užívaných ve šperkařství (například železo zbroje, kůže rukojeti luků, kost na rukojeti tesáku,
zlato prstenů a podobně).

Šejtelnictví: tato zvláštní schopnost je řemeslem na pomezí kloboučnictví, šperkařství a platnéřství. Umožňuje
výrobu pokrývek hlavy, které jsou jak brněním, tak odznakem společenského postavení, tak funkční pokrývkou
hlavy. I když vyžaduje přítomnost předpřipravených platnéřských částí, které si postava bez jiných schopností
neumí vyrobit sama, přeci jen drobnou kovářskou činnost umožňuje (úpravy, tepání). Lze vyrobit ochranné
pokrývky hlavy všech typů zbroje.

Zbrojířství: umožňuje vyrábět zbraně, avšak pokud je potřeba kovová část, už musí být připravena předem.
Zbrojíř tedy umí z kovových tovarů vyrobit kuši, šípy a šipky, spojit dřevcovou část s hrotem, vyrobit luk a
podobně.  Na rozdíl  od kovářství  tato schopnost  pracuje  i  s  jinými materiály.  Zbrojířství  umí tyto zbraně i
opravit.

SPECIÁLNÍ

Alchymie:  umožňuje  extrahovat  magickou  manu  z předmětů  a  substancí  do  koncentrátů,  tzv.  mediátů,  a
výrobu magicky aktivních výrobků, takzvaných preparátů. Alchymistické procesy se řídí speciálními pravidly
v sekci Alchymie. Vylepšení na 2. a 3. stupeň zvyšuje výtěžnost many do mediátů (viz kapitola Alchymie) o 10,
respektive 25% (zaokrouhleno nahoru), nejvíce však do maxima many obsažené v surovině. Tyto bonusy se
započítávají do testů na zakotvení a přesun (viz kapitola Alchymie) many. Dále vylepšení na 2. a 3. stupeň
umožňuje tvorbu preparátů mistrovské a výjimečné kvality (viz sekce Alchymie, podsekce Časté preparáty),
avšak preparáty vyrobené přímou metodou z rostlin nerozlišují běžnou, mistrovskou a výjimečnou kvalitu.

Běh a skok: pokud postava nemá tuto schopnost, neznamená to, že na její testy hází s postihem +20. Tato
schopnost  přidává  každému,  kdo ji  zakoupí  na  nultém stupni,  bonus  -5  na  testy,  kdy  je  potřeba  někoho
předběhnout či doběhnout ať už na rovném povrchu nádvoří nebo v houští lesa. Zkrátka kdykoli, kdy je potřeba
změřit  síly  v  (překážkovém)  běhu s někým jiným nebo se  nějakým tvorem,  se kterým soupeřit  vůbec lze.
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S každým dalším stupněm se k tomuto základnímu bonusu přidá další dle stupně vylepšení, tedy -5, -10 či -15.
Pokud je postava zatížena na 50% své nosnosti a více, v takovém testu získává postih +10. Vylepšení na 2.
stupeň redukuje tento postih za zatíženost na +5, 3. stupeň tento postih neguje zcela. Bonusy za první a další
stupně nejsou kumulativní.

Bylinářství: bylináři a kořenáři se umějí vyznat v široké škále léčivých bylin a koření. Umějí je najít, pěstovat,
sklidit  a  zpracovat  pro další  uchování  a  nebo z nich  vyrobit  léky.  Neumějí  však  alchymisticky  zpracovávat
magické  byliny,  pokud  nemají  schopnost  alchymie.  Léčení  bylinami  je  slabší  než  medicína.  Schopnost
bylinářství nelze užít k léčbě otrav. Schopnost bylinářství spadá do kategorie sběr i tvorba se všemi důsledky,
které  z  toho pravidlově vyplývají.  Bylináři  mohou na nultém stupni  vyléčit  až  5 životů denně a  s  každým
stupněm se k tomuto základu přidává dalších pět životů. Vyléčené životy za 1 den v závislosti na stupni této
schopnosti a výsledku hodu 1k100 shrnuje následující tabulka, léčící bylinářský test je na jednu postavu možno
provést jen jednou denně. V případě,  že bylinář vyrobí výrobek mistrovské či  výjimečné kvality,  toto dále
ovlivňuje výsledné vyléčené životy.

Léčení za 1 den Stupeň schopnosti bylinářství

Finální výsledek hodu 1k100 0 1 2 3

1 a méně 5 10 15 20

2 – 25 4 8 12 16

26 – 50 3 6 9 12

51 – 75 2 4 6 8

76 a více 0 0 0 0

Gramotnost: schopnost číst, psát a počítat jednoduchou matematiku. Vylepšení na 2. stupeň umožní počítat i
složitou matematiku. Protože psaní, čtení a počítání rozvíjejí celkové mentální schopnosti, 3. stupeň přidává
bonus -5 na všechny testy mysli.

Horolezectví a šplh: lezení bez lana přináší postih +5. Vylepšení na 2. stupeň neguje postih za lezení bez lana
po běžných površích (hrubá nebo nakloněná skála, městské domy a pod.). 3. stupeň neguje postih za lezení bez
lana po náročných površích (hradní hrubé stěny, hladší příkré skály a pod.) a použití lana naopak přidává bonus
-5.

Chov  domestikované  zvěře:  chov  hospodářských  zvířat,  jízdních  a  tažných  zvířat,  loveckých  psů.  Také
umožňuje  chov  domácích  mazlíčků  a  péči  o  ně,  včetně  jejich  trénování.  Vylepšení  na  2.  stupeň  přináší
kvalitnější výcvik i péči a zvyšuje cenu takových zvířat o 50%. Vylepšení na 3. stupeň zvyšuje cenu zvířat o 100%
a dále zkvalitňuje výcvik. Vypravěč určuje individuálně výchozí cenu a jak se následky vylepšeného výcviku a
péče projeví. Zpravidla však jde o 10% či 25% nárůst životů a zvýšení odolnosti na 1. či 2. stupeň, podle stupně
této schopnosti. Zákazník si však může přát tvora s vylepšenými jinými vlastnostmi, jako je síla a nebo mysl.

Chov speciálních tvorů (jedovatých, magických, vzácných a pod. – obecně nehospodářských): znalost většiny
jedovatých tvorů, péče o ně, vědomosti o jejich jedu/magii a umění získávat jejich jed, neumožňuje však tvořit
protijedy. Pro extrahování magie je pak nutná schopnost alchymie. Vylepšení na 2. a 3. stupeň umožní získat o
50%, respektive 100% více jedu. Cena takto chovaných zvířat pak stoupne o 50%, respektive 100%, neboť
dochází zpravidla k 10% či 25% nárůstu životů a zvýšení odolnosti na 1. či 2. stupeň chované zvěře, podle
stupně této schopnosti. Zákazník si však může přát tvora s vylepšenými jinými vlastnostmi, jako je mysl a nebo
síla.

Jedy: schopnost výroby jedů nelze užít samostatně. Pro výrobu jedů musí postava mít také schopnost lučba.
Bližší  popis výroby jedů je k nalezení  v sekci  Jedy a protijedy. Vylepšení  na 2.  stupeň umožní výrobu jedů
s kumulativním  účinkem,  3.  stupeň  umožní  vyrobit  2  dávky  jedu  za  jeden  proces.  Kromě jedů  také  tato
schopnost umožní výrobu protijedů a přináší možnost rozpoznat použité jedy podle příznaků oběti. Schopnost
jedy v sobě již zahrnuje umění sběru surovin na výrobu jedů a protijedů.
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Jízda na jezdeckých zvířatech: umožňuje jízdu na běžných dopravních zvířatech jako jsou koně, osli a muly.
Vylepšení na 2. stupeň pak umožní jízdu i na netradičních ochočených zvířatech jako kráva, divočák nebo prase,
lesní  vysoká  a  podobně.  3.  stupeň umožní  jízdu  na  jakémkoli  ochočeném zvířeti,  které  má požadovanou
nosnost a vhodné rozměry.

Kapsářství:  tato  schopnost  propůjčuje  možnost  vykrádat  kapsy jiným,  ti  mají  postih +5 na test  mysli  pro
rozpoznání probíhající krádeže. Vylepšení na 2. stupeň dává okrádanému postih +10 na test mysli, 3. stupeň
potom postih +15.

Kazatel: tato schopnost není výsadou kněží. Umožňuje zaujmout dav, ale vyžaduje, aby téma kazatelství bylo
nějakým  uceleným  systémem.  Výsledkem  úspěšného  testu  této  schopnosti  je  úprava  nálady  davu,  nebo
náhodných lidí  na  ulici,  podle  požadovaného  záměru.  Vylepšení  na  2.  stupeň  umožní  získat  následovníka
(zhruba jeden ze sta oslovených),  který bude chtít aktivně pracovat  pro kazatelovu vizi.  3.  stupeň umožní
okamžité  zburcování  davu  k akci,  která  nebude v přímém rozporu s bezpečím lidí  z  davu  (například  nelze
zburcovat  dav,  aby  vzal  vidle  a  šel  svrhnout  krále).  Lze  však  velmi  silně  podnítit  nálady  proti  stávajícím
mocnostem.

Konstrukce vorů a malých plavidel: umožňuje stavět malá osobní plavidla, která nejsou stavěná na mořské
dlouhé cestování. Vylepšení na 2. stupeň umožní stavět plavidla z omezených/nouzových zdrojů, 3.  stupeň
umožňuje stavbu nouzového plavidla zcela bez nástrojů.

Kovářství a slévačství: poskytuje schopnost zpracovat rudu v ryzí kov a tento kov pak užít v výrobě nástrojů,
zbroje i chladných zbraní. Tuto schopnost nelze užít pro tvorbu šperků a složité umělecké dekorace. Vylepšení
na 2. stupeň umožní zpracovat i rudy běžných vzácných kovů (měď, zlato, stříbro a podobně). 3. stupeň umožní
zpracovávat všechny tavitelné materiály i ty s obsahem GAR. Navíc 2. a 3. stupeň rovněž umožní produkovat
výrobky v mistrovské a výjimečné kvalitě.

Kožedělnictví:  znalost  činění  kůží  různými  způsoby  a  umění  je  důkladně  připravit  k  jejich  následnému
zpracování. Vylepšení na 2. stupeň umožní zpracovat i vzácnější a exotické kůže, 3. stupeň umožní vydělané
kůže umělecky zdobit a rýt. Navíc 2. a 3. stupeň umožní produkovat kůže mistrovské, respektive výjimečné
kvality.

Krocení a ochočování zvěře: vycvičit divokou bestii v odvážného spolubojovníka značí velkou míru trpělivosti a
odvahy, potažmo i chybějící prsty. Vylepšení na 2. a 3. stupeň zvyšuje kvalitu výcviku a tedy i cenu prodávaných
zvířat o 50%, respektive o 100%. Taková zvěř je potom méně náchylná na leknutí, útěk a neposlechnutí povelu,
pokud je v rozporu s přesvědčením zvířete – například pokud má jít do míst, kam se bojí. Dále 2. stupeň rovněž
umožňuje krotit a ochočovat místní běžnou divokou savčí a ptačí zvěř a 3. stupeň potom jakoukoli savčí a ptačí
zvěř. Spolu s vylepšením na 2. a 3. stupeň dochází zpravidla k 10% či 25% nárůstu životů a zvýšení odolnosti na
1. či 2. stupeň chované zvěře, podle stupně této schopnosti. Zákazník si však může přát tvora s  vylepšenými
jinými vlastnostmi jako je mysl a nebo síla.

Kulinářství: samotné brambory jsou fajn, ale vařené ještě lepší. Kromě nárůstu kvality pokrmů vytvořených na
2. a 3. úrovni na mistrovskou a výjimečnou tyto stupně umožňují vytvořit pokrm léčící 1, respektive 2 životy
v běžných podmínkách vaření. V nouzových podmínkách potom 3. stupeň umožní vytvořit pokrm léčící 1 život.

Lodivodství:  umožňuje ovládat  loď s  kormidlem a nebo plachtou nebo plachtami.  Vylepšení  na 2.  stupeň
umožňuje vést větší obchodní lodě, 3. stupeň umožňuje vést velké obchodní, válečné a výpravné lodě.

Maskování a plížení:  být neviděn umožní vyhnout se boji  a odhalení.  Při  pohybu v krajině je těžší postavy
s touto schopností stopovat, neboť zahlazují stopy. Protistrana snažící se maskující se nebo plížící se postavu
odhalit testem mysli má postih +5. Vylepšení na 2. a 3. stupeň přidávají protistraně postih +10, respektive +15
na testy stopování či odhalení.

Medicína: pod medicínu spadá ošetřování ran, první pomoc při zraněních a dlouhodobá léčba. Tato schopnost
umožní  výrobu  nealchymistických  léčivých  mastí  a  nápojů.  Jde  tedy  o  léčebné  metody  bez  užití  magie.
Vylepšení na 2. stupeň vyléčí o 10% více zranění, 3. stupeň pak o 20% více. Postava s touto schopností může na
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jednoho pacienta provést test medicíny jen jednou denně. Počet životů, které se podaří pacientovi vyléčit za
den, se vypočítá jako základní číslo (viz níže) mínus výsledek hodu 1k100 zaokrouhlený dolů na desítky při
započtení všech bonusů nebo postihů a k tomuto výsledku se přičte bonus 10% či 20%, pokud má postava
medicínu na 2. či 3. stupni. Pokud je postava plně materiálně vybavena pro léčebné účely, je základní číslo 100,
pokud je vybavena částečně, je toto číslo 70 a pokud nouzově (například lékárnička na cesty), základní číslo je
40.  Pokud není  vybavena ničím, je  základní  číslo 20.  Příklad:  postava má medicínu na 2.  stupni  a je  plně
vybavena léčebným materiálním zázemím. Na hodu 1k100 padne 64. Protože je na 2. stupni této schopnosti,
odečte se bonus -10 a výsledný hod je tedy 54, zaokrouhleno dolů na desítky tedy 50. Tedy v  základu vyléčí 100
– 50 = 50 životů. Jelikož má díky 2. stupni bonus vyléčení o 10% více, vyléčí 50 + 10% = 55 životů. Pokud je
výsledné číslo záporné nebo nula, nepodaří se vyléčit žádné zranění. Medicínu nelze použít na léčbu otrav.

Pokud je prováděn test medicíny za použití lékárničky, bez ohledu na výsledek testu je z  lékárničky
spotřebována jedna dávka materiálu.

Obezřetnost:  napjaté  smysly,  mysl  jede  na  plné  obrátky.  S touto  schopností  získávají  postavy  dodatečné
bonusy -5,  -10,  -15,  -20 dle stupně obezřetnosti 0,  1,  2,  3  na testy rychlého postřehu a tyto bonusy jsou
kumulativní  s bonusy  obratnosti  nebo  mysli,  podle  toho,  jakou  vlastnost  se  rozhodne  vypravěč  testovat.
Vylepšení na 2. stupeň přidává bonus na iniciativu -10, 3. stupeň -15. Neustálé napětí však přináší i nevýhodu.
Postava musí buď více jíst (přibližně o jedno hlavní jídlo denně) a nebo více spát (o hodinu přibližně). Pokud
toto nedodrží  dva dny,  třetí den jsou bonusy poloviční  (zaokrouhleno dolů)  a  od pátého dne vymizí  tato
schopnost zcela. Po obnovení stravy či spánku se okamžitě vrací.

Orientace a navigace: umožňuje dle mapy nebo přírodních ukazatelů (hvězdy, let ptáků, pohyb slunce a měsíce
a podobně) se ve volném prostranství navigovat a orientovat. Vylepšení na 2. stupeň zkracuje cestu o 25%, 3.
stupeň pak o 50% času.

Otrokářství a cvičení otroků: umožní organizovat, vést a udržovat otrokářskou organizaci a zacházet s otroky.
Vylepšení na 2. stupeň umožňuje kvalitní výcvik, který zvedá cenu otroků o 50%, 3. stupeň o 100% oproti
základní  hodnotě.  Tu  určuje  vypravěč.  Takový  výcvik  dává  otrokům  bonus  -5  či  -10  na  hody  odolnosti
(nedochází ke zvyšování stupně jejich odolnosti) proti vyčerpání a postih +5 či +10 na hody mysli pro vzpouzení
se, podle stupně této schopnosti.

Pasti: tato  schopnost  umožní  tvořit,  odhalovat  a  zneškodňovat  jednoduché  pasti  útočného  i  výstražného
zaměření,  bez  ohledu  na  velikost  (propadliště,  nášlapné  pasti,  pasti  na  zvířata,  šipkové  pasti  a  další).
Nevztahuje  se  však  na  tvoření  složitých  mechanických  pastí  v podobě  nástražných  zámků  a  hodinových
mechanismů. Na takový um musí postava vlastnit i schopnost zámečnictví. Vylepšení na 2. stupeň umožňuje
detekovat  i  složité  mechanické  pasti  sestrojené  schopností  zámečnictví,  3.  stupeň  umožní  takové  pasti
zneškodnit s příslušným vybavením. Bonus z této schopnosti použitý na detekci pastí se sčítá s bonusem mysli.
Pokud má past působit nějaké poškození, je nutno toto diskutovat s vypravěčem.

Plavání a potápění: umožní plavat a potápět se, zvyšuje i schopnost na delší dobu zadržet dech (postava umí
zadržet dech na půl minuty bez této schopnosti). Vylepšení na 2. stupeň umožní zadržet dech na 3 minuty a
plavat ve zbroji a/nebo se zátěží do 5 kg. 3. stupeň umožní zadržet dech na 5 minut a plavat ve zbroji a nebo se
zátěží do 10 kg. Pro plavání ve zbroji však postava musí mít dovednost dané zbroje alespoň na nultém stupni,
jinak  je  zatížena  postihem  +5  pro  nekovové  zbroje  a  postihem  +10  pro  převážně  kovové  zbroje.  Fatální
neúspěch této schopnosti může znamenat utonutí.

Prostituce: umožňuje neotěhotnět a nechytnout breberky. Rovněž umožňuje z klienta získat informace a více
peněz. Vylepšení na 2. stupeň umožní získat navíc 50% a na 3. stupeň 100% k základní ceně služby. Základní
výši ceny této služby určuje postava sama. Měla by být vzata v potaz průměrná cena v okolí a úroveň služby.
Míru úspěchu výdělku a získaní informace určuje vypravěč dle výsledku testu této schopnosti.

Přestrojení:  umožní  postavám vydávat se za někoho jiného. Do této schopnosti spadá nejen schopnost se
obléct  jako někdo jiný,  ale také se tak i  chovat.  Do této schopnosti nepatří  výroba složitých kostýmů ani
složitých kamuflážních pomůcek,  k tomu musí postava mít schopnost příslušného řemesla.  Vylepšení na 2.
stupeň přidává bonus -5 na odhalení  jiných postav v přestrojení  a postih +10 všem, kteří  by přestrojenou
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postavu  chtěli  odhalit.  Vylepšení  na  3.  stupeň  přidává  takový  bonus  v hodnotě  -10,  postih  ostatních  na
odhalení vzrůstá na +15.

Přežití v divočině: tento soubor dovedností představuje vše, co je nutné pro přežití delšího času v divočině bez
cizí pomoci po dobu jednoho týdne. Stavba provizorních přístřešků, výroba provizorních zbraní, primitivní lov
ryb  a  drobné  zvěře,  sběr  rostlinné  potravy,  rozdělání  ohně  a  jeho  udržení,  výroba  jednoduchých  loučí  a
nástraha alarmujících pastí. Pro každý druh biomu se musí kupovat zvlášť (lesy mírného pásma, horské oblasti,
tropický  +  subtropický  les,  savany  +  prérie,  arktická  oblast  +  tundra).  Vylepšení  na  2.  stupeň  poskytuje
schopnost přežití po dobu jednoho měsíce, 3. stupeň umožňuje schopnost přežití po neomezenou dobu.

Přímé  komunikační  schopnosti:  mezi  tyto  schopnosti  patří  vyjednávání (včetně  podplácení,  smlouvání  a
obchodování),  přesvědčování,  zastrašování (včetně  výslechu,  mučení  a  vyhrožování)  a  svádění. Každá  ze
zvýrazněných schopností se musí zakoupit zvlášť. Při koupi nultého stupně této schopnosti získá postava bonus
-5 při jednání s postavami, které danou schopnost nemají, a tento bonus se pak dále navyšuje v souladu se
stupněm dovednosti o dalších -5. S výjimkou zastrašování jsou tyto bonusy kumulativní s bonusem za charisma,
který se zde také uplatňuje. Bránit se jim lze myslí  s patřičným bonusem a nebo stejnou schopností spolu
s bonusem  za  charisma.  Vylepšení  na  2.  stupeň  přidává  protistraně  postih  +5,  3.  stupeň  postih  +10.
Přesvědčováním nelze přimět jinou postavu k jednání, které by ji přímo či očividně ohrozilo na zdraví a životě.

Psovodství: umožňuje posilovat pouto mezi pánem a jeho psem, nelze tedy tuto schopnost užít pro velkochov.
Ačkoli  zvíře již  může být vycvičené schopností chov domestikované zvěře na základní pokyny (sedni,  lehni,
přines apod.), psovodství umožní vydávat komplexní pokyny a nebo speciální individuální výcvik např. v hledání
speciálních látek či předmětů. Vylepšení na 2. stupeň umožňuje vycvičit zvíře na komplexní lovecké pokyny a
na hledání pěti běžných látek. 3. stupeň umožňuje vycvičit zvíře na komplexní bojové/válečné pokyny a na
hledání jiných pěti neběžných látek.

Stopování:  umožňuje stopování  humanoidů i  zvěře.  Již  nultý  stupeň neguje postih +5 uvalený sledovanou
bytostí využívající schopnost maskování a plížení. 2. stupeň neguje postih +10, pokud je protistranou využíván.
3. stupeň neguje postih +15, pokud je protistranou využíván.

Vozatajství:  umožňuje  řídit  cestovní  a  obchodní  povozy  tažené  až  dvěma zvířaty.  Vylepšení  na  2.  stupeň
umožňuje řídit vícespřežné povozy, 3. stupeň umožňuje řídit válečné povozy.

Vůdcovství: umožňuje vést malou skupinu do deseti členů více efektivním způsobem. Pokud je možná alespoň
minutová příprava před bojem, lze zvýšit bonus k iniciativě všech členů skupiny v závislosti na výsledku testu
hodem 1k100 této schopnosti (bonus za charisma se započítává také):

1 a méně: -20
2 – 25: -15
26 – 50: -10
51 – 75: -5
76 – 99: 0
100 a více: +5

Dále  pak  2.  stupeň umožňuje  celé  skupině  vyhnout  se  překvapení  v  boji  (přepadení),  pokud  je  test  této
schopnosti úspěšně proveden hráčem proaktivně ještě před první vypravěčovou zmínkou o boji.  K tomu je
nutný test 1k100 s výsledkem 50 a méně (opět po započtení všech možných bonusů). Nejvyšší 3. stupeň dává
automaticky všem členům skupiny bonus -5 k iniciativě navíc bez nutnosti testu 1k100. Záporný dvojnásobek
stupně charisma vůdce se přidává k zisku iniciativy všech členů skupiny bez ohledu na stupeň této schopnosti.

Zbožíznalství a odhad ceny: umožňuje posoudit kvalitu běžného místního zboží a určit, zda je mistrovské nebo
výjimečné  kvality.  Rovněž  umožňuje  určit  výrobce,  pokud  je  toto  zboží  vyráběné  sériově  a  nebo  někým
známým a další  informace. Vylepšení na 2. stupeň umožňuje oceňovat i exotické málo známé produkty, 3.
stupeň umožní posoudit i zcela neznámé zboží nebo alchymistické a lučebné zboží, aniž by měl odhadce znalost
alchymie a lučby.

Zámečnictví:  kromě sestrojování  a  opravování  zámků  tato  schopnost  umožní  rozpoznat,  zneškodnit  nebo
sestrojit delikátní mechanické pasti, které lze spojit se zámky, truhlami a dalšími předměty, ve kterých budou
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ukryty. Samozřejmě tato schopnost umožňuje otevírat zámky bez klíče s použitím šperháku. Vylepšení na 2.
stupeň přidává protistraně postih +5 na detekci nebo zneškodnění vyrobené pasti, 3. stupeň přidává postih
+10. U dané pasti je třeba stanovit,  zda takový postih má být uplatněn na detekci nebo zneškodnění u 2.
stupně, u 3. stupně postih platí na detekci i zneškodnění.

Zesílený sluch: umožňuje slyšet i velice tiché, hluboké nebo vysoké zvuky a určit, ze kterého směru vycházejí.
Umožňuje také poznat i obecný zdroj zvuku (zvíře, člověk, neživý původ). Vylepšení na 2. stupeň umožní pohyb
pouze podle sluchu, pokud je sluchová orientace umožněna, s postihem +5. 3. stupeň umožní takový pohyb
bez postihu.

OKULTNÍ SCHOPNOSTI

Tyto schopnosti lze získat pouze jako dar za velmi záslužné skutky, kterými postava prospěje nebo
pomůže dané církvi nebo kněžím a zároveň při iniciaci do daného řádu. Je tedy nutné patřit k zasvěceným a
zároveň zasloužilým členům daného náboženství. Nelze je tedy zakoupit při tvorbě postavy. I tak je nutné je
zakoupit za body zkušeností Exp a lze je dál vylepšit na 1., 2. a 3. stupeň s dodatečnými bonusy -5, -10 a -15.

Různé stupně výsledků testů těchto schopností mohou upravovat modifikátory poskytované těmito
schopnostmi a nebo přinášet jiné výhody či nevýhody dle rozhodnutí vypravěče.

Paraziti Kay: tuto okultní schopnost mohou naučit pouze zasvěcení uctívači Kay. Jedná se o chov a používání
nebezpečných parazitů. Aplikace těchto parazitů obětem vyvolává otravy, nevolnost a další zdravotní potíže.
Pokud se podaří takto parazita vpravit do oběti, po dvou dnech následují příznaky otravy. Oběť utrpí během
jednoho  dne  po  inkubační  době  poškození  40  životů  plus  další  v hodnotě  dvacetinásobku  stupně  této
schopnosti po dalších 24 hodinách. Tomuto poškození se odolává odolností stejně, jako se odolává jedům s
kumulativním účinkem (viz sekce Jedy a protijedy).  Vylepšení  na 2.  stupeň umožní zkrátit nebo prodloužit
inkubační dobu dle potřeby o 1 den, 3. stupeň přidává postih +10 na test medicíny, který má za cíl určit příčinu
obtíží oběti. Parazitární poškození lze léčit jakoukoli léčebnou metodou.

Lektvar  Kargikovi  moci:  mohou  ho naučit  pouze  kněží  Kargika.  Procedura  výroby  je  složitější  než  výroba
běžných lektvarů. Tento lektvar je nemagický a na jeho výrobu není potřeba schopnost lučba. Existují různé
recepty podle podnebných pásem, bylinky jsou jen jednou z mnoha součástí receptu. Po úspěšném vyrobení a
následném vypití získává uživatel na jednu hodinu bonus -15 na útok z blízka a soupeř postih +15 na útok
zblízka i  zdálky. Lektvar účinkuje na tělo i  mysl. Vylepšení na 2. stupeň umožní vyrobit lektvar, který navíc
redukuje výsledná zranění o 5, 3. stupeň redukuje zranění o 10 životů. Po vypršení účinku dostane postava hlad
a pokud se nemůže najíst, může se chovat zběsile a bez sebekontroly po dobu jedné hodiny. Tomu lze odolat
testem mysli s výsledkem 50 a méně.

Vábnička: mohou ji naučit pouze kněží Skython. Postava se naučí vlastním hlasem vábit zvěř. Tato dovednost
naláká z okolí, kam jen hlas dosáhne, savčí, plazí a ptačí živočichy. Ti půjdou bezmyšlenkovitě za zdrojem zvuku
a po dobu, kdy slyší zvuk, nejsou jeho původci nebezpeční. Čím déle se vábí, tím víc zvěře to přiláká. Nultý
stupeň přiláká drobné živočichy (hady, myši a pod.). Vylepšení na 2 stupeň umožní přivábit středně velké tvory,
jako jsou jezevci, srny, vlci. 3. stupeň umožní přilákat i velkou zvěř.

Slabina: mohou ji naučit pouze kněží Agara. Tato schopnost umožní najít nejslabší místo na neživém předmětu
(dům, opevnění, stěna, skála atd.) a to pouhým pohledem a pohmatem. Doba ohledání je úměrná velikosti
objektu. Pro běžný trpasličí dům je potřeba přibližně 30 minut. Při útoku na takovou věc má pak útočník bonus
-15. Vylepšení na 2. stupeň umožňuje použít tuto schopnost na odhadnutí slabin živých bytostí (je nutných
alespoň  10  vteřin  pozorování),  3.  stupeň  potom  na  abstraktní  předměty  jako  například  plány  útoku  či
architektonické plány, systém velení a podobně. Toho se dá využít  nejen k  ničení,  ale také k vylepšování.
Pakliže je Slabina uplatněna na živého protivníka, útok na něj je rovněž vylepšen bonusem -15.

Nembereino  mámení:  mohou  ho  naučit  pouze  kněží  Nembere.  Tato  schopnost  přidává  bonus  -15  na
vyjednávání a svádění. Vylepšení na 2. stupeň přidá protistraně postih +5, 3. stupeň +10. Tato schopnost je
kumulativní s bonusy za vyjednávání a svádění.
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Náboženský zápal:  mohou ho naučit  pouze zasvěcenci  kultu Kruhu světla.  Umožňuje pět dní  bdít,  aniž by
přicházely pocity ospalosti a únavy. Po pěti dnech postava pocítí na jeden den velký hlad, kterému je možno
odolat testem mysli s výsledkem 50 a méně. Pokud se postava dostatečně nenasytí, má na další 2 dny postih
+10 na všechny testy. Vylepšení na 2. stupeň umožní po dobu pěti dní bdělejší smysly, což přináší bonus -10 na
smyslová vnímání.  3.  stupeň přináší ještě větší  nabuzenost těla a mysli,  což se projeví  bonusem -5 na boj
zblízka, plavání a potápění, běh a skok, horolezectví a šplh.

Exkluzivní zboží: tuto schopnost mohou naučit jen kněžky Manu Gaire. Jedná se o k dokonalosti přivedenou
schopnost  vyjednávání  kombinovanou  s  manipulací,  která  je  specializovaná  na  obchodní  vztahy.  Postava
s touto schopností získá bonus -15 na obchodní jednání a zboží  může být koupeno či prodáno o polovinu
výhodněji. Vylepšení na 2. úroveň přidává protistraně postih +10 na dané obchodní vyjednávání, 3. stupeň pak
postih +15. Pro tuto schopnost lze kumulativně uplatnit i bonusy za vyjednávání.

Dokorazova vůle: mohou ji naučit pouze kněží Dokoraze. Jde o vytříbenou techniku přesvědčování přinášející
bonus -15. Protistrana získává postih +5. Vylepšení  na 2. stupeň udává protistraně postih +10 a 3.  stupeň
postih +15. Dokorazova vůle umožní přesvědčit protistranu i  k jednání, které by ji  přímo mohlo ohrozit  na
životě. Tato schopnost je kumulativní s bonusy z přesvědčování a nelze ji uplatnit na obchodní styky.

ZNALOSTI

Pokud  postavy  nechtějí  plnohodnotnou  schopnost,  ale  pouze  znalosti  z daného  oboru,  mohou
zakoupit za 2 Exp znalost vztahující se k dané schopnosti. Znalosti nelze vylepšovat, ale lze doplatit chybějící
Exp na nákup plnohodnotné schopnosti na nultém stupni. Znalosti jsou pouze teoretické části schopností a
nelze je zakoupit na okultní schopnosti. Pokud se postava pouze s danou znalostí rozhodne provést test dané
schopnosti, test bude zatížen postihem +15. Magické schopnosti, alchymii,  jedy a řemesla v pravém slova
smyslu nelze vůbec uskutečňovat pouze na základě znalosti. Znalosti lze pořídit i na rasy, historii, literaturu atd.

JAZYKY

Každá postava zná jeden jazyk jako svůj rodný a to dle vlastní volby. Pokud se hraje hra v lehkém
módu (viz sekce Návod a doporučení pro vypravěče, podsekce Složitost hry), není nutné se jazyky takřka vůbec
zabývat. Pro vyšší herní módy se jazykové bariéry zahrnují. Jazyk, který postava ovládá, je pouze mluvený. Pro
možnost v něm číst a psát musí postava ještě vlastnit schopnost gramotnost. Tu není třeba kupovat pro každý
jazyk zvlášť. Pokud si postava přeje pořídit si znalost jiného jazyka, než je jazyk rodný, musí zaplatit 2 body Exp
a k tomu někoho, kdo jí jazyk naučí. Pokud postava žije vhodně dlouho na území s novým jazykem, taková
jazyková  schopnost  jí  může  být  udělena  i  bez  bodů  Exp,  pokud  to  vypravěč  schválí.  Jazyková  znalost
neumožňuje vylepšení  na vyšší  stupně.  Pokud si  postava koupí  znalost nového jazyka a k tomu již vlastní
schopnost gramotnost, automaticky získá možnost i číst a psát v daném jazyce.

VÝHODY
Výhody představují další skupinu vloh, které postavy mohou mít. Výhody se postavám přidělují pouze

při  tvorbě postavy a je nutné za ně zaplatit body zkušenosti Exp. Pokud by postava chtěla získat nějakou
z výhod během hry, je to možné pouze po schválení vypravěčem a po zaplacení příslušných bodů zkušeností
Exp. Výhody v seznamu výhod jsou roztříděny do kategorií podle okruhu účinku.

Pokud není uvedeno jinak, lze danou výhodu koupit jen jednou.

BOJ

 Obouručnost:  cena 15 Exp.  Postava smí  užívat  dvě  krátké (do 1  metru)  jednoruční  zbraně  s
postihem pouze +5 jen na jednu zvolenou zbraň.

 Obranná specializace: cena 5 Exp. Dává bonus -10 k hodu na obranu.
 Specializace na boj na dálku: cena 5 Exp. Dává bonus +15 metrů na dosah útoku, na každou

kategorii  zbraní  na  dálku  (viz  sekce  Schopnosti,  podsekce  Zbraně,  zbroje  a  magie)  se  tato
specializace musí koupit zvlášť.
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 Specialista na protiútok (viz sekce Bojový systém): cena 5 Exp. Dává bonus +10 k základnímu
poškození při protiútoku.

 Specialista  na  zvláštní  útok (viz  sekce  Bojový  systém):  cena  5  Exp.  Neguje  postih za  použití
daného zvláštního útoku a na každý zvláštní útok se musí tato specializace koupit zvlášť.

 Zbraňová  specializace:  cena  5  Exp.  Dává  bonus  +10  k  základnímu  poškození  dané  zbraňové
kategorie  (viz  sekce  Schopnosti,  podsekce  Zbraně,  zbroje  a  magie).  Na  každou  zbraňovou
kategorii se tato specializace musí koupit zvlášť.

MAGIE

 Magická odolnost: cena 10 Exp. Sesílatel kouzla má postih +15 k hodu na seslání kouzla proti
držiteli této výhody. Výhoda se vztahuje na všechna zaklínadla včetně těch prospěšných. Magická
povolání  si  nemohou tuto výhodu koupit bez toho, aniž by sama měla celkový postih +15 na
sesílání zaklínadel.

 Magický dosah: cena 5 Exp. Přidává +15 metrů na dosah kouzla. Výhoda se kupuje na kategorii
kouzel dle magického zaměření, tedy druid, kněz, čaroděj, nekromant a obecná kouzla (viz sekce
Výbava).

 Mistr nekromant: cena 10 Exp. Nekromantovi nemrtví vydrží místo jednoho dne tři dny.
 Specialista na kouzlo: cena 5 Exp. Snižuje cenu many za seslání daného kouzla o 10 bodů many,

ne však pod jeden bod many. Tuto výhodu je třeba koupit na každé kouzlo zvlášť.
 Zřídlo many: cena 10 Exp. Umožní regeneraci 10 bodů many za hodinu bez ohledu na spánek.

VŠEOBECNÉ

 Bohatství: cena 1 Exp za úroveň, maximum je 5 úrovní. Přidává 50 zlatých za každou úroveň při
tvorbě postavy.  Také umožňuje  koupi  lepší  výbavy  do začátku dle  schválení  vypravěče.  Tuto
výhodu je možné koupit jen a pouze při tvorbě postavy.

 Kanibal: cena 5 Exp. Umožňuje provozovat kanibalismus bez postihu. Pokud postava tuto výhodu
nemá a má pozřít příslušníka inteligentní rasy, musí provést test mysli s výsledkem hodu 1k100 10
a méně. Pokud neuspěje, bude hladovět i na úkor svého zdraví.

 Miláček zvířat: cena 10 Exp. Na držitele této výhody volně žijící zdravá zvířata neútočí, pokud je
postava sama nenapadne; tato výhoda se nevztahuje na ochočená a vycvičená zvířata.

 Noční vidění: cena 5 Exp. Neguje postih k vidění ve tmě (viz sekce Situace v boji), ale musí být
alespoň minimum světla z hvězd nebo měsíce, v naprosté tmě jsou pak postihy poloviční.

 Odolnost na jedy: cena 5 Exp. Přidává bonus -10 k hodu na odolání skupině přírodních jedů nebo
jednomu nepřírodnímu jedu. Tuto výhodu lze koupit vícekrát pro více jedů nebo skupin jedů.

 Snadná léčba: cena 5 Exp. Přidává postavě denně 10 životů k samoléčbě.
 Zázračné zdraví: cena 10 Exp. Přidává 25 životů k maximu životů při tvorbě postavy.
 Tvrdá játra: cena 5 Exp. Přidává bonus -20 k odolávání účinku alkoholu.
 Zjizvenost: cena 5 Exp. Přidává bonus -10 k hodu na smlouvání o žold. Postava musí být viditelně

zjizvená.
 Zlepšená iniciativa:  cena 5  Exp.  Přidává dvojnásobek bonusu za  mysl  nebo obratnost  (ne  za

oboje) k iniciativě namísto samotného bonusu za mysl nebo obratnost.
 Zvláštní nadání: cena 15 Exp. Tuto výhodu lze pro jednu postavu zakoupit jen jednou. Postava má

zvláštní  nadání  pro  jednu  schopnost  dle  vlastního  výběru,  která  získá  bonus  -25  k testům
úspěšnosti. Tento bonus se sčítá s bonusem za úrovně této schopnosti. Výhoda se nevztahuje na
magické, bojové a zbrojové schopnosti s výjimkou schopnosti zbroje-štít.

 Zvýšená nosnost: cena 5 Exp. Tato výhoda zvedá základní nosnost postavy o 25.

VÝBAVA

V seznamu  níže  naleznete  nejběžnější  dostupné  předměty,  které  by  mohly  postavy  potřebovat.
V případě, že žádaný předmět není v seznamu, určí jeho dostupnost, vlastnosti a cenu vypravěč.
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Cena předmětů níže je uváděna pouze orientační a průměrná. U kupců se může lišit město od města a
také dle kvality a úrovně zpracování výrobku. Ceny zboží jsou různé v různých lokacích, je tedy třeba zvážit, zda
se investice do nových věcí vyplatí právě na stávajícím místě, kde se postava zrovna nachází.

Vybavení má určenou váhu v kilogramech. Tu lze užít jako orientační výchozí bod pro váhu věcí, které
zde uvedeny nejsou. Váha veškerého inventáře postavy se sčítá a neměla by překročit nosnost postavy. Tato
pravidla nezavádějí  žádné paušalizované postihy za zvyšující  se naložení  postavy.  Pokud by však pro pocit
realističnosti toto bylo žádoucí, doporučujeme postih +20 na všechny testy při nákladu nad polovinu nosnosti.
Pro detailnější škálování je možné užít pravidlo, že při zátěži nad 25% nosnosti se za každých dalších naložených
25% uplatní postih +5 na všechny testy.

ZBROJE A PŘILBY

Zbroje a přilby nejsou omezené dle povolání postavy a mají své výhody i nevýhody. Ceny zbrojí jsou
orientační a v základní verzi, tedy ve verzi běžně dostupné. Nádherné zdobené brnění bude vypadat mnohem
lépe než to, co uková vesnický kovář, ale cena bude také podstatně větší (viz sekce Schopnosti a znalosti,
podsekce Tvorba).

Každý typ zbroje má v základu na sobě dva úchyty na dvě malé zbraně jednoruční krátké do půl metru
nebo vrhací. Takto upevněné zbraně se považují za okamžitě dostupné v boji.

Látková zbroj: přidává postih +2 na soupeřův hod na útok.  Nemá žádná omezení, váha 3, cena 5 zlatých.
Ponižuje výsledné utržené zranění o 5 životů. Mívá různé podoby od obyčejných prošívanic po košile a kabátce.

Kožená zbroj: přidává postih +4 na soupeřův hod na útok. Udává postih +2 na útok vedený jejím nositelem,
váha 6, cena 10 zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 10 životů.

Linothorax: přidává postih +6 na soupeřův hod na útok. Udává postih +4 na útok vedený jejím nositelem, tato
zbroj má navíc jeden úchyt na zbraň vrhací, jednoruční krátkou a nebo kopí (kopí může být takto uchyceno jen
jedno), váha 7, cena 60 zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 15 životů. Jedná se o vrstvenou zbroj z
kůže, lepidla a lnu.

Kroužková zbroj: přidává postih +7 na soupeřův hod na útok. Udává postih +5 na útok vedený jejím nositelem,
váha 15, cena 100 zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 20 životů.

Šupinová zbroj: přidává postih +8 na soupeřův hod na útok. Udává postih +6 na útok vedený jejím nositelem,
tato zbroj má navíc dva úchyty na zbraň jednoruční krátkou, vrhací a nebo kopí  (kopí může být takto uchyceno
jen jedno), váha 25, cena 160 zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 25 životů. K  její výrobě se používá
bronz, mosaz či železo a v některých barbarských národech i zuby a kusy tvrdých kostí.

Plátová zbroj: přidává postih +12 na soupeřův hod na útok. Udává postih +8 na útok vedený jejím nositelem,
váha 35, cena 300 zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 30 životů.

Látková přilba: váha 0.5, cena 1 zlatý. Nemá žádná omezení, ponižuje výsledné utržené zranění o 1 život.

Kožená přilba: přidává postih +1 na soupeřův hod na útok. Nemá žádná omezení, váha 1, cena 2 zlaté. Ponižuje
výsledné utržené zranění o 2 životy.

Kroužková kukla: přidává postih +2 na soupeřův hod na útok. Udává postih +1 na hod obrany, váha 2, cena 15
zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 3 životy.

Plátová přilba: přidává postih +3 na soupeřův hod na útok. Udává postih +2 na hod obrany, váha 3, cena 25
zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 5 životů.

Štít malý: poskytuje bonus -2 na obranný hod a lze současně s ním třímat jednoruční zbraň. Váha 2, obvyklá
cena je 7 zlatých. Ponižuje výsledné utržené zranění o 2 životy.
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Štít střední: poskytuje bonus -4 na obranný hod a lze současně s ním třímat jednoruční zbraň. Váha 4, obvyklá
cena  je  15  zlatých.  Ponižuje  výsledné  utržené  zranění  o  3  životy.  Udává  postih  +2  na  útok  vedený  jeho
nositelem.

Štít velký: poskytuje bonus -8 na obranný hod a lze současně s ním třímat jednoruční zbraň. Váha 6, obvyklá
cena  je  25  zlatých.  Ponižuje  výsledné  utržené  zranění  o  6  životů.  Udává  postih  +4  na  útok  vedený  jeho
nositelem.

Pro tvorbu honosných luxusních pokrývek hlavy, které slouží i jako kvalitní pancíř, je třeba vyhledat
šejtelnickou dílnu (viz šejtelnictví v sekci Schopnosti a znalosti).

Níže následuje souhrnná tabulka charakteristik zbrojí.

TABULKA ZBROJÍ, ŠTÍTŮ A PŘILEB

DRUH
REDUKCE VÝSLEDNÉHO

POŠKOZENÍ CENA DLE KVALITY VE ZLATÝCH OSTATNÍ

ZBROJE Běžná
Mistrovsk

á
Výjimeč

ná
Běžná

Mistrovsk
á

Výjimeč
ná

Postih na
útok

soupeře

Postih na
útok

nositele

Postih na
obranu
nositele

Váha

Látková 5 6 7 5 7.5 10 +2 - - 3

Kožená 10 11 13 10 15 20 +4 +2 - 6

Linothorax 15 18 19 60 90 120 +6 +4 - 7

Kroužková 20 22 25 100 150 200 +7 +5 - 15

Šupinová 25 28 32 160 240 320 +8 +6 - 25

Plátová 30 33 38 300 450 600 +12 +8 - 35

PŘILBY Běžná
Mistrovsk

á
Výjimeč

ná
Běžná

Mistrovsk
á

Výjimeč
ná

Postih na
útok

soupeře

Postih na
útok

nositele

Postih na
obranu
nositele

Váha

Látková 1 2 3 1 1.5 2 - - - 0.5

Kožená 2 3 4 2 3 4 +1 - - 1
Kroužková 
kukla 3 4 5 15 22.5 30 +2 - +1 2

Plátová 5 6 7 25 37.5 50 +3 - +2 3

ŠTÍTY Běžná
Mistrovsk

á
Výjimeč

ná
Běžná

Mistrovsk
á

Výjimeč
ná

Bonus na
obranu
nositele

Postih na
útok

nositele

Postih na
obranu
nositele

Váha

Malý 2 3 4 7 10.5 14 -2 - - 2

Střední 3 4 5 15 22.5 30 -4 +2 - 4

Velký 6 8 10 25 3.75 50 -8 +4 - 6

ZBRANĚ

Zbraně nejsou omezené dle povolání. Níže následuje tabulkový přehled zbraní. Opět platí, že pokud by
postavy chtěly zbraně, které zde nejsou zmíněné, lze je po dohodě s vypravěčem vytvořit. Pro jednoduchost a
přehlednost hry nedoporučujeme vytvářet nové zbraně, které jsou jen trochu odlišné od zde zmíněných.

TABULKA ZBRANÍ
KATEGORIE/

DRUH ZBRANĚ
POŠKOZENÍ DLE KVALITY CENA DLE KVALITY VE

ZLATÝCH
OSTATNÍ

Boj beze zbraně Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk
á

Výjimečn
á

Bonus na
útok

Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Holé ruce 5 - - - - - - - - -
Okované 
rukavice

15 17 19 5 7.5 10 -1 - - 1

Boxer 20 22 25 8 12 16 -2 - - 1
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Krátké 
bodnořezné

Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk
á

Výjimečn
á

Bonus na
útok

Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Nůž 20 22 25 7 10.5 14 -2 -1 - 2
Dýka 25 28 32 10 15 20 -2 -2 - 2
Sax 30 33 38 20 30 40 -3 -2 - 3
Střední tupé Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Obušek 25 28 32 2 3.5 4 -3 -3 - 3
Okovaný kyj 30 33 38 5 7.5 10 -3 -3 - 4
Palcát, řemdih 35 39 44 10 15 20 -4 -3 - 5
Střední 
bodnořezné a 
sekyra

Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk
á

Výjimečn
á

Bonus na
útok

Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Sekera 33 36 41 15 22.5 30 -4 -2 - 5
Široký meč 30 33 38 30 45 60 -4 -3 - 4
Dlouhý meč 35 39 44 30 45 60 -3 -4 - 5
Obouruční Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Dvouruční meč 45 50 57 60 95 120 -5 -2 - 6
Dvouruční 
sekera

50 55 63 75 112.5 150 -6 -1 - 7

Kladivo 55 61 69 70 105 140 -7 - - 10
Okovaný kyj 55 61 69 10 15 20 -3 - - 8
Dřevcové Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Hůl 23 25 29 2 3.5 4 -1 -4 - 4
Kopí 40 44 50 12 18 24 -4 -2 - 5
Halapartna 50 55 63 50 75 100 -5 -2 - 7
Vrhací Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Nůž 20 22 25 7 10.5 14 -2 - 15 2
Hvězdice 25 28 32 4 6 8 -3 - 20 1
Oštěp 30 33 38 3 4.5 6 -4 - 25 4
Luky Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Krátký 30 33 38 10 15 20 -4 - 50 5
Dlouhý 40 44 50 20 30 40 -6 - 80 7
Zvratný 35 39 44 35 52.5 70 -5 - 65 6
Kuše Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Lehká 30 33 38 60 90 120 -6 - 65 10
Těžká 45 50 56 70 105 140 -8 - 90 15
Balestra 30 33 38 65 97.5 130 -5 - 80 12
Praky Běžná Mistrovská Výjimečná Běžná Mistrovsk

á
Výjimečn

á
Bonus na

útok
Bonus na
obranu

Dostřel Váha

Prak 25 28 32 1 1.5 2 -2 - 40 0.1

Střelivo

Šípy a šipky: střelivo do luku a kuše, váha 1 a cena 1 zlatý za 20 kusů.

Kameny: střelivo do praku, váha 2 za 20 kusů. Toto střelivo se nachází na každém kroku.

Kovové či kamenné kuličky: střelivo do kuše balestra, váha 1 a cena 1 zlatý za 50 kusů.
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OBECNÁ KOUZLA

Níže jsou uvedena obecná kouzla, kouzla tzv. obecné magie, která si může magicky aktivní postava
koupit za body Exp. Každé z nich stojí 5 Exp. Lze je pořídit jak na začátku tvorby postavy, tak i v průběhu hry.
Pokud jsou pořizována v průběhu hry, postava musí vyhledat někoho, kdo je ji  naučí.  Naučení se novému
kouzlu trvá týden a učitel si samozřejmě nechá zaplatit. Tato cena je zpravidla 50 zlatých za každých 10 bodů
many, které kouzlo vyžaduje. Avšak jako i u ostatních věcí platí, že ceny se různí v závislosti na lokaci.

Dotek léčby: pro povolání kněz a druid, cena 20 bodů many. Zaklínadlo vyléčí cíli ihned 10 životů. Sesílatel
kouzla se musí léčené postavy dotknout. Kouzlo lze seslat na jednu postavu opakovaně za sebou.

Hniloba:  pro povolání nekromant, cena 20 bodů many. Dotykem živého cíle a nebo neživého cíle z rostlinné
nebo živočišné hmoty se cíl začne měnit na hnijící a rozkládající se věc. Vydávaný smrad má dosah 2 metry (na
silném větru metr) a lze ho překonat testem mysli s výsledkem hodu 1k100 50 a méně. Do jedné hodiny je
neživý cíl rozežraný jako po několika měsících uložení ve vlhké teplé půdě. Živý cíl utrpí poškození 30 životů,
kterému nelze odolat, a to rychlostí 5 životů za půl hodiny. Tělo bude nést známky hniloby po dobu jednoho
dne. Sociální aspekty takto poškozeného těla budou patrně trvat déle.

Jasné světlo: pro povolání kněz a čaroděj, cena 20 bodů many. V okruhu 20 metrů od sesílatele se rozhostí
světlo jasu poledního slunce, které postupuje spolu se sesílatelem. Kouzlo trvá 20 minut.

Krejčí:  pro  povolání  nekromant  a  čaroděj,  cena 25 a  více  bodů many (viz  dále).  Zaklínadlo  dovoluje,  aby
sesílatel sobě nebo jiným dotekem změnil střih, barvu a kvalitu oděvu, neumí však přidávat další, nové, vrstvy
oblečení. Seslání trvá jednu minutu a sesílatel musí mít přesnou představu o novém vzhledu. Změna šatu vydrží
3 hodiny a toto trvání lze prodloužit. Prodloužení stojí 10 bodů many za každou další hodinu. Prodloužení se
musí provést ještě během trvání zaklínadla a neprovádí se na něj žádný test, pouze se zaplatí mana.

Magická mlha: pro povolání druid a nekromant, cena 40 bodů many. V kruhu o poloměru 10 metrů od místa
vzdáleného maximálně 70 metrů od sesílatele se zjeví magická mlha. Všichni v tomto okruhu mají postih +20
na testy činností, jež vyžadují vnímaní zrakem, například útok, obrana, hody na přímé vnímání zrakem, řemesla
atd. Kouzlo trvá 5 minut a trvá jednu minutu, než se mlha vytvoří.

Magický šíp:  pro povolání čaroděj a nekromant, cena 20 bodů many. Zaklínadlo vytvoří magický šíp, který
zasáhne se základním poškozením 20 životů cíl  bez možnosti odolávat  zaklínadlu (výjimku tvoří  postavy s
výhodou magická odolnost, které mohou provést test obrany, a možnost úhybu, pokud o útoku cíl ví a má 3.
stupeň obratnosti). Dosah kouzla je 30 metrů a kouzelník musí cíl vidět.

Magická vlna: pro povolání čaroděj a nekromant, cena 70 bodů many. Před sesílatelem toto kouzlo vytvoří
magickou vlnu o rozměrech 3x3x3 metry a to až do vzdálenosti 30 metrů. Všichni v tomto prostoru kromě
sesílatele odolávají poškození o základní účinnosti 50. Sesílatel musí vidět na místo seslání kouzla. Pokud je
toto kouzlo sesláno do menších prostor, například v úzké chodbě, rozměry vlny se přizpůsobí.

Magická zbroj:  pro všechna magická povolání, cena 40 bodů many. Zaklínadlo vytvoří kolem sesílatele nebo
cíle,  kterého se musí  sesílatel  dotknout,  průhlednou magickou zbroj  těsně přiléhající  k  tělu s  hodnocením
ochrany odpovídajícím šupinové zbroji. Účinkuje i proti kouzlům. Tato magická zbroj je viditelná, neboť vydává
opaleskující  jemné světlo.  Doba trvání  je  20  minut.  Magická zbroj  se nesčítá  s  již  oblečenou zbrojí  a  pro
stanovení ochrany postavy se použije ta zbroj, jež má vyšší hodnocení. Pakliže je kouzlo sesláno na postavu,
která je již okouzlena kouzlem magický štít, seslání selže a mana je ztracena. Stejně tak obráceně, pokud je
magický štít seslán na postavu již okouzlenou magickou zbrojí.

Magická zeď: pro povolání čaroděj a nekromant, cena 40 bodů many za stupeň. Zaklínadlo vytvoří magickou
zeď. Taková zeď odpovídá zdi kamenné s tloušťkou půl metru a s nastavitelnou výškou a šířkou až do výsledné
plochy 9 metrů čtverečních. Zaklínadlo je možné seslat i za 80 a 120 bodů many, kdy za každý násobek základní
ceny many lze buď zvětšit o půl metru tloušťku nebo plochu o dalších 9 metrů čtverečních. Zeď vydává pulzující
tlumené modré světlo. Trvání je 20 minut. Sesílatel kouzla musí vidět na místo seslání kouzla a toto místo musí
být do 30 metrů od sesílatele. Zeď se vytváří 10 minut od okamžiku seslání.
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Očista: pro povolání nekromant a čaroděj, cena 15 bodů many. Cíl zaklínadla je očištěn stejně, jako kdyby
prošel péčí lazebníka, dle přání oholen a ostříhán, šaty vyprány a vyspraveny. Seslání trvá 10 minut a jedná se o
permanentní změnu. Toto kouzlo však nezabrání následnému růstu vlasů, vousů a poškození nebo ušpinění
těla i oblečení. Kouzlo působí na dotek.

Ochrana proti magii: pro všechna magická povolání, cena 30 bodů many. Cíl zaklínadla má po dobu 20 minut
ochranu proti magii. Veškeré magické poškození a léčení způsobené po tuto dobu je poloviční, zaokrouhleno
dolů. Kouzelník musí na cíl vidět a toto kouzlo může seslat až na vzdálenost 30 metrů.

Smrad:  pro  povolání  nekromant,  cena  10  bodů  many.  Dotykem  začne  cíl  vydávat  po  dobu  půl  hodiny
nesnesitelný zápach hniloby a zkaženosti na vzdálenost 5 metrů. Povrch cíle začne vypadat jako hnilobný, ale
žádné poškození mu není uděleno. Překonat tento zápach vyžaduje test mysli s výsledkem hodu 1k100 5 a
méně. Kouzlo účinkuje pouze na živé cíle a nebo neživé cíle vyrobené z živočišné nebo rostlinné hmoty. Na
silném větru je dosah smradu poloviční.

Vidění magie: pro všechna magická povolání, cena 20 bodů many. Kouzlo může sesílatel seslat pouze sám na
sebe. Vidění magie umožní po dobu jedné hodiny vidět, která místa, věci a bytosti jsou magicky aktivní. Dosah
takového vidění je 100 metrů. Magicky aktivní předmět schovaný za nemagickým předmětem vidět takto není.

Vylepšené smysly: pro povolání druid,  čaroděj  a kněz,  cena 10 bodů many. Toto zaklínadlo umí dotykem
vylepšit kterýkoli z pěti základních smyslů (čich, zrak, sluch, hmat, chuť) a pro každý z těchto smyslů je nutné
zakoupit samostatné zaklínadlo.  Po dobu třiceti minut trvání kouzla jsou všechny testy na vnímání daným
smyslem vylepšeny bonusem -20.

Zemětřesení: pro povolání čaroděj a druid, cena 50 bodů many. Kouzlo vyvolá zemětřesení v kruhu o poloměru
10 metrů kolem sesílatele. Všichni kromě něj v daném okruhu mají postih +20 na všechny hody. Kouzlo trvá půl
minuty.

Zvýšená síla/obratnost/odolnost: pro povolání druid, čaroděj a kněz, cena 30 bodů many za každý stupeň
vylepšení  síly/obratnosti/odolnosti.  Pro  každou  z  těchto  vlastností  je  nutné  pořídit  samostatnou  verzi
zaklínadla. Cíl zaklínadla, jehož se sesílatel musí dotknout, získá vylepšení dané vlastnosti o požadovaný počet
stupňů až do třetího stupně včetně. Účinek kouzla trvá 30 minut.

Žábrovník:  pro všechna magická povolání, cena 30 bodů many pro druida a nekromanta, 60 bodů many pro
kněze a čaroděje. Zaklínadlo umožňuje po doteku sesílatele cíli volně dýchat pod vodou po dobu jedné hodiny.

Životasaj: pro povolání nekromant, cena 20 bodů many. Vysátím života z jiné živé bytosti si sesílatel ihned
doplní 10 životů. Kouzlo působí na dotek a zraní oběť za 10 životů bez možnosti odolat. V případě takového
útoku na drobné živočichy velikosti myši a menší to pro ně vždy znamená smrt. Pokud oběti zbývá méně než 10
životů, kouzlo vysaje všechny zbylé.

SEKUNDÁRNÍ VYBAVENÍ

Níže následuje  popis  dalšího vybavení,  které  mohou postavy vyžadovat.  I  zde platí,  že  ceny  jsou
uvedeny  průměrné  a  pro  zboží  nejběžnější  obyčejné  kvality.  Pro  zjednodušení  jsou  nejrůznější  nástroje
sdruženy  do  sad  podle  záměru  činnosti.  Po  dohodě  s  vypravěčem  lze  samozřejmě  považovat  jednotlivé
nástroje individuálně a doplňovat další výbavu.

Alchymistická aparatura:  váha 6,  cena dle úrovně: každý bod úrovně aparatury stojí  10 zlatých (viz sekce
Alchymie). Každý stupeň nad ten první přidává dalších 0.2 kg váhy. Aparatury mistrovské či výjimečné kvality
mají o 10, respektive 25% vyšší kapacitu many (zaokrouhleno nahoru).

Alchymistické pomocné suroviny:  váha 0.1 na jednu dávku, cena 1 zlatý. Alchymistické pomocné suroviny
nerozlišují základní, mistrovskou a výjimečnou kvalitu.
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Alchymistické mediáty: váha 0.1, cena 3 zlaté za každý bod many v mediátu. Mediáty nerozlišují  základní,
mistrovskou a výjimečnou kvalitu.

Alchymistické preparáty: jejich seznam je v sekci Alchymie, podsekci Časté preparáty. Mistrovská a výjimečná
kvalita preparátů prodlužuje dobu trvání jejich účinku o 10, respektive 25%. Léčivý lektvar pak dodá o 10,
respektive 25% více životů. Preparát Ohnivá puma zvyšuje na mistrovské a výjimečné kvalitě poloměr účinku o
10, respektive 25%. Lektvar many pak snižuje celkovou dobu spánku o 10, respektive 25%. Preparáty vyrobené
přímou metodou z  rostlin  nerozlišují  běžnou,  mistrovskou a  výjimečnou kvalitu.  Jejich účinky a ceny jsou
zmíněny u daných rostlin v sekci Fauna a flóra.

Batoh malý nebo brašna: váha 1, cena 0.1 zlatého, nosnost 25 kg

Batoh velký: váha 2, cena 0.5 zlatého, nosnost 60 kg

Čutora na vodu: váha 0.5 , cena 0.1 zlatého

Dřevorubecká souprava (pila a sekyra spolu s lany a vším potřebným na těžbu dřeva): váha 5, cena 7 zlatých (v
případě velké rámové pily na kácení statných stromů je třeba dohodnout s  místními ceny neb to není běžně
prodejná věc na skladě a musí se vyrobit na přání zákazníka)

Jedy a protijedy: viz sekce Jedy a protijedy, podsekce Nejčastější jedy

Jídelní souprava (lžíce, vidlička, nožík, miska a pohárek): váha 1, cena 0.5 zlatého

Kniha (vyjma velmi vzácných, střežených a tajných spisů): váha 1, cena 50 až 100 zlatých

Kopáčská souprava (krumpáč, lopata, kbelík, lopatka): váha 10, cena 6 zlatých

Kovářská souprava (malá kovadlinka vhodná na ukování drobných výrobků, kleště, palice velká a palice malá) :
váha 15, cena 20 zlatých

Krabička  Manu Gaire (afrodisiaka,  šminky,  antikoncepce a  vše  potřebné pro svůdnost):  váha 0.5,  cena 5
zlatých

Kulinářská  souprava (běžné  koření,  sůl,  pánev,  kotlík,  větší  nůž,  vidlice,  vidlička  a  lžíce,  prkénko  a  další
drobnosti na základní vaření): váha 5, cena 15 až 70 zlatých (dle síře sortimentu)

Lano: váha 1 na 10 metrů, cena 0.1 zlatého na 10 metrů, nosnost je 100 kg

Lékárnička: váha 2, cena 5 zlatých. Obal lékárničky je z voskovaného plátna, takže vydrží déšť a výbava stačí na
5 testů medicíny.  Ať  daný test  schopnosti medicína dopadne jakkoli,  spotřebuje se jedna dávka vybavení.
Lékárnička mistrovské a výjimečné kvality zvyšuje základní číslo testu medicíny o 10, respektive 25 (viz sekce
Schopnosti a znalosti).

Louč: váha 1, cena 0.1 zlatého, doba hoření je půl hodiny

Lučebná aparatura: váha 6, cena 8 zlatých. Lučebná aparatura mistrovské či výjimečné kvality poskytuje bonus
-5 či -10 na testy lučby.

Maghariánský lektvar proti gonům a hmyzu: váha -, cena 0.5 zlatého na 10 použití, přípravek se roztírá na kůži
a vydrží 12 hodin. Gony odpuzuje, běžný hmyz hubí.

Měšec: váha --, cena 0.1

Mučící souprava: váha 3, cena 20 zlatých
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Náhradní náplň do lékárničky: váha 0.4, cena 1 zlatý, do lékárničky se vejde 5 náhradních náplní. Pokud má být
zachována mistrovská či výjimečná kvalita lékárničky, je nutné kupovat odpovídající kvalitu náhradních náplní.

Nůše: váha 3, cena 8 zlatých, nosnost 80 kg

Oblečení chudinské: váha 4, cena 1 zlatý, oblečení obsahuje úplný pracovní i společenský oděv

Oblečení maloměstské: váha 6, cena 2 zlaté, oblečení obsahuje úplný každodenní i společenský oděv

Oblečení měšťanské: váha 8, cena 10 zlatých, oblečení obsahuje úplný každodenní i společenský oděv

Oblečení dvorské: váha 10, cena 50 zlatých, oblečení obsahuje úplný každodenní i společenský oděv

Oblečení  šlechtické:  váha 5,  cena 70 a  více zlatých.  Oblečení  obsahuje jen jednu oděvní  soupravu,  neboť
šlechta je neustále ve společensky exponovaném postavení.

Olej proti borgnurům: váha -, cena 0.5 zlatého na 10 použití, přípravek se roztírá na kůži a vydrží borgnury
odpuzovat 12 hodin.

Opasek s přezkou: váha -, cena 0.1 zlatého

Otrokářská souprava (pouta, řetěz, roubík, obušek): váha 4, cena 5 zlatých, jedna otrokářská souprava je na tři
otroky

Pekařská souprava (hmoždíř, mísa, dózy na mouku a další předměty pro pečení základního i sladkého pečiva),
váha 4, cena 5 zlatých

Plášť letní: váha 3, cena 0.5 zlatého. Letní plášť je buď z voskované látky nebo z tenké kůže a slouží i jako deka.

Plášť zimní: váha 6, cena 2 zlaté. Zimní plášť je zateplený a rovněž z voskované látky nebo kůže a slouží i jako
deka.

Pletací a šicí souprava: váha 0.2, cena 0.1 zlatého, pletací a šicí příze lze koupit zvlášť a cenu určuje vypravěč

Prapor: váha 3, cena 10 zlatých, jedná se o náboženský nebo rodový předmět

Souprava na výrobu loveckých a výstražných pastí:  váha 2, cena 3 zlaté. Tuto soupravu lze využít  na lov
drobné až středně velké zvěře. Nelze ji využít na tvorbu složitých pastí s hodinovými mechanismy a podobně.

Specializované řemeslnické  soupravy (například  souprava zlatnická a  šperkařská,  řezbářská,  zámečnická  a
další): tyto soupravy lze zakoupit nejen u jejich výrobců, ale také v patřičných ceších. Váha 4, cena 50 zlatých.

Toulec na šipky či šípy:váha 2, cena 4 zlaté

Zápalná souprava (křesadlo, nádobka na troud, pazourky): váha 0,5, cena 1 zlatý

LÉČENÍ

Zraněné, otrávené a nebo nemocné postavy mají možnost své ztracené životy léčit. To se může dít
třemi způsoby. Těmi jsou samoléčba, léčba svépomocí a plná péče. Výsledky samoléčby se sčítají s  přínosem
léčby svépomocí nebo plné péče. Léčba svépomocí se však nedá kombinovat s plnou péčí. Otravy jedem lze
léčit pouze samoléčbou a nebo zavčas podaným protijedem.
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SAMOLÉČBA

Samoléčbou  se  rozumí  přirozená  schopnost  těla  se  léčit  a  mají  ji  všechny  postavy.  V  příznivých
podmínkách, kdy má postava dostatek stravy a vody, je v teple a suchu, se hojí každý den 5 životů. K tomuto
číslu se přidává bonus 5, 10, 15 dle 1., 2., 3. stupně odolnosti postavy. Takto se životy doplňují právě o půlnoci.

Pokud se postava nachází v podmínkách nepříznivých, kdy chybí jedna až dvě ze základních potřeb
uvedených výše, je míra léčení poloviční (zaokrouhleno dolů). Pokud chybí více základních potřeb, samoléčba
umožní denně vyléčit jen jeden život.

Kromě výše uvedeného mohou mít postavy ještě schopnost samoléčby danou jejich třídou povolání.
Taková léčba se se základní samoléčbou sčítá. Nicméně schopnost samoléčby daná třídou povolání platí pouze
na zranění utržená ve stávajícím dni.

LÉČBA SVÉPOMOCÍ

Léčba svépomocí zahrnuje užití alchymistických preparátů, lučebných lektvarů, bylinářských přípravků
a případně i kouzel a dovednosti medicína, pokud ji postava má. Postava buď musí u sebe mít příslušný léčebný
přípravek, nebo vlastnit schopnost medicína, bylinářství, alchymie či lučba a musí mít vše potřebné pro výrobu
léčivých přípravků a nebo takové zázemí přímo vlastnit. Rovněž na sebe může sesílat léčebná kouzla. Léčbu
svépomocí také může postavě poskytnout jiná postava, která má patřičné schopnosti a možnosti.

Pravidla  pro  výrobu  léčebných  či  alchymistických  přípravků  alchymií,  bylinářstvím  nebo  lučbou  a
pravidla pro magickou léčbu jsou v patřičných kapitolách a v herbáři. Pravidla pro užití schopnosti medicína
jsou přímo u této schopnosti v seznamu schopností.

PLNÁ PÉČE

Plná péče zahrnuje profesionální služby lazaretu nebo ranhojiče. Postava musí zaplatit cenu léčebných
přípravků a také pobyt se všemi výdaji. To se pohybuje od 5 do 10 zlatých denně. V  čím větším a vyspělejším
městě se postava léčí, tím dražší jsou výdaje a tím lepší je péče. Lazarety zpravidla poskytují péči nemagickou.
Ranhojičové  v lazaretech  mají  schopnosti  medicína.  Ve  vyspělých  městech  mají  však  k dispozici  i  léčebné
kouzelníky a  alchymistické preparáty,  cena kompletních výdajů je  potom trojnásobná.  Plná péče poskytne
kompletní  léčení  a  to  za  polovic  času,  než  by stála  samoléčba s léčbou svépomocí  dohromady,  vždy však
minimálně jeden den. To je dáno tím, že vyléčené životy jsou dvojnásobné za každý test ranhojičovy medicíny.
Další výhodou léčby v lazaretu je, že pokud jeden ranhojič selže v testu medicíny, postava se může takového
hodu  zříct  a  povolat  si  jiného  ranhojiče,  kterému  se  může  zadařit  lépe.  Toto  lze  udělat  tolikrát,  kolik  je
v lazaretu dostupných ranhojičů. Za každé zřeknutí se však zaplatí postava 2 zlaté.

CENA LÉČEBNÝCH PŘÍPRAVKŮ

Níže je uvedena běžná průměrná cena léčebných přípravků za jednu dávku. Ta závisí  na několika
faktorech, které se sčítají podle tabulky níže. Jedna dávka představuje léčebné prostředky na jeden den plné
péče. Tabulka je pouze orientační, protože ceny se velmi liší napříč atlanskými dálavami. Záleží na vypravěčovi,
jaké metody a prostředky výroby léčebných přípravků v tom daném lazaretu užívají. Pokud by toto přinášelo
příliš komplikací, lze paušálně nastavit, že výdaje v lazaretu či u profesionálního ranhojiče pouze za léčebné
přípravky jsou 3-7 zlatých denně, v závislosti na kvalitě místa.

Faktor přípravy léčebného přípravku Cena (zlatý)
Použitá schopnost výroby Medicína 0.5

Lučba 2
Jedy 3
Alchymie 5

Četnost suroviny v místě jejího sběru Běžné 0.1
Vzácné 1
Musejí se dovážet 2

Surovina sama o sobě je nebezpečná 1
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BOJOVÝ SYSTÉM

Nedílnou součástí všech her na hrdiny je boj. Boj se jako ve většině her odehrává v bojových kolech,
která trvají  zhruba 3 až  5 vteřin.  Během bojového kola postava může provést  jen jednu akci,  pokud není
zmíněno jinak. Tedy například provést jeden útok zbraní nebo seslat jedno kouzlo a podobně.

POSTUP BOJE

VYHODNOCENÍ PŘEKVAPENÍ

Pokud postavu nebo skupinu někdo napadne ze zálohy, každý hráč provede test vlastnosti mysl nebo
schopnosti  obezřetnost.  Pokud  je  výsledek  hodu  25  a  méně  (po  započtení  možných  bonusů),  postava
překvapená není. Poté každá postava provede hod iniciativy tak, jak je popsáno níže. Překvapená postava však
svou první akci automaticky ztrácí. Překvapení může být samozřejmě uplatněno i na nehráčské postavy.

INICIATIVA

Hod na iniciativu je hod 1k100. K němu lze přidat bonus za vlastnosti mysl nebo obratnost, podle
toho, který je vyšší, a eventuálně bonus z výhody zlepšená iniciativa či bonus ze schopnosti vůdcovství. Pokud
je výsledek i se započtenými bonusy 100 a více, nedochází k žádné fatální situaci. Pokud je výsledek hodu i s
bonusy 1 a méně, postava může provést jeden standardní útok a nebo jinou krátkou akci v délce jednoho
bojového kola navíc.

Iniciativa se stanovuje jednou za boj. Akce (bojová kola) všech zúčastněných postav postupují v pořadí
od  nejrychlejšího  (hod  s nejnižším  číslem)  po  nejpomalejšího  (hod  s nejvyšším  číslem).  V případě  hodu
s totožnými výsledky se buď akce takových postav odehrávají  současně a nebo lze opakovat hod iniciativy
pouze u těchto postav,  dokud nepadnou každé z nich rozdílná čísla.  V  takovém případě se jejich původní
iniciativa nemění, pouze se určí, která z těchto postav bude jednat dříve.

V momentě, kdy všechny postavy už využily své akce, se započne další cyklus iniciativy ve stejném
pořadí.

Příklad: v očekávaném souboji  se utká Trpaslík Tangur s člověkem Bivojem. Nejdříve se musí určit
pořadí  boje,  kdo bude útočit  jako první.  Tangur má obratnost  na 1.  stupni  a  mysl  na 3.  stupni.  Bivoj  má
obratnost na 1. stupni a mysl na 0. stupni. Pro jednoduchost ani jeden nemá výhodu zlepšená iniciativa či jiný
další zbroj bonusů k iniciativě.

Tangur vrhne 1k100 a padne 68. Jeho mysl je na vyšším stupni než obratnost, proto ji použije pro svou
iniciativu. Bonus za mysl na 3. stupni je -15. Tangurova výsledná iniciativa tedy bude 68 – 15 = 53.

Bivoj vrhne 1k100 a padne 61. Jelikož jeho obratnost je na vyšším stupni než mysl, použije tu. Bonus
za obratnost na 1. stupni je -5. Bivojova výsledná iniciativa tedy bude 61 - 5 = 56.

Celý boj se tedy bude odehrávat v tomto pořadí. Nejdříve útočí Tangur, poté Bivoj. Po konci Bivojova
útoku cyklus začne nanovo, tedy opět útočí Tangur a pak až Bivoj. Toto se bude opakovat až do konce souboje.

Pokud by Tangur hodil na 1k100 například 4, výsledek hodu by byl 4 - 15 = -11 a mohl by na začátek na
Bivoje zaútočit 2x po sobě.

V případě,  že  by  souboj  nebyl  očekávaný  a  Bivoj  by  byl  přepaden,  tedy  překvapen,  Tangur  by  s
iniciativou -11 mohl na Bivoje zaútočit dokonce 3x po sobě.

ÚTOK A OBRANA

Principiálně probíhá útok a obrana v  boji  podle  následujícího schématu.  Útok se provede hodem
1k100, ke kterému se přičítají všechny možné bonusy a postihy (viz níže). V případě úspěchu se určí výsledné
poškození zbraně. Následně protivník provede hod 1k100 na obranu, ke kterému se rovněž přičítají všechny
možné bonusy a postihy. Podle výsledku se určí, zda se ubránil či ne a zda může užít protiútok.

Níže je proces útoku a obrany rozepsán detailněji v jednotlivých krocích.

Krok 1. Určení výsledku hodu na útok
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Základem je hod 1k100 na útok. K tomu se přidá případný bonus za stupeň užité bojové schopnosti,
bonus na útok poskytnutý zbraní, postih udělený soupeřovou zbrojí, postih udělený vlastní zbrojí a případný
postih za bojovou situaci (viz níže). Výsledné číslo se porovná s kategorií výsledku hodu níže. Pokud byl útok
alespoň částečně účinný (finální výsledek byl 75 a méně), nastává krok 2.

Boj na dálku: V případě útoku na dálku je nutné, aby cíl byl v dostřelu zbraně. Ten je uveden v tabulce
zbraní a může být prodloužen výhodou specializace na boj na dálku. Pokud je cíl v tomto dostřelu, nerozlišuje
se, jak moc je blízko nebo daleko. Pokud je cíl mimo dostřel, nelze zkrátka na něj takovou zbraní vůbec útočit.
Jedinou výjimkou je užití zvláštního útoku vzdálený cíl (viz níže, Zvláštní útoky).

Magie: V případě útoku vybraným kouzlem se provede hod 1k100 danou schopností magie. Pokud
není u kouzla uvedeno jinak, kouzelník musí cíl vidět a cíl musí být v dosahu kouzla (vyjma užití zvláštního
útoku vzdálený cíl, viz níže, Zvláštní útoky). Tento dosah může být upraven výhodou magický dosah. Pokud má
cíl výhodu magická odolnost, sesílatel kouzla musí připočíst postih +15 na hod útoku. Zbroj cíle nemá žádný
vliv. Modifikátory v sekci Situace v boji se započítávají. Výsledek hodu na útok se porovná s kategorií výsledku
hodu níže. Pokud byl útok alespoň částečně účinný, nastává krok 2. Zbroj sesílatele ani cíle neuvaluje postih na
seslání kouzel. Při sesílání kouzla nelze útočit jinými způsoby.

Krok 2. Určení výsledného poškození
Nyní se určí výsledné poškození. K základnímu poškození zbraně se přidá případný bonus za sílu (u

všech zbraní mimo luků a kuší) a nebo za obratnost (u luků a kuší) a bonus za případnou vhodnou výhodu.
Podle předchozího výsledku kroku 1 je toto číslo poté buď zdvojnásobeno (výsledný útok byl v rozmezí 1 a
méně),  znásobeno 1.5 (výsledný útok byl  v rozmezí  2 – 25),  ponecháno beze změny (výsledný útok byl  v
rozmezí 26 – 50) nebo vyděleno 2 zaokrouhleno nahoru pro výsledný útok v rozmezí 51 – 75.

Magie: Pro magické útoky se rovněž musí určit výsledné poškození. To se určí jako základní poškození
kouzla násobeno 2, 1.5, 1 či 0.5 podle výsledku hodu na útok, úplně stejně jako u útoku zbraní.

Krok 3. Určení výsledku hodu na obranu
Základem je hod 1k100, ke kterému se přičte případný bonus a postih na obranu daný drženou zbraní,

zbrojí či vhodnou výhodou nebo bojovou situací. V případě, že obrana nebyla úspěšná (výsledné číslo je 76 a
více), bránící se strana utrží zranění rovné výslednému poškození zbraně z kroku 2 mínus počet životů, o který
ochrana zbroje ponižuje výsledné poškození, a mínus bonus za odolnost. V případě výsledku obrany v rozmezí
51 – 75 utrží bránící se postava polovinu výsledného poškození z kroku 2 (zaokrouhleno dolů) mínus počet
životů, o který ochrana zbroje ponižuje výsledné poškození, a mínus bonus za odolnost. Výsledek obrany v
rozmezí 50 a méně zapříčiní, že útok nezpůsobí žádné poškození. Výsledek obrany v rozmezí 2 – 25 umožní
bránící se straně přejít do protiútoku bez postihu +10 (ten je standardní součástí tohoto zvláštního útoku, viz
níže, Zvláštní útoky), proti kterému se nelze bránit. Výsledek 1 a méně potom umožní obránci protiútok s
bonusem -10.

Úhyb: Pokud má obránce 2. a nebo 3. stupeň obratnosti, může se zkusit zcela vyhnout útoku úhybem.
Na 2. stupni obratnosti je úhyb možný proti útoku zblízka, na 3. stupni i proti útoku zdálky či proti magickému
útoku. Postava hodí 1k100, přidá bonus za obratnost a pokud padne 50 a méně, zcela došlo k úhybu a vyhnutí
se útoku. Nelze však už provést klasický hod na obranu. Pokud úhyb selže, provádí se test na obranu, ale bez
možnosti protiútoku a to bez ohledu na výsledek hodu obrany.

Magie: Pokud byl útok kouzlem úspěšný, cíl musí provést buď test obratnosti na úhyb (viz výše) a
nebo provést  test  obrany.  Opět je základ v  hodu 1k100,  ke  kterému se  přičte bonus za  výhodu obranná
specializace, pokud ji obránce vlastní. Výsledek hodu obrany je pak stejný jako u obrany proti zbraním, avšak
zbroj  proti  magickým útokům nijak  nechrání.  Nelze  uhýbat  a  bránit  se  kouzlům,  která  působí  na  plochu.
Výjimku mají vlastníci výhody magická odolnost, ti mohou provést test obrany.

Příklad:  v  očekávaném souboji  na  blízko se  utká Trpaslík  Tangur  s  člověkem Bivojem.  Tangur  má
schopnost středních bodnořezných zbraní a sekyry na 1. stupni. Je vybaven širokým mečem, středním štítem,
linothoraxem a látkovou přilbou. Jeho síla je na 1. stupni a odolnost také na 1. stupni. Bivoj má schopnost
dřevcových zbraní na 2. stupni a je vybaven halapartnou, kroužkovou zbrojí a kroužkovou kuklou. Jeho síla je
na 2. stupni a odolnost na 0. stupni. Pro jednoduchost ani jeden nemá žádnou výhodu ze seznamu výhod ani
schopnost nošení zbroje či schopnost zbroje – štít. Oba soupeři mají zbraně i zbroje běžné všední kvality. Bivoj
má navíc u sebe viditelně měšec zlata.

Tangur vyhrál iniciativu a útočí. Nemusí překonávat žádnou vzdálenost a zbraň má připravenou. Hod
1k100 ukáže číslo 64. K tomuto číslu se připočte bonus -5 za 1. stupeň schopnosti středních bodnořezných
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zbraní a sekyry. Dále -3 jako bonus na útok daný širokým mečem. Linothorax udělí postih na útok nositele
zbroje +4. Látková přilba neuděluje žádný postih. Kroužková zbroj a kroužková kukla Bivoje přidají postih +7 a
+2. Konečně střední štít udělí postih na útok svému nositeli +2. Zápor trpasličí rasy zlatožer udělí dodatečně
postih +2, protože soupeř má viditelně něco cenného. Výsledek Tangurova hodu na útok je tedy 64 – 5 – 3 + 4
+ 7 + 2 + 2 = 71. Tento výsledek spadá do rozmezí 51 – 75, tedy částečný úspěch.

Nyní se určí výsledné poškození zbraně. Základní poškození širokého meče běžné kvality je 30. Bonus
k poškození zbraně za první stupeň síly Tangura je +5. 30 + 5 = 35. Protože výsledné číslo útoku Tangura bylo v
rozmezí 51 – 75, tedy částečný úspěch, je nutné 35 vydělit dvěma (zaokrouhleno nahoru), tedy 18.

Nyní Bivoj musí provést test na obranu. Bivojův stupeň obratnosti totiž není tak velký, aby se mohl
pokusit rovnou o plný úhyb. Na hodu 1k100 mu padne 72. K tomuto číslu se přidá -2 jako bonus na obranu za
použití halapartny a + 1 jako postih na obranu daný kroužkovou kuklou. Výsledek testu obrany je tedy 72 -2 + 1
= 71. Toto číslo rovněž spadá do kategorie 51 – 75, tedy částečný úspěch. To znamená, že protivník způsobí jen
polovinu svého poškození. Tedy 18 děleno 2 = 9. Bivojova kroužková zbroj a kroužková kukla pak redukují toto
číslo o 20 a o 3. Bivojova odolnost je na 0. stupni, což neposkytuje žádnou další redukci zranění. 9 – 20 – 3 = -
14. Bivoj tedy nakonec neutrží žádné zranění.

Pokud by Bivojovi na obranu padlo například 12, útok Tangura by se zcela minul účinkem a Bivoj by
mohl  provést  protiútok  bez  svého  standardního postihu  +10.  Proti  tomuto  protiútoku  by  Tangur  nemohl
provést hod obrany ani úhybu.

SMRT POSTAVY

Pokud postavě klesnou životy na 0 (a méně), padá v bezvědomí k zemi a odpočítávají se jí tzv. poslední
minuty života.  Pokud má postava stupeň odolnosti 0,  těchto posledních  minut má 10 a  s  každým dalším
stupněm odolnosti se jejich počet navyšuje o dalších 5. Pokud je postava zraněna tak, že její životy klesnou do
záporných  čísel,  postavě  zbývá  tolik  minut,  kolik  zranění  chybí  do  celkového  množství  posledních  minut
postavy. Jinými slovy celkový počet posledních minut postavy je snížen o počet zranění pod nultý život.

Pokud se během této doby nedostane postavě rychlé pomoci léčebným kouzlem nebo medicínou,
nadobro umírá. Bylinářství zde nemůže pomoci. Pro záchranu postavy se její  životy musí vrátit alespoň na
jeden život.

Pokud  zranění  postavy  klesne  do  záporných  hodnot  a  překročí  počet  posledních  minut,  postava
nenávratně umírá bez ohledu na následnou poskytnutou péči.

BOJ DVĚMA ZBRANĚMI

Pokud chce postava bojovat  dvěma zbraněmi  zároveň,  což  lze  jen u užití  jednoručních zbraní  do
jednoho metru délky, provádí dva útoky za své kolo a na každý z nich hází test útoku s postihem +10. Pokud
postava vlastní výhodu obouručnost, tento postih se redukuje na +5 na pouze jednu zbraň dle volby postavy.

SHRNUTÍ EFEKTŮ VÝSLEDKŮ HODŮ NA ÚTOK A OBRANU

Výsledný efekt hodu 1k100 (po započtení všech postihů a bonusů) na útok a obranu, potažmo hodu
na útok magií, je shrnut v sekci Pravidla hry, podsekce Pravidla házení. Níže je uveden výňatek pro bojové
potřeby:

Výsledek 1 a méně: kritický úspěch
 Útok – dvojnásobné výsledné poškození
 Obrana – útok se minul účinkem a obránce může použít protiútok s bonusem -10 na hod namísto postihu
 Magie – dvojnásobné výsledné poškození
Výsledek 2 až 25: velký úspěch
 Útok – o polovinu větší výsledné poškození (zaokrouhleno nahoru)
 Obrana – útok se minul účinkem a obránce může použít protiútok bez postihu
 Magie – o polovinu větší výsledné poškození (zaokrouhleno nahoru)
Výsledek 26 až 50: běžný úspěch
 Ve všech případech jde o běžný úspěšný výsledek bez dalších přínosů. V případě obrany se útok minul 

účinkem.
Výsledek 51 až 75: částečný úspěch
 Útok – poloviční výsledné poškození (zaokrouhleno nahoru)
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 Obrana – letmý zásah, zbraň protivníka způsobí jen polovinu jeho poškození (zaokrouhleno dolů)
 Magie – pouze poloviční výsledné poškození (zaokrouhleno nahoru)
Výsledek 76 až 99: obyčejný neúspěch
Výsledek 100 a více: kritický neúspěch
 Výsledek situace určuje vypravěč; tento výsledek je většinou drastický, i když ne přímo fatální

ČASOVÁNÍ MAGIE V BOJI

Seslání kouzla trvá jedno bojové kolo (tedy 3 až 5 vteřin). U kouzla, které nepůsobí přímé okamžité
poškození,  se jeho účinek objeví  ihned na začátku dalšího následujícího bojového kola  po té,  co měl akci
sesílatel kouzla. Pokud vyvolávání nebo účinek kouzla nastupuje pomaleji, je to vždy zmíněno v popisu daného
kouzla.

Pokud kouzlo způsobuje okamžité poškození, toto je řešeno ihned po seslání kouzla.

ZVLÁŠTNÍ ÚTOKY

Během boje je možno používat namísto obyčejných útoků i následující zvláštní útoky. Ty mají za cenu
postihu na hod jiný průběh než obvyklý útok. Pokud chce postava použít zvláštní útok, musí ho deklarovat,
oznámit, ještě než provede test hodem 1k100 na útok.

Zteč: postava se přesune až o 10m v daném kole a provede útok s postihem +10 k hodu na útok. Výsledný útok
má základní poškození o 10 větší.

Odzbrojení: postava provede útok s postihem +10 k hodu na útok výlučně proti protivníkově zbrani. V případě
alespoň částečně úspěšného útoku a neúspěšné obrany soupeře musí soupeř provést ještě test síly s  postihem
+10. Pokud neuspěje, je odzbrojen.

Rychlé údery: postava může v daném kole provést dva útoky, každý s postihem +10 k hodu na útok.

Rychlá střelba: postava může v daném kole provést dva útoky lukem nebo vrhací zbraní, každý s postihem +10
k hodu na útok.

Protiútok: v případě alespoň částečně úspěšné obrany je možno provést proti soupeřovi jeden standardní útok
na blízko s postihem +10 k hodu, proti kterému se nelze bránit ani provést úhyb.

Sražení: sražení je hodem na útok s postihem +10. V případě alespoň částečně úspěšného hodu si protivník
hází na odolnost. Pokud protivník neuspěje v hodu na odolnost, je sražen a na 1 kolo vyřazen z  boje. Pokud již
byl na tahu v současném bojovém cyklu iniciativy, ve svém kole v příštím cyklu vstává a nemůže útočit. Pokud
nebyl, ztrácí svoji akci v tomto cyklu iniciativy. Hod na úhyb nebo obranu během doby sražení či vstávání může
provádět s postihem +10.

Mocný úder: postava může vést útok celou svojí silou s postihem na hod +10. Takový útok zvětšuje základní
poškození zbraně o 20.

Útok a pohyb: jedná se o útok s postihem +10, kdy se lze hýbat po útoku a to až o 5 metrů. Toto je možné jen
v případě, že se postava ve svém kole ještě nepohybovala.

Široký útok:  postava s  obouruční  zbraní  se může pokusit  zasáhnout s  postihem +10 k hodu na útok  více
protivníků najednou, pokud jsou od sebe do dvou metrů. Každý z cílů se brání samostatným hodem na obranu
či úhyb.

Vzdálený cíl: při použití zbraně nebo magie na dálku je možno s postihem +10 k hodu zaútočit na cíl až na
vzdálenost dvojnásobku dosahu zbraně či zaklínadla.
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POHYB A JINÉ ČINNOSTI BĚHEM BOJE

Standardně se lze hýbat ve svém bojovém kole jen před provedením útoku a to o 5 metrů nejvýše. Po
provedení útoku se lze hýbat jen, pokud postava deklarovala užití zvláštního útoku útok a pohyb (viz výše). Po
provedení útoku se lze však beze změny místa skrčit za kryt. Změna zbraně během souboje zabere celé jedno
kolo, pokud není chtěná zbraň připravena. Pokud je připravena například hned u pasu, není nutné ji tasit z
pochvy a zároveň je postava ochotna stávající zbraň upustit, výměnu lze provést okamžitě. Postavy mohou
rovněž místo boje ve svém kole vykonávat i jiné činnosti. Jejich trvání však musí být ohraničeno délkou trvání
kola. Například se jedná o mluvení, zvedání věcí, pití připraveného lektvaru a podobně, vše v rozmezí 3 – 5
vteřin.

SITUACE V BOJI

Podmínky v boji samozřejmě nejsou vždy rovnocenné pro všechny bojující strany. Následující tabulka
představuje různé doprovodné situace, které mohou hrát ve prospěch či neprospěch té či oné bojující strany. V
tabulce je pak k takovým situacím uveden i příslušný postih, který se započítává do hodu na útok či obranu.
Všechny v  tabulce uvedené situace uvádějí  postih na hod útoku s  výjimkou boje s  více protivníky,  kde je
uveden postih na obranu. Zahrnutí bojových situací do pravidel je volitelné. Hráči si mohou sami rozmyslet, zda
preferují řešení boje způsobem více svižným a nebo více realistickým.

Situace Postih Popis
střelba na cíl v pohybu +10 střelba na cíl pohybující se rychleji než je běžná rychlost pohybu v boji (5 

metrů za bojové kolo)
střelba za pohybu +10 střelba střelce pohybujícího se rychleji než je běžná rychlost pohybu v boji
střelba na cíl v rychlém pohybu +20 střelba na cíl pohybující se velkou rychlostí, na příklad jede na koni
střelba za rychlého pohybu +20 střelba rychle se pohybujícího střelce, na příklad jede na koni
boj s více protivníky +10 kumulativní postih na obranu za druhý a další útok na postavu v témž cyklu 

iniciativy; platí i při užití více útoků týmž soupeřem
zhoršená viditelnost +10 zhoršená viditelnost, na příklad mlha, přítmí, kouř
úplná tma +20 úplná tma, na příklad v neosvětlené jeskyni či v noci bez měsíce a hvězd
střelba na cíl v lehkém krytu +10 střelba na soupeře v krytu kryjícím čtvrt až půl jeho těla; ruční štíty se 

nepočítají
střelba na cíl ve velkém krytu +20 střelba na soupeře v krytu kryjícím více jak půl jeho těla; ruční štíty se 

nepočítají
střelba na cíl v plném krytu speciální útok na plně krytého soupeře nejdříve vyžaduje útok na bariéru jeho krytu

ÚTOKY NA NEŽIVÉ PŘEDMĚTY

Útokem na neživý předmět se rozumí například snaha vykopnout dveře, přeseknout trám, prorazit
zeď  a  podobně.  Probíhá  jako  standardní  hod  na  útok  s  bonusem k  hodu  -25.  Poškození  se  vyhodnocuje
následovně.

Každý typ materiálu má míru ochrany, která funguje podobně jako zbroj. Ta přidává postih k hodu
útočníka a snižuje výsledné poškození, oboje dle údajů v tabulce níže. Každý předmět má také počet životů dle
své velikosti. V případě, že dojde ke snížení životů předmětu na nulu, je předmět zničen. Pro prorážení bariér
(brány,  zdi,  dveře  a  podobně)  platí,  že  pokud  dojde  ke  snížení  jejich  životů  na  polovinu,  je  možno  jimi
proniknout.

Následující  tabulka  shrnuje  výše  uvedené  parametry  pro  typizované  bariéry  a  předměty.  Čísla  v
tabulce jsou platná pro běžnou základní kvalitu bariéry či předmětu. Pokud je bariéra či předmět mistrovské či
výjimečné  kvality,  jak  ochrana  a  postih  na  hod  útoku  útočníka,  tak  životy  stoupají  o  10,  respektive  25%
(zaokrouhleno nahoru). Pokud je bariéra či předmět ve špatném stavu, je pouze na uvážení vypravěče, o kolik
je ochrana a počet životů snížen.

V tabulce je ochrana,  tedy počet životů o který se sníží  výsledné poškození při  útoku na bariéru,
totožná s postihem na útok útočníka. Tento údaj je před lomítkem. Za lomítkem je pak počet životů předmětu
či bariéry. Například 2/5 u předmětu drobné velikosti z křehkého materiálu znamená, že daný předmět udává
postih +2 na hod útočníka, snižuje výsledné poškození udělené předmětu o 2 a má 5 životů.
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Velikost předmětu Příklad

drobný flakon, opasek, notes, hřeb atd.

malý jednoruční zbraně, boty, malý nábytek

střední obouruční zbraně, střední nábytek, zbroje

velký dveře, velký nábytek, menší povoz

masivní brány měst, velký povoz

obrovský hradby, lodě atd., hodnoty v tabulce odpovídají cca čtyřem metrům krychlovým

větší než obrovský cokoli většího než obrovské má ochranu a životy v řádu násobků obrovského

Materiál křehké (sklo, papír atd.) látka kůže dřevo

Velikost předmětu Ochrana a postih na útok/životy

drobný 2/5 3/6 4/7 5/8

malý 4/10 5/12 6/14 7/16

střední 6/20 7/24 8/28 9/32

velký 8/40 9/48 10/56 11/64

masivní 10/160 11/192 12/224 15/256

obrovský 12/320 13/384 14/448 20/512

Materiál měkký kov tvrdý kov kámen GAR

Velikost předmětu Ochrana a postih na útok/životy

drobný 6/9 14/10 16/11 20/20

malý 8/18 16/20 18/22 22/40

střední 10/36 18/40 20/44 24/80

velký 12/72 24/80 26/88 30/160

masivní 20/288 40/320 52/352 60/640

obrovský 25/576 50/640 64/704 90/1280

JEDY A PROTIJEDY
Jedy a protijedy jsou látky, které se vyrábějí procesem lučby. Samotná schopnost lučby však nestačí,

postava  musí  mít  i  schopnost  jedy.  Jedy  mohou  způsobovat  přímé  jednorázové  poškození  a  někdy  také
postupné kumulativní poškození v čase. Kumulativním účinkem se rozumí jev, kdy otrava po navození přímého
poškození  pokračuje  v  daných  intervalech  dalším  dodatečným  poškozením.  Rovněž  mohou  jedy  způsobit
uspání oběti bez poškození zdraví.

Volná  výroba  jedů  je  v civilizovaných  společnostech  zakázána  zpravidla  pod  trestem  smrti  nebo
otroctví a výrobci protijedů musí mít příslušné schválení od města, které je častuje kontrolami a prohlídkami. I
z tohoto důvodu jsou ceny protijedů značné. Ceny jedů jsou ještě značnější, neboť se dají koupit jen na černém
trhu a trestní postihy bývají fatální.

Protijedy se vyrábějí  proti specifickým jedům nebo skupinám jedů. Účinkují  okamžitě.  Pokud jsou
podány do 10 minut po otravě jedem, zcela vyruší veškeré poškození způsobené tímto jedem. Pokud jsou
podány později, již nepomohou. V takovém případě však stále mohou vyrušit budoucí kumulativní účinek jedu.
Pokud je podán protijed proti uspávacímu jedu, po jeho podání se oběť probudí do několika desítek vteřin.

Protijedy se dají vyrobit a koupit proti následujícím skupinám jedů: jedy z běžných rostlin mírného
pásma, jedy z rostlin tropického a subtropického pásma, houbové jedy, hadí jedy a jedy členovců (štíři, pavouci
a podobně).
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Schopnosti medicína a jedy lze použít pro vyšetření otravy a určení užitého jedu. V případě, že byl
použit jed, který není známý, lze detekovat pouze druh jedu (viz níže). Schopnosti medicína a bylinářství nelze
užít pro léčení otrav.

ODOLÁVÁNÍ JEDŮM

Jedům se vždy odolává jednorázovým testem odolnosti,  bez ohledu na to,  zda mají  jednorázový,
kumulativní či uspávací účinek. Výsledky testu odolnosti proti jedům způsobujícím přímé a nebo kumulativní
poškození ukazuje následující  tabulka.  Výsledek testu už je považován po započtení platných modifikátorů,
například bonusů za stupně odolnosti či vhodnou výhodu.

Výsledek testu Výsledné poškození
1 Jed nezpůsobí žádné poškození
2 – 25 Přímý účinek jedu je na 25% hodnoty (zaokrouhleno nahoru); kumulativní poškození je

uplatněno jen jednou a také na 25% hodnoty (zaokrouhleno nahoru)
26 – 50 Přímý účinek jedu je na 50% hodnoty (zaokrouhleno nahoru), stejně tak i  kumulativní

poškození
51 – 75 Přímý účinek jedu je na 75% hodnoty (zaokrouhleno nahoru), stejně tak i  kumulativní

poškození
76 – 99 Jed účinkuje v plné síle
100 Jed je pro postavu ještě smrtelnější nebo působí další potíže; vypravěč určuje efekt

Výsledky testu odolnosti pro uspávací jedy určuje následující tabulka. Výsledný hod už je považován
po započtení platných modifikátorů, například bonusů za stupně odolnosti či vhodnou výhodu.

Výsledek testu Efekt přímého poškození jedu
1 Jed nezpůsobí žádné potíže
2 – 25 Uspávací účinek trvá 25% doby spánku
26 – 50 Uspávací účinek trvá 50% doby spánku
51 – 75 Uspávací účinek trvá 75% doby spánku
76 – 99 Jed účinkuje v plné síle
100 Uspávací účinek jedu trvá dvojnásobně déle

Poznámka: uspávací  jedy tvorů v sekci  Fauna a flóra mohou mít jiné podmínky odolávání,  které jsou vždy
specifikované u daného tvora.

Pokud je nebohá oběť zasažena více dávkami jedu, jejichž účinky se časově překrývají, každá dávka
jedu se vyhodnotí samostatným testem odolnosti.

VÝROBA JEDU S PŘÍMÝM A NEBO KUMULATIVNÍM POŠKOZENÍM

Na každý proces výroby jedu je třeba provést jeden test schopnosti jedy. Stupeň lučby na tento test
nemá vliv. Každý proces vyrobí jednu dávku jedu. Pokud má postava schopnost jedy na 3. stupni, na jeden test
se dávky vyrobí dvě a to ze stejného množství výchozí suroviny.

Účinnost jedu udává míru poškození. Pokud má postava schopnost jedy a lučba na nulté úrovni, může
vyrobit pouze jedy s účinností 60. To znamená jedy, které mají jen přímý jednorázový účinek s poškozením 60.
Za každou následnou úroveň schopnosti jedy a nebo lučba se pak takový účinek zvedá o 10. Pokud má postava
možnost tvorby jedů s kumulativním poškozením, kumulativní účinek se dostavuje v periodách po 10 minutách
tolikrát,  jaký  je  součet  stupňů  schopností  jedy  a  lučba  a  s účinností  rovnající  se  součtu  stupňů  těchto
schopností plus 4. Postavy mohou vyrábět jedy i slabší, než by mohly, základní přímé jednorázové poškození si
pak volí po desítkách. Kumulativní poškození potom mohou volit dle libosti.

Příklad: Postava se schopností lučba a jedy na nulté úrovni vyrobí jed pouze s přímou účinností 60.
Pokud postava dosáhne 3. stupně lučby a 2. stupně jedů, může vyrobit jed s účinností 60 (základní účinnost) +
3x10 (příspěvek za stupeň lučby) + 2x10 (příspěvek za stupeň jedů) = 110. Pokud se bude postava dál zlepšovat
a dosáhne i 3. stupně ve schopnosti jedy, může vyrobit jed s účinností 60 + 3x10 + 3x10 = 120. Pokud by taková
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postava chtěla vytvořit jed s kumulativním poškozením, toto poškození by mohlo být s celkovým opakováním
až 6x o účinnosti 3 + 3 + 4 = 10.

VÝROBA USPÁVACÍHO JEDU

Na každý proces výroby jedu je třeba provést jeden test schopnosti jedy. Stupeň lučby na tento test
nemá vliv. Každý proces vyrobí jednu dávku jedu. Pokud má postava schopnost jedy na 3. stupni, na jeden test
se dávky vyrobí dvě a to ze stejného množství výchozí suroviny.

Doba spánku určuje trvání  uspávacího účinku jedu a  je  vyjádřena v minutách.  Pokud má postava
schopnost jedy a lučba na nulté úrovni, může vyrobit uspávací jedy s dobou spánku 20. Za každou následnou
úroveň schopnosti jedy a nebo lučba se pak doba spánku zvedá o 20. Postavy mohou vyrábět jedy i slabší, než
by mohly, dobu spánku si pak volí po dvacítkách minut.

VNÍMATELNÉ VLASTNOSTI JEDU

Vypravěč může určit, zda má výsledný výrobek nějaké detekovatelné vlastnosti, tedy vůni, barvu, chuť
a nebo zda tento jed nějaké detekovatelné efekty vytváří, například viditelné obláčky výparů a podobně. To
platí v případě, že chce postava vyrobit svůj vlastní jed, nikoli jed podle známých receptur níže. Vypravěč může
užít následující přehled hodu 1k100.

 1: jed nemá žádnou citelnou vlastnost, vypadá jako voda
 2 – 25: jed má chuť (pouze pro alimentární jedy)
 26 – 50: jed má barvu
 51 – 75: jed má vůni
 76 – 99: jed vytváří při kontaktu se vzduchem pozorovatelné efekty (pouze pro plynné jedy)
 100: jed má chuť, barvu i vůni a na vzduchu vytváří viditelný opar (u plynných jedů)
Pokud padne hod udávající nepoužitelnou vlastnost, například chuť pro šípový jed, daný jed je bez

detekovatelných vlastností.
Výrobce jedu sám určuje, jaký druh jedu (viz níže) chce vyrobit.

DRUHY JEDŮ

Jedy  lze  dělit  do  několika  skupin  podle  toho,  kterou  cestou  vstupují  do  těla  oběti.  Existují  jedy
alimentární,  které musejí  být pozřeny. Jedy plynné, které musejí  být vdechnuty.  Dále jedy šípové, které je
nutné vpravit do krve například na hrotu šípu nebo čepeli zbraně. Jedna dávka šípového jedu postačí k  pokrytí
čepele tesáku či  dýky a nebo 10 šípů. Poslední  jsou jedy dermální,  které je nutno nanést na kůži o ploše
alespoň ruky. Uspávací jedy spadají do kterékoli z těchto skupin.

PLYNNÉ JEDY

Plynné jedy, tedy otravné plyny, se vyrábějí jako velmi těkavé roztoky uzavřené v lahvičkách. Ty jsou
často doplněné nějakou netečnou tekutinou, například olejem, která zamezí kontaktu se vzduchem a zároveň
naředění  vlastního jedu. Takový jed se aktivuje uvolněním z lahvičky,  po čemž okamžitě přechází  v plynné
skupenství.  K úspěšné aplikaci takového jedu je nutné několikeré nadechnutí, tedy několik vteřin inhalace.
Pokud se právě uvolňuje z lahvičky nebo byla lahvička přímo rozbita, vypařování může být patrné (viz výše).
V nevětrané uzavřené místnosti plynné jedy vydrží nebezpečné 30 minut. Při užití vně jsou bez účinku, pokud
se oběť nenadýchá z bezprostřední blízkosti. Jedna dávka stačí na účinné zaplnění místností o velikosti zhruba
3x4x4 metry, pokud není uvedeno jinak.

ŠÍPOVÉ JEDY V BOJI

Jedna dávka šípového jedu postačí k pokrytí čepele tesáku či dýky a nebo 10 šípů/šipek. Poškození se
aplikuje při každém zásahu šípem a nebo otrávenou čepelí, který způsobí poškození alespoň jeden život. Tyto
zásahy se sečtou na konci boje a provede se odpovídající počet testů odolnosti. Pak se začne aplikovat sumární
poškození. Otrávená čepel vydrží na jeden souboj.
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PROTIJEDY

Protijedy se vyrábějí za velmi podobných podmínek jako jedy. Účinností protijedu se rozumí počet
životů, které může vyléčit nebo zachránit. Postava s nultým stupněm schopností lučba i  jedy může vyrobit
dávku protijedu s účinností 60. Tato účinnost stoupá o 10 za každý další stupeň schopnosti lučba a nebo jedy.
Nelze vyrábět protijedy s kumulativním účinkem.

Na každý proces výroby protijedu je třeba provést jeden test schopnosti jedu. Stupeň lučby na tento
test nemá vliv. Každý proces vyrobí jednu dávku protijedu. Pokud má postava schopnost jedy na 3. stupni, na
jeden test se dávky vyrobí dvě a to ze stejného množství výchozí suroviny.

Protijedy se vyrábějí buď jako masti nebo jako tekutiny určené k vypití. Platí, že pokud se užijí dvě
dávky téhož protijedu, jejich efekty se sčítají. Toto neplatí u protijedů na uspávací jedy, kde jedna dávka stačí
k probuzení.

Pokud má protijed vyšší účinnost, než je přímé poškození jedu, účinnost protijedu přesahující přímou
účinnost jedu je pak uplatněna na léčbu/prevenci kumulativního poškození, je-li přítomno.

SBĚR SUROVIN A DOBA VÝROBY

Kromě možnosti vyrábět jedy a protijedy z jedovatých rostlin popsaných v herbářích je lze vyrábět i
z jiných živých a neživých surovin. Suroviny na výrobu jedů a protijedů lze i zakoupit, avšak prodávají se potají v
případě, že jsou v daném místě zakázané. Pokud nechce suroviny kupovat, může si  je postava najít  sama.
Schopnost jedy v sobě již zahrnuje umění sběru surovin na výrobu jedů a protijedů. Vypravěč určí, zda jsou
suroviny na daný  jed/protijed na daném místě  k nalezení  a  jaké množství  se  podařilo  najít  v závislosti na
hledacím testu. Postava, která chce suroviny hledat, nemusí deklarovat jaké suroviny přesně, ale jaký jed či
protijed chce vyrobit. Pro sběr surovin a dobu tvorby jedu či protijedu se užívají tabulky sběru a tvorby (viz
sekce Schopnosti a znalosti, podsekce Řemeslné a jiné schopnosti). Tyto tabulky nerozlišují druh ani sílu jedu či
protijedu.

CENA VÝROBY

Pokud si chce postava suroviny na výrobu jedu či protijedu zakoupit, nebo si chce zakoupit již hotový
jed nebo protijed, cena se řídí následujícími pravidly, která jsou uvedena pro jednu dávku jedu či protijedu:

Cena  surovin  pro  výrobu  jedů  s přímým  a  nebo  kumulativním  poškozením:  za  každých  10  bodů
přímého poškození  postava zaplatí 2 zlaté.  Další  4  zlaté zaplatí,  pokud má mít  jed kumulativní  poškození.
Následně pak ještě půl zlatého za každý cyklus kumulativního poškození.

Cena  surovin  pro  výrobu  protijedů  proti  jedům  s přímým  a  nebo  kumulativním  poškozením:  za
každých 10 bodů účinnosti postava zaplatí 1 zlatý. Další  4 zlaté zaplatí, pokud má protijed účinkovat proti
skupině jedů.

Cena surovin pro výrobu jedů s uspávacím účinkem: za každých 10 minut doby spánku postava zaplatí
1 zlatý.

Cena surovin pro výrobu protijedů proti uspávacím jedům jsou 4 zlaté.

Cena hotového jedu na černém trhu se spočítá dle ceny surovin pro kýžený účinek (viz výše) plus
dalších 10 zlatých. Cena hotového protijedu na černém trhu se spočítá dle ceny surovin pro kýžený účinek plus
dalších 5 zlatých. To je způsobeno náklady na výrobu a čistým ziskem pro prodejce. Cena protijedů v  legálních
obchodech je pak oproti výše uvedenému naceňování zvednuta pouze o 2 zlaté, nikoli o 5.

Všechny ceny jsou pouze orientační a liší se místo od místa, ostatně jako ceny všeho v celé Atlaně.

NEJČASTĚJŠÍ JEDY

Níže jsou uvedeny často užívané jedy (údaje odpovídají jedné dávce). Ke každému takovému jedu lze
zakoupit i protijed, jehož cena je uvedena v popisu jedu. Ceny jsou uvedeny pro jednu dávku na černém trhu.
Ceny protijedů pořízených v legálních obchodech jsou tedy průměrně o 3 zlaté nižší.

Jedy s přímým a nebo kumulativním poškozením
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Hedvábný závoj
Plynný jed. Působí přímé poškození s účinností 70. Jako plyn není barevný, je bez chutě a zápachu. Při

reakci se vzduchem se však uvolňuje malé množství tepla, které příjemně hřeje na kůži. Běžná cena na trhu je
24 zlatých. Cena protijedu je 12 zlatých.

Smaragdová koupel
Plynný jed. Působí přímé poškození s účinností 100 a následné kumulativní poškození s účinností 10

po dobu jedné hodiny v intervalech 10 minut. Tento jed vytváří hustá oblaka smaragdově zeleného plynu. Je
bez chuti, zápach připomíná česnek. Běžná cena na trhu je 37 zlatých. Cena protijedu je 21 zlatých.

Sladká smrt
Alimentární jed. Tento bílý krystalický prášek má silně sladkou chuť a dobře se rozpouští ve vodě a

tudíž  i  v  medu.  Med  je  pak  nejčastější  otrávená  pochutina,  kterou se  jed  vpraví  do oběti.  Působí  přímé
poškození 50. Protože je tento jed slabší, ale zároveň nenápadný, často se užívají dvě dávky najednou. Cena je
20 zlatých a cena protijedu je 10 zlatých.

Jedy z běžných jedovatých rostlin
Alimentární  jedy.  Jedná  se  o  tekutiny  hořké  nebo  nahořklé  chuti  vyráběné  z běžně  rostoucích

jedovatých bylin jako rulík či vraní oko. Působí přímé poškození 40 a dvě kumulativní poškození s  účinností 5
s intervalem 10 minut. Cena je 23 zlatých. Cena protijedu je 10 zlatých. Pokud je zakoupen protijed proti celé
skupině takových jedovatých rostlin, jeho cena je 14 zlatých.

Voda
Alimentární jed. Jde o čirou tekutinu bez zabarvení a zápachu. Chuť je lehce nahořklá, ale pokud se

smíchá s nápojem nebo pokrmem, který má alespoň nějakou chuť, tato hořkost je téměř nerozpoznatelná. Jen
osoby zvyklé často chutnat, jako kuchaři, mají šanci na rozpoznání této hořkosti. Jed působí přímé poškození
s účinností 80 a kumulativní poškození 5 s intervalem 10 minut a čtyřnásobným opakováním. Cena na trhu se
běžně pohybuje na 32 zlatých a cena protijedu je 15 zlatých.

Houbové jedy
Alimentární jedy. Získávají se z nejrůznějších druhů hub. Mívají jemné houbové aroma. Působí přímé

poškození s účinností 40 a poté dvojnásobné kumulativní poškození s účinností 20 po deseti minutách. Cena je
23 zlatých, cena protijedů je 13 zlatých. Cena protijedu pro celou skupinu jedů je 17 zlatých.

Olejka
Šípový  jed.  Olejka  má  konzistenci  velmi  hustého  sirupu  černé  barvy.  Uděluje  přímé  poškození

s účinností 30. Cena je 16 zlatých, protijed vyjde na 8 zlatých.

Hadí jedy
Šípové jedy. Jedná se o tekutiny s jemně nažloutlým zbarvením vyrobené z jedů zmijí,  chřestýšů a

podobně. Působí přímé poškození 60 a následně 2 kumulativní poškození s účinností 10 v intervalu 10 minut.
Cena je 27 zlatých, protijed stojí 13 zlatých. Pokud je protijed připraven pro celou skupinu hadích jedů, jeho
cena je 17 zlatých.

Jedy členovců
Šípové jedy. Mívají stejně jako hadí jedy jemně nažloutlou barvu a jsou získávané z pavouků, štírů a

bodavého hmyzu. Působí přímé poškození s účinností 50. Cena je 20 zlatých, protijed stojí 10 zlatých. Pokud je
vyroben pro celou skupinu jedů členovců, stojí 14 zlatých.

Poslední pomazání
Dermální jed. Tento jed má konzistenci i barvu světlé, středně husté omáčky a je bez zápachu. Když se

aplikuje na kůži, zůstane bez účinku, pokud se do jedné minuty důkladně omyje. Proto často bývá míchán
s různými kosmetickými prostředky, především pro vyšší vrstvy. Ty nižší si kosmetiku vůbec nemohou dovolit.
Po nanesení  na plochu alespoň jedné ruky působí přímé poškození  o účinnosti 80 a následně kumulativní
poškození 5 pod dobu 2 hodin v intervalu 10 minut. Cena je 36 zlatých, protijed vyjde na 19 zlatých.
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Jed kněžek Manu Gaire
Jedná se o alimentární a zároveň dermální jed. Postup na jeho výrobu znají jen kněžky bohyně Manu

Gaire a není na něj znám protijed. Jak přesně je možné, že kněžky jsou na něj imunní, i když si s ním potírají rty,
není známo. Působí přímé poškození 80.

Uspávací jedy

Atalasio
Šípový jed s dobou spánku 30 minut. Jde o mazlavou hustou tekutinu tmavé barvy bez zápachu. Cena

je 13 zlatých. Cena protijedu je 9 zlatých.

Aceta
Alimentární jed s dobou spánku 60 minut. Má lehce kyselou chuť, ale pokud je přidán do jídla, tato

příchuť zaniká. Zůstává pouze, pokud je přidán do vody, mléka, slabšího čaje a dalších nápojů s  neutrální chutí.
Cena je 16 zlatých a cena protijedu je 9 zlatých.

Niindel
Plynný jed s dobou spánku 40 minut. Nemá žádné vnímatelné vlastnosti. Cena je 14 zlatých a cena

protijedu je 9 zlatých.

Alkohol
Alimentární  jed.  Doba spánku je odvislá  od doby popíjení.  Každá hodina popíjení  odpovídá době

spánku dvou hodin. Na tento jed není znám žádný protijed.

ALCHYMIE

Alchymie se zabývá ukládáním magického potenciálu (many) surovin do zužitkovatelných produktů,
tzv. mediátů a preparátů, pro budoucí použití. Preparáty a mediáty jsou nejčastěji tekutiny různé viskozity a
hustoty, které jsou skladovány v uzavřených lahvičkách. Lidově se mohou označovat jako elixíry či lektvary,
avšak není to správné označení, neboť lektvary a elixíry se vyrábějí procesem lučby. Životnost takto uzavřených
výrobků je při jejich správném skladování neomezená. Správné skladování je takové, při kterém je výrobek
vzduchotěsně uzavřen a není  vystaven silnému působení  vnějších sil  jako oheň,  var,  blesky,  silné manové
výboje a podobě. Pokud je preparát či mediát těmto vlivům vystaven, ztrácí okamžitě svůj účinek. Po aplikaci
preparátů na předměty nebo po jejich požití je další účinek a jeho trvání stanoveno individuálně.

Alchymistické procesy lze rozdělit do dvou základních skupin:
1) Zakotvení a přesun many
2) Přímá výroba preparátu

1) Zakotvení  umožňuje uložit  manu ze zdroje (suroviny) či  alchymistovu vlastní,  pokud je magicky
aktivní,  do tzv.  mediátu.  Mediáty  nerozlišují  základní,  mistrovskou a výjimečnou kvalitu.  Přesun umožňuje
přesunout manu z mediátu na preparát nebo z mediátu na jiný mediát pro dosažení vyššího/nižšího obsahu
many.  Najednou lze  sloučit  pouze dva  mediáty  a  nebo  rozdělit  jeden  mediát  na  dva.  Každý  takový  krok
vyžaduje samostatný test schopnosti alchymie. Množství many se jednoduše sčítá nebo odečítá. Aparatura (viz
níže) musí být schopna pojmout minimálně tolik many, jaké její největší souhrnné množství se v  daném kroku
alchymistického procesu v aparatuře vyskytuje nebo má vyskytovat. Do preparátu lze postupně přenést manu
z vícero mediátů, ale pouze postupně jeden po druhém – jde o samostatné procesy přesunu. To znamená, že je
třeba provést samostatné testy schopnosti alchymie. Sám o sobě nemá mediát žádné účinky, pouze skladuje
určité množství magické many. Nelze ho požít pro doplnění vlastní many a manu z  něj již nelze vrátit zpět do
jejího původního zdroje. Teprve výsledný preparát vzniklý z mediátu, pomocných surovin a finálních surovin
má konkrétní účinky (viz níže).

2)  Přímá  výroba  umožňuje  vytvořit  výsledný  preparát  o  určitém  účinku  z nějaké  aktivní  výchozí
suroviny a to bez užití mediátu. Tento proces je užíván zejména při alchymistickém zpracování rostlin (jež jsou
zde výchozími surovinami), jejichž účinky nelze jinak než alchymií využít. Detailní informace jsou vždy u popisu
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dané rostliny (viz sekce Fauna a flóra). Přímá výroba preparátu je nezávislá na množství many v surovině a lze
takto vyrobit vždy jen jednu dávku preparátu najednou z jedné jednotky suroviny.

VÝBAVA

Na oba přístupy popsané výše je potřeba alchymistická aparatura a pomocné suroviny. Pro výrobu
preparátu  je  pak  ještě  potřeba  přidat  finální  surovinu/y.  Pomocné  suroviny  jsou  totožné  pro  proces
zakotvení/přesunu a přímé výroby preparátu.

ALCHYMISTICKÁ APARATURA

V základu váží 6 kilogramů a má hodnocení 1 – 10. Každý bod hodnocení stojí 10 zlatých a umožní
zpracovat až 10 bodů many. Druhý a další body hodnocení aparatury přidávají k základní váze další 0.2 kg. Pro
zpracovávání vyššího množství many se užívají složité velké aparatury, které jsou nepřenosné, s  hodnocením
11 – 20. Vzácně lze nalézt i aparatury s hodnocením ještě vyšším, jde pak o rozsáhlé alchymistické sály na
univerzitách a ve velkovýrobnách. Za každých 5 bodů nad hodnocení 10 pojme aparatura jeden mediát navíc.
Lze pak v rámci jednoho procesu slučovat více než 2 mediáty a nebo jeden mediát rozdělit na více než dva
výsledné mediáty.

Hodnocení aparatury lze navyšovat postupně dodatečným zakupováním vyšších stupňů. Pro proces
přímé výroby preparátu stačí aparatura s hodnocením 1.

Aparatury  mistrovské  či  výjimečné  kvality  mají  o  10,  respektive  25%  vyšší  kapacitu  many
(zaokrouhleno nahoru).

POMOCNÉ SUROVINY

Jde  o  soubor  různých  nemagických  látek  jako například  oleje,  alkohol,  rtuť  či  prášek  z  uhlí.  Jsou
prodávané už jako hotové balíčky. Jedna dávka pomocných látek stojí 1 zlatý a váží 0.1 kilogramu. Lze je také
vyrobit  procesem lučby.  Na každý jeden dílčí  proces zakotvení/přesunu/přímé výroby se  spotřebuje právě
jedna dávka, ať už se proces povede nebo ne. Pro přímou výrobu se tedy užije jedna dávka, pro sloučení dvou
mediátů  nebo  rozdělení  jednoho  mediátu  na  dva  se  také  užije  jedna  dávka.  Pro  sloučení  3  mediátů  se
spotřebují dávky dvě, neboť tento úkol se vykonává u běžných aparatur do hodnocení 14 na dva kroky (první
krok je sloučení prvního a druhého mediátu, druhý je sloučení třetího mediátu s  výsledným produktem prvního
kroku).

FINÁLNÍ SUROVINY

Finální suroviny jsou suroviny, které se přidávají k pomocným surovinám. Nejsou potřeba pro tvorbu
mediátu, ale pro tvorbu preparátu z mediátu. Jsou vždy zmíněny u daného alchymistického receptu.

ZDROJE MANY

Každý  přírodní  zdroj  many  má  své  množství  many,  které  se  může  lišit  v závislosti  na  lokálních
podmínkách. Obecně se ale lze řídit těmito průměrnými hodnotami:

 Magicky aktivní místo (půda, kameny, voda ...): neomezené množství many
 Velmi velká bytost (velryba, slon, mohutný strom): 500
 Velká bytost (dospělá vysoká zvěř, středně velký strom): 200
 Středně velká bytost (velký pes, divočák, keř): 100
 Malá bytost (slepice, velká houba): 50
 Velmi malá bytost (bylina, myš): 5 – 20 v závislosti na velikosti
 Magicky aktivní humanoid: individuální

Aparatury s hodnocením 1  –  10  neumějí  najednou pojmout  malou bytost  a  větší.  Pokud se  však
taková bytost zpracovává najednou a kontinuálně, je to stále platné jako jeden proces zakotvení a to až do
naplnění  manové kapacity  aparatury.  Po jejím překročení  se musí  započít  proces znova a  opakovat  až  do
úplného manového vyčerpání bytosti, je-li to tak chtěno.
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PROCESY ZAKOTVENÍ, PŘESUNU A PŘÍMÉ VÝROBY

Na každý jeden dílčí  proces alchymistické akce (jedno zakotvení,  přesun či přímá výrova) je  třeba
provést test schopnosti alchymie. Pokud recept hovoří o potřebě mediátu s  určitým množstvím many, lže užít i
mediát s množstvím many vyšším, nadbytek many však zůstává nevyužit a přijde vniveč. Pokud není k dispozici
mediát s dostatečným množstvím many, ale jsou k dispozici mediáty s menším obsahem many, lze je postupně
přidávat až do požadovaného celkového množství many. Na každý z nich je nutno provést separátní test a
spotřebovat dávku pomocných surovin.

Pro  zakotvení  many  z magicky  aktivního  humanoida  nebo  zvířete  spolupracujícího  nebo
zpacifikovaného je nutno ponořit jednu jeho část, např. ruku, do aparatury na níže specifikovanou dobu.

Základní trvání výroby preparátu přímou výrobou je 20 minut. Trvání procesu zakotvení/přesunu je 10
minut za každých započatých 10 bodů přesouvané many.

Následující tabulka shrnuje výsledky alchymistického procesu v závislosti na výsledku testu alchymie
hodem 1k100 (po započtení všech možných bonusů či postihů):

Výsledek testu alchymie Proces zakotvení, přesunu a přímé výroby

1 Proces trvá polovinu času a spotřebuje pouze polovinu pomocných surovin

2 – 25 Proces trvá polovinu času

26 – 50 Proces je úspěšný

51 – 75 Proces je částečně úspěšný, došlo k zakotvení/přesunu poloviny many 
(zaokrouhleno dolů); u přímé výroby bylo nutno spotřebovat dvojnásob 
pomocných surovin

76 – 99 Proces selhal, všechny suroviny jsou ztraceny

100 Proces selhal, všechny suroviny jsou ztraceny; zničení aparatury či snížení 
jejího hodnocení

ZÁKLADNÍ ALCHYMISTICKÉ SCHÉMA

Níže je uveden souhrnný schematický přehled alchymistických procesů.

A) Přímá výroba: výchozí surovina (nejčastěji rostlina) + pomocná surovina -> preparát
B) Zakotvení: zdroj many + pomocná surovina -> mediát
C) Přesun:

a. mediát1 + mediát2 + pomocná surovina -> mediát3
b. mediát3 + pomocná surovina -> mediát1 + mediát2
c. mediát + pomocná surovina + finální surovina -> preparát
d. nanesení preparátu na předmět či jeho požití již není alchymistická dovednost

ČASTÉ PREPARÁTY

Níže  jsou  uvedeny  známé  a  rozšířené  alchymistické  preparáty.  Mistrovská  a  výjimečná  kvalita
preparátů prodlužuje dobu trvání jejich účinku o 10, respektive 25%. Léčivý lektvar pak dodá o 10, respektive
25% více  životů (zaokrouhleno nahoru).  Preparát  Ohnivá puma zvyšuje  na mistrovské a  výjimečné kvalitě
poloměr účinku o 10, respektive 25%. Lektvar many pak snižuje celkovou dobu spánku o 10, respektive 25%.

Tyto preparáty lze také zakoupit na trzích a v obchodech. Níže jsou uvedeny údaje pro jednu dávku.
Preparáty vyrobené přímou metodou z rostlin nerozlišují běžnou, mistrovskou a výjimečnou kvalitu a

v obchodech stojí průměrně 10 zlatých. Jejich účinky jsou zmíněny u daných rostlin v sekci Fauna a flóra.

Amulet štěstí
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Vyžaduje mediát s 50 body many, finální surovinou je rozmělněný vzácný kov nebo (polo)drahokam
v ceně alespoň 30 zlatých. Do výsledného preparátu je pak potřeba požadovaný šperk/amulet (není v ceně
preparátu) ponořit na 12 hodin. Vícero amuletů takto vyrobených neposkytuje kombinovaný efekt. Amulet se
aktivuje  přiložením  na  kůži  a  umožňuje  nositeli,  který  jej  nosí  přímo  na  těle,  užít  jednou  denně  jednu
z následujících možností:

1) Jednou nad rámec možnosti přehození opakovat jeden libovolný test/hod
2) Automaticky koupit úspěch v jednom testu na nejnižší možné účinnosti (tedy částečný úspěch)
3) Automaticky koupit úspěch v jednom testu na nejvyšší možné účinnosti (tedy kritický úspěch), ale 

amulet pozbyde další platnosti
4) V jednom daném souboji získá postava nejlepší iniciativu, pokud není předem omezena kouzly, 

svázána nebo jinak nepřirozeně omezena.

Amulet zůstává po prvním přiložení na tělo aktivní po dobu 1 měsíce. Poté se z něj stává jen obyčejný
šperk, který ale může být znova okouzlen. Cena je 150 zlatých.

Cestovní suchar kapitána Desetidrápa
Vyžaduje mediát s 5 body many, finální surovinou je jakékoli tužší jídlo (vařené maso, starší sušší chléb

a  podobně).  Výsledkem  je  tentýž  pokrm o  téže  váze  s toutéž  výživnou  hodnotou,  ale  jeho  trvanlivost  je
prodloužena o celých pět let. Cena je 5 zlatých.

Lektvar many
Vyžaduje mediát s tolika body many, kolik many má lektvar kouzelníkovi doplnit. Finální surovinou je

alkoholický nápoj, neb ty se nejrychleji vstřebávají do krve. Nejčastěji tedy pivo, víno a pálenka. Doplnění many
po  vypití  trvá  jednu  minutu.  Lektvar  nikdy  nedoplní  kouzelníkovi  manu  nad  jeho  maximum.  Za  každých
doplněných 20 bodů many je kouzelník vystaven účinkům alkoholu s dobou spánku půl hodiny. Cena ve zlatých
je 5krát počet many, která má být lektvarem doplněna.

Lektvary vlastností
Vyžadují mediát s 30 body many za každý stupeň vylepšení dané vlastnosti. Finálními surovinami dle

požadované vlastnosti jsou: síla - bylina kotvičník, obratnost – hadí ocas, odolnost – želví krunýř.
Po požití preparát zvedá stupeň dané vlastnosti podle počtu bodů many v preparátu o daný počet

stupňů až do třetího stupně včetně. Lektvar působí jednu hodinu.
Cena je 60 zlatých za každý stupeň vylepšení dané vlastnosti.

Léčivý lektvar
Jedna dávka vyžaduje mediát s 30 body many a jako finální suroviny běžné léčivé bylinky v ceně 0.5

zlatého. Po požití do jedné minuty vyléčí 20 životů. Další léčivý lektvar má efekt až půl dne po předchozím.
Cena 30 zlatých.

Magická zbroj
Spotřebovává mediát s 90 body many, finální surovinou je rozmělněný vzorek typu materiálu zbroje.

Když se preparát aplikuje na zbroj, je výsledkem zbroj s hodnocením nejbližší vyšší třídy (tedy z látkové se stane
jakoby kožená zbroj, z kožené se stane jakoby linothorax atd.). Při aplikaci na plátovou zbroj začne zbroj udávat
postih +15 na hod útočníka a redukuje výsledné poškození o 40 životů. Na danou zbroj lze postup použít pouze
jednou, opakování lze až po vypršení účinku. Takto ošetřená zbroj vydrží půl roku. Cena 200 zlatých.

Mast ochrany před…
Vyžaduje mediát s  20 body many,  finální surovinou je substance,  před kterou má mast chránit  v

malém množství (cca do dlaně) nebo v jedné její dávce. V případě masti ochrany před ohněm je potřeba užít
jako finální surovinu rozžhavený uhlík. Mast se aplikuje na tělo natřením a po zhruba jedné minutě na hodinu
snižuje výsledné poškození způsobené daným typem hrozby o 20. Navíc dává bonus -10 na odolávání danému
typu hrozby. Typické recepty jsou ochrana před ohněm, mrazem, konkrétním jedem či konkrétním fyzickým
poškozením (například železem, bronzem, dřevem obecně a pod.). Vícero mastí poskytuje vícero bonusů, ale
musí být naneseny na jiné části těla. Zkombinovat lze účinek až 3 mastí. Pokud se již aplikované místo přetře
jinou mastí, účinky se navzájem vyruší a postava nezískává žádný bonus z tohoto místa aplikace. Cena je 50
zlatých.
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Nápoj bestie
Vyžaduje mediát s obsahem 70 bodů many, finální surovinou jsou dva rozmělněné špičáky a pět drápů

medvěda. Po požití má efekt jako kouzlo Osrstěná zhouba (viz sekce Povolání, podsekce Druid, Větev Bratr
zvěře). Cena 150 zlatých.

Nepromokavá látka
Vyžaduje mediát s 20 body many a finální surovinou je rozmělněný kus druhu látky, která má být

ošetřena (kůže, vlna, len a podobně).  Pro každý druh látky je třeba připravit  speciální  preparát.  V  případě
potřeby se preparát nalije na požadovanou látku a řádně se prohněte a vetře. Takto ošetřená látka vydrží
nepromokavá měsíc a to i za hustého vydatného nepřerušeného deště. Jedna dávka preparátu stačí na plochu
látky odpovídající ploše lidského oděvu (dlouhé kalhoty, košile s dlouhými rukávy, klobouk). Cena 20 zlatých.

Ohnivá puma
Vyžaduje  mediát  s takovým obsahem many,  kolik  je  požadovaný  poloměr výbuchu v  metrech na

druhou plus 50. Finální suroviny jsou jakékoli, které za běžného stavu hoří (alkohol, oleje, prášek z  uhlí...) v
ceně 0.1 zlatého na 1 metr poloměru účinku. Vrhnutí pumy se provádí  schopností vrhací  zbraně,  základní
poškození  je  100.  Cíl  kdekoli  v poloměru  výbuchu  provádí  test  obrany  s  postihem  +20,  efekty  zbroje  se
započítávají.  Úhyb je možný,  pouze pokud cíl  stojí  na  samém okraji  poloměru.  Ohnivá puma vypadá jako
tlustostěnná uzavřená lahvička o objemu půl litru. Existují i podobné recepty, ve kterých je účinek založen na
žíravinách  a  podobně,  ale  se  stejným  poškozením.  Ohnivá  puma  se  aktivuje  rozbitím  láhve,  kdy  dojde
k masivnímu smíšení  jejího obsahu se vzduchem. Proto je tento preparát uzavřen v láhvi  jen s minimálním
prázdným objemem, často vyplněným sádlem. Cena 30 zlatých za 1 metr poloměru účinku.

Ohnivý meč
Vyžaduje mediát s 30 body many a finální surovinou bývá nejčastěji jemně rozemletý malý vzorek

materiálu jedno až dvouruční  zbraně. Na plochu větší  než obouruční  zbraň je pak potřeba úměrně vícero
dávek. Po nanesení preparátu na zbraň (nebo jinou adekvátní věc) je její povrch po zapálení hořlavý jako louč a
může zapalovat  jiné hořlavé předměty.  Po zapálení  hoří  30  minut,  svítí jako pochodeň a  zvyšuje základní
poškození zbraně o 10. Dokáže hořet i v dešti, ale ne pod vodou, a dlouhodobé vystavení vodě (24 hodin a
déle) hořlavou vrstvu odplaví. Z jedné dávky tohoto preparátu lze také ošetřit 25 šípů či šipek. Cena 35 zlatých.

NÁVOD A DOPORUČENÍ PRO VYPRAVĚČE
Buď pozdraven, vypravěči! Jménem svým i tvůrců jsem rád, že jsi se se svojí skupinou rozhodl zahrát si

naší hru a přivedl jsi k ní své přátele. Díky tomu získáváte možnost si tento unikátní svět vyzkoušet na vlastní
kůži. Než ale začneme, ještě jednou upozorňuji, že hra je od 18 let, neb obsahuje i občasný sexuální obsah.
Děkuji, že na to pamatuješ. A teď ti povím něco málo ke zvláštnostem nastavení hry, které můžeš dle své vůle
naplno a nebo částečně využít.

Prvním nastavením jsou modifikace obtížnosti. Takže jdeme na to. Pamatujte, že jakmile začnete hru v
určitém módu, není doporučeno jej později měnit. Významně by to ovlivnilo nejen zážitek a pocit ze hry, ale i
nastavení postav hráčů a nehráčských postav by se muselo upravovat.

SLOŽITOST HRY

LEHKÝ MÓD
Jedná se o modifikaci, ve které se málokdy či vůbec řeší složité přepočty měn, což může některé hráče

odrazovat.  Bohužel,  jak  víme,  elfská  měna  je  naprostý  chaos.  To znamená,  že  můžete  hru  hrát  na  zlaté,
stříbrňáky a měděné mince bez problémů v kterémkoliv sídle. Jazyková bariéra může být také potlačena mezi
velkými národnostními celky, například u lidí a Kentaurů. Doporučujeme jazykovou bariéru ponechat u malých
etnik, vnáší to do hry zajímavé výzvy a prvky, které ale silněji nezatěžují děj. Nelze ji také zcela vypustit u tak
komplikovaných ras, jako jsou Trpaslíci a Elfové. Ty jsou však jazykově vzdělanější. Jinými slovy stačí, aby si
skupinka postav obstarala překladatele a je vyřešeno. Další faktor, který umožňuje lehký mód, je vypuštění
pravidel nosnosti (tedy sledování váhového celkového naložení postavy). Je však třeba důkladně dodržovat
podmínku, aby měla postava rozumné a příčetné množství výbavy. Prosíme, netahejte si po kapsách katedrálu
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a k tomu dvě vesnice. Zcela jistě vám vystačí nůše či vak, zbroj a zbraně. Také není třeba brát v potaz vzájemné
vztahy mezi rasami, můžete tyto vztahy nechat na zcela neutrální úrovni. Náboženská tolerance je v tomto
módu značná.

NORMÁLNÍ MÓD
Zde je již přítomná mírná jazyková bariéra, ale většinou najdete někoho, kdo vám rozumí. I když to

bude  třeba  třetí  postava  na  tržišti.  Stále  ale  máte  šanci  se  domluvit  na  všem  potřebném  a  drobné
překladatelské  služby  si  zaplatit.  V  otázce  peněz  normální  mód  povoluje  zjednodušenou  směnu  měn
jednotlivých ras. Stačí si vybrat u každé rasy hlavní minci zájmu a tu pak u jiné rasy směňovat za jinou v pevném
kurzu za mírný poplatek. To znamená, že u Trpaslíků budete brát v potaz pouze například minci Vládce a u lidí ji
směňovat za zlaté. Nebo u jiné rasy za jednu z akceptovaných měn. V tomto módu už je také třeba počítat s
nevraživostí ke křížencům a do jisté míry i k cizím rasám. Pokud se tedy dvě rasy vyloženě nesnášejí (například
Kentauři a Elfové), nebudete se sice chtít vzájemně zabít na potkání, ale možná vás nepustí na trh nebo do
města.  Všechno  bude  předražené  a  jen  ti  nejodvážnější  nabídnou  ubytování.  V  tomto  módu  je  již  plně
zohledněna nosnost postav a hmotnost výbavy.

Také je zde třeba už si dávat pozor na svoje náboženské projevy, protože ne každé náboženství je v
každém sídle či skupině vítáno. Pokud hrajete za nekromanta, snažte se maskovat svojí identitu. To proto, že i
když vesnice, kudy procházíte, byla za poslední rok dvacetkrát vypálena, neznamená to, že vás preventivně
nepopraví jen tak pro jistotu. Do jisté míry zde i funguje nevraživost mezi zájmovými skupinami na různých
spektrech společenského života. Tedy když například podporujete bandity, kupci velice rádi najmou někoho,
kdo vám zkomplikuje život. Na druhou stranu to ale neudělají, pokud podpoříte i je.

PLNÝ MÓD

Zde je již jazyková bariéra patrná kdykoli, kdy spolu mluví různá etnika a národy. Nejlépe jsou na tom
Kentauři,  kteří  ovládají  běžný  obchodní  jazyk.  Proto není  od věci  si  jednoho najmout  či  jej  mít  přímo ve
skupině.  Všechny  rasy  plně  uplatňují  své  rysy.  Tak  například  s  Kentaurem může  být  ze  zjevných  důvodů
problém v jeho potřebě vás svádět. Otázka měn je naplno rozvinutá a budete muset sehnat směnárníka či co
nejvíce  trpasličí  měny.  Rovněž  se  plně  řeší  náboženské  konflikty  a  příslušnost  k jednotlivým  zájmovým
skupinám, ke kterým se v rámci příběhu můžete připojit. Nenávist mezi jednotlivými rasami ale i k některým
povoláním je na svém maximu. To znamená, že jako Kentaura vás budou lidé, kteří se často brání kentaurským
otrokářům, chtít zabít. Jakmile najdou některou z vašich nekromantských věcí, nebudete mít ani čas sehnat si
právníka a už se vám staví vatra. Na druhou stranu to má i  kladné dopady. Pokud vystupujete jako kupec
z daleké ciziny, místní si budou uvědomovat vaši omezenost v chápání zdejších poměrů a do jisté míry vaší
odlišnost omluví. Ostatně kupec z ciziny přeci znamená peníze a nebo vzácné zboží.

POUŽÍVÁNÍ NESTANDARDNÍCH TESTŮ A MODIFIKÁTORŮ

V pravidlech je uvedeno mnoho situací, pro které je více než vhodné provést test dané vlastnosti,
schopnosti,  znalosti či  dovednosti povolání.  Může se  naskytnout  však  řada dalších  situací,  které  nejsou v
pravidlech popsány a vypravěč sezná vhodnost užití nějakého testu. Je vhodné si promyslet, zda by to měl být
test vlastnosti, schopnosti, znalosti, dovednosti povolání a nebo jen náhody. Například test postřehu, aby se
postavy vyhnuly přepadení, může vyžadovat test mysli nebo schopnosti obezřetnost, pokud ji postavy vlastní.
Může se jednat i o pravděpodobnostní test. Například vypravěč sezná, že je 40% šance, že postavy si něčeho
všimnou. Potom se provede test hodem 1k100 a pokud výsledek hodu bude 40 a méně, test byl úspěšný.
Doporučujeme užívání  těchto nestandardních testů,  je  však žádoucí  si  dobře rozmyslet  okolnosti a  vybrat
pravděpodobnostní  test  či  nejvhodnější  vlastnost,  schopnost,  znalost  či  dovednost  povolání,  jež  má  být
otestována.

Tip: jeden z rychlých a snadných testů k určení vítěze v jakékoli situaci je hod 1k100 obou protistran
vypravěčem zvolených vlastností,  znalostí,  dovedností povolání  či  schopností v  jakékoli  vhodné kombinaci
(tedy  například  schopnost  versus  vlastnost,  znalost  vs  znalost  a  pod.).  Vítězem  je  postava  s  nejnižším
výsledkem hodu po započtení všech modifikátorů.

Pravidla hry uvádějí pro mnoho situací užívání modifikátorů (bonusů a postihů). Pokud to realističnost
nebo závažnost situace vyžaduje, další modifikátory nebo jejich zvětšení/zmenšení lze uplatnit kdykoli i nad
rámec již stávajících modifikátorů užitých v dané situaci. Při užívání dodatečných modifikátorů doporučujeme

78



užívat násobky pěti až do hodnoty 20. Důvod je čistě praktický, s násobky pěti se lépe operuje. Hodnoty nad 20
už považujeme za příliš silné.

PŘIDĚLOVÁNÍ ZKUŠENOSTÍ ZA DOBRODRUŽSTVÍ

Svými činy postavy získávají zkušenosti. Za jedno herní sezení hráčů může vypravěč přidělit 0 nebo 1
bod zkušeností, tzv. Exp. Po uzavření herní kapitoly, splnění úkolu nebo ukončení celé mise vypravěč může
přidělit  další  1  až 2 Exp,  výjimečně až 3 Exp. Roli  v  množství  přidělených Exp hraje například originalita a
vtipnost  řešení,  heroické  činy,  vynikající  úsudky,  celková  časová  délka,  množství  dílčích  úkolů  a  jejich
náročnost, nebezpečnost nepřátel a podobně.

Nedoporučujeme užívat zlomky Exp, například poloviny.

ZVLÁŠTNOSTI SVĚTA, OBYVATELSTVO A MÍRA MAGIE VE SVĚTĚ

ZVLÁŠTNOSTI SVĚTA

Vzhledem ke stavu, ve kterém se planeta nachází po dopadu GAR a dalších nepříjemných událostech,
je zde aktuálně doznívající doba ledová. Z toho důvodu je zde i velká ledová pláň a na pólech planety ledové
pustiny, pod kterými možná něco je. Třeba země, ale to je otázka mnoha set let, než se to podaří zjistit.

Na nebesích nenajdete měsíc, byl zničen během vesmírné bitvy a pádu GAR. Místo měsíce obíhá pás
jeho zbytků, který je v noci vidět jako charakteristické bílé tečky nepodobné okolním hvězdám. V důsledku
absence měsíce při zachování jeho zbytků je příliv a odliv velmi slabý. Tvorstvo a rostlinstvo se tomu muselo
přizpůsobit.

Svět Atlany obývají různí tvorové. Ti nejběžnější jsou totožní s těmi, které známé z reálného života.
Bytosti  ze  sekce  Fauna  a  flóra  pak  především  doplňují  a  rozšiřují  tento  soubor  o  ryze  atlanské  rostliny,
živočichy, řasy a houby.

Za Grimovou zemí se nejspíše nachází Artie. Je tam však obří zóna moře, kde loví desinoři ve velkých
počtech, daří se i tlukounům a plavby tam nejsou vůbec bezpečné.

Od Ostrovů koření na severovýchod se nachází Velké bouřné moře. Málokdy je tam vidět slunce, které
by osvětlilo vlny. Naopak je to místo, kde vznikají bouře a hurikány. Díky absenci pevniny je sebevražda se tím
směrem vydat.

Moře Cephalopodské jsou vody doslova pulsující životem. Když hodíte drobný kousek strouhanky do
vln,  odstartujete  šílený kolotoč ryb,  které  se  do něj  pustí.  Nakonec dorazí  i  hlavonožci  lovící  ryby  a  další
predátoři.  Tady mít hlad zcela jistě nebudete, je to taková velká konzerva s mořskými plody. To často láká
kdekoho,  aby  o  tyto  zdroje  bojoval.  Dle  všeho zdejší  hojnost  je  způsobena  zvláštní  řasou  usazující  se  na
skaliscích a dně, která podle úvah učenců způsobuje zvýšenou reprodukci mořského života. Jinými slovy pokud
jste na moři a dochází vám zásoby, víte kam vyrazit. Učenci dokonce platí za vzorky dosud neznámých druhů
života z této oblasti nemalé částky. Když budete mít štěstí, může vás některý najmout na loď a vydáte se za
výzkumy.

Otrokářství  je  ve  světě  běžný  jev,  bez  kterého  by  nefungovala  velká  část  globální  ekonomiky.
V důsledku toho vyšší vrstvy snadno pochopily, že otroci jsou skvělou obchodní ale i investiční komoditou. Při
náležitém výcviku  se  dá jejich  cena znásobit  i  několikrát.  Obyčejný  zajatec  stojí  několik  málo  zlatých,  ale
zkušený gladiátor, kterého si můžete koupit jako tělesnou stráž, stojí i několik desítek až stovek zlatých. Díky
tomuto tématu se dostáváme i k tématu harémů a obecně otroků pracujících pro specializované provozovny,
které  vyhledává  hlavně  mužská společnost.  Jedná se  o  zcela  přirozenou součást  života.  Často  v  takových
podnicích pracují zaměstnankyně, které neumějí místní dialekt, aby nemohly utéct.

V chudých krajích mají otroci dokonce cejchy jako dobytek. V otázce harémů různých boháčů je však
situace  diametrálně  odlišná.  Jejich  otrocký  majetek  je  vzdělán  minimálně  v  hudbě  a  konverzaci.  Mimo,
řekněme, jiných praktik. Už ale záleží na přání majitele, jak moc mají specializované otrokářské společnosti
otroky vycvičit.  Běžní  domácí  otroci  se  berou pouze jako vyšší  forma zvířat,  která  je  na úrovni  mluvícího
nábytku. Avšak za předpokladu, že je otrok dobře vzdělán, je mu poskytnuto náležité zázemí. Z  tohoto důvodu
se někdy stávají případy, které jsou v některých rodinách vyloženě investiční. Vzdělají potomka ve vhodných
věcech, jako je například písmo a obecně gramotnost, naučí jej několik důležitých věcí pro řemeslo a prodají jej
do otroctví. V takovém případě je velká naděje, že když najde uplatnění u vhodné rodiny, vydělá si dostatek
peněz. Nejen to. Je šance, že si vydělá tolik i na to, aby své stařičké rodiče mohl plně podpořit a navíc získal
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občanství či statut, který jim umožní se k němu nastěhovat. Na druhou stranu je to sázka do loterie a velmi
často záleží více na štěstí než na umění, která daný nebožák ovládá.

Gramotnost je u některých ras, například u Elfů, téměř stoprocentní. Oproti tomu je třeba se podívat i
na jiné rasy, které mají slabou kupeckou či obecně vyšší třídu. Tam pak je vzdělána hlavně nobilita a kupecká
třída či jen hostinský. Toto je především případ lidí, kteří díky různým kulturním rozdílům napříč celým světem
nemají  obecně unifikovaný  systém vzdělání.  V  důsledku toho  můžeme mít  město  plné kupců stejně jako
vesnici, kde spočítají maximálně pět ovcí. Trpaslíci jsou také mimořádně dobře vzděláni, neb každá kasta má
svůj systém vzdělávání. To jim umožňuje lehčí zařazení do své kasty, aniž by se museli trápit s mimokastovními
záležitostmi. Zcela jiné je vzdělání Orků. Většinou si nejschopnější Ork zotročí kupce, který jej vzdělá například
v počtech a obecně dalších věcech, jež mu pomohou lépe rozmnožit sílu kmene. Vedle toho je zde také jejich
dědičné  vzdělávání  v rámci  kmene.  Avšak  vzhledem  k  myšlenkové úrovní  orkské  rasy  nečekejte  zázraky.
Kentauři  jsou posedlí  znalostmi  základů cizích jazyků a počtů kvůli  jejich specifickému systému vydělávání
peněz.

Technologická  úroveň  jednotlivých  sídel  a  skupin  kmenů  na  ostrovech  i  kontinentu  je  různá.  To
znamená, že džungle a pralesy mohou obsahovat i kmeny na úrovni doby kamenné, stejně jako zcela jistě stále
fungují  skupiny  plně  ponořené  do  doby  měděné,  bronzové  a  dokonce  železné.  Samo  sebou  se  jedná  o
izolované skupiny, ke kterým ještě nedošla nebo naopak došla nová technologie. Často tedy takovéto skupiny
bojují extrémně tvrdě o svojí existenci a dokážou díky lsti, úskokům a znalosti domácího prostředí porazit i
vyspělejší vojska.

VELIKOSTI POPULACÍ

Elfové: Populace čistých Elfů dosahuje hodnoty okolo 10000 jedinců. Dále různí elfští kříženci představující
různorodou střední  třídu či  případně vyšší  střední  třídu dosahují  počtu 62000. Berte v potaz,  že  ne každý
kříženec či Elf žije v elfském městě a tak na ně sem tam můžete na svých cestách narazit.

Kentauři: Tito divocí válečníci a otrokáři jsou často rozděleni na menší skupiny a odhady Elfů a lidí hodnotí
jakožto reálné číslo přibližně 180000 jedinců.

Lidé:  Vzhledem k roztříštěnosti lidské populace a neustálým změnám, zvratům na válečných polích, různým
náboženským pohromám a tak dále je odhad, že lidí může být na světě včetně otroků zhruba 1750000.

Orkové:  Díky rozlehlosti území, kde operují, a jejich snadnému množení se dá předpokládat, že ve světě je
zhruba 1000000 příslušníků orčí rasy.

Trpaslíci:  Masivní města spolu s velkými polnostmi a vojenskými zdroji,  jako jsou různé žoldácké skupiny a
elitní  vojáci,  dělají  z Trpaslíků  obávané  obránce.  Vzhledem  k jejich  posedlosti  vše  zapisovat  jsou  trpasličí
záznamy značně přesné. Tak je známo, že trpasličí populace čítá na 200000 jedinců.

MÍRA MAGIE VE SVĚTĚ

Magie a její přítomnost ve světě je vázána na GAR úlomky či dopady záření, které GAR vydává. To
samo by však nestačilo. Magicky aktivní tvorové vznikají z interakce mezi účinky GAR a DNA těchto tvorů. U
mágů je důležitá krevní linie, která jim umožňuje využívat nanoboty z GAR. Magicky aktivní člověk se však může
méně častěji narodit i zcela spontánně, aniž by měl magicky aktivního alespoň jednoho rodiče. Totéž platí i o
jiných magicky potentních formách života. Zvláštním případem jsou úlomky GAR, které samostatně v  závislosti
na  svém  magickém  potenciálu  jsou  schopny  několika  funkcí.  Ve  své  podstatě  se  může  jednat  o  jakousi
magickou  baterii,  ze  které  se  dá  čerpat  nebo  naopak  do  ní  ukládat  magický  potenciál  GAR.  V  případě
přečerpání pomyslné horní či vyčerpání pod dolní hranici oné baterie může dojít k  explozi či jiné katastrofě.
Některé úlomky mají schopnost adaptovat se na potenciál svého původního majitele (pokud byly nošeny na
jeho těle a nebo v těsné blízkosti) a vytvořit tak z okolních materiálů démona (viz sekce Fauna a flóra). Ten
bývá zvrácenou napodobeninou nositele  úlomku.  V případě,  že  by tato  napodobenina a  úlomek GAR byli
ohroženi,  mohou  vyvolat  záznamy  všech  předchozích  majitelů  a  náhle  proti  vám  stojí  početná  skupina
démonů. Tento jev je vzácný a nastává jen v případě, že je ohrožena samotná existence úlomku.

80



Mimo těchto možností, kdy úlomek GAR slouží jako baterie či odraz minulých dob, je zde ještě několik
dalších variant. O některých však dodnes nepanuje jistota a může jít jen o legendu. První z nich je takzvaný
Desinoří úlomek, který má být podstatou některých bouří a loveckých úspěchů desinorů (viz sekce Fauna a
flóra). Neví se však, zda v desinorech skutečně úlomky GAR jsou či zda jsou desinoři magicky aktivní. Dále stojí
za pozornost historicky doložený takzvaný GAR přeměny. Ten stojí například za zrodem Kentaurů. Je jisté, že
jednou nadejde doba, kdy budou nalezeny ještě jiné typy GAR, které přežily ony dávné katastrofy.

Magické  nemusejí  být  jen  živé  bytosti,  ale  i  místa.  Nanoboti z  GAR úlomků se  mohou  množit  a
cestovat po zemi nebo pod zemí. Tím vznikají magicky silná místa, pásy a linie nejrůznějších rozměrů. Tyto
lokace nejsou neměnné  v  čase,  ale  není  známo,  které  všechny faktory na ně působí.  Existují  i  spontánní
magické jevy jako výbuchy many, různé manové blesky a další. Jejich podoba, rozsah a účinek na okolí je vždy
nepředvídatelný a může být zcela neškodný i smrtící. Může postihnout jen magické tvory a nebo všechno živé i
neživé v dosahu.

Trvale  magické  předměty  jsou  nesmírně  vzácné.  Ano,  úlomky  GAR  se  dají  za  určitých  podmínek
zakovat do zbraní či šperků, ale většinou slouží jen jakožto zesilovač účinku dané věci (například udělají meč
velmi odolným, šperk nadmíru lesklým a podobně).  Skutečných trvalých magických artefaktů je méně než
příslovečného šafránu.

Druidská magie dosud nebyla vysvětlena. Zatímco jiné magické tradice jsou magicky aktivní samy o
sobě, někteří  druidi mají  magické schopnosti pouze na území svého narození. Jiní druidové takto omezení
nejsou. Není tedy dodnes jasné, zda a jak druidismus souvisí s okolím, ve kterém daný druid žije. Ne každý je
stejně senzitivní na GAR. Není jistota, že když u jednoho jezera byli počati tři druidi, další narozený bude mít též
druidské schopnosti a obráceně. Mezi druidy je však nejvíce případů, kdy rodiče druida sami magicky aktivní
nebyli.

Je důležité si uvědomit, že výskyt magicky aktivních obyvatel je stejně častý jako například osobní
setkání s arcibiskupem, předním hercem či prvoligovým hokejistou v našem skutečném životě. Tato paralela
však  musí  být  přizpůsobena  lokálním  podmínkám.  Těmi  jsou  například  vyspělost  kultury  a  její  tradice,
potenciálně magicky silná nebo slabá geografická oblast a další. Magičtí tvorové jsou celkově také vzácnější.
Většina významných lokalit jejich výskytu je však známa a nedoporučuje se je navštěvovat.

Legendární  zbraně  a  zbroje  mohou  být  nesmírně  ojedinělými  a  dávno  ztracenými  případy  se
skutečným  nadpřirozeným potenciálem.  Častěji  se  ale  jedná  o  legendami  opředené  mistrovské  umělecké
kousky mající sílu symboliky více než skutečnou sílu GAR.

FAUNA A FLÓRA
Na  území Atlany je  k nalezení  široká  škála  tvorů  a  rostlin  od  běžných,  které  známe  z  našeho

skutečného života, přes ryze atlanské nemagické až po magické vzácné, démony a nemrtvé tvory. U každého
tvora,  kterého  neznáme  z našeho  skutečného  života,  je  dostupný  souhrnný  popis.  U  všech  tvorů  je  pak
k nalezení tabulka jejich vlastností. Všechny údaje platí pro dospělé, dobře rostlé jedince.

Vlastnosti  jsou charakterizované stupněm vylepšení  podobně jako  u  postav,  tedy  0,  1,  2  a  3.  To
tvorům propůjčuje bonusy na tyto vlastnosti 0, -5, -10 a -15 dle stupně vlastnosti. Pokud je tvor příliš slabý, než
aby se mohl v dané vlastnosti měřit s člověkem nebo naopak příliš silný, aby se mohl měřit člověk s ním, je
v tabulce u patřičné vlastnosti poznamenáno „x“ nebo „X“. Malé x značí, že tvor je proti člověku zcela slabý
v dané vlastnosti, velké X značí, že tvor člověka překonává v dané vlastnosti. Pokud by došlo na poměřování
v této vlastnosti, automaticky vyhrává převažující tvor či postava. Pokud by došlo na poměřování vlastností,
které nejsou v tabulce,  například rychlost,  v takovém případě opět automaticky vyhrává ten,  kdo má silně
navrch, například gepard proti člověku. Pokud jsou však takové vlastnosti u obou soupeřů srovnatelné, lze
provést jednoduše hod 1k100 u každého z nich. Vyhrává ten, kdo hodí méně.

Tvorové mají pouze následující vlastnosti: síla, obratnost, odolnost a mysl. Charisma se neuplatňuje a
pokud by bylo přeci jen třeba tuto vlastnost použít, je nahrazena myslí. Hodnocení mysli má dvě čísla. Číslo
před lomítkem udává stupeň mysli pro testy přemýšlení. Číslo za lomítkem uvádí stupeň mysli pro bystření,
tedy  pozorování  okolí  a  vnímavost  čichem,  sluchem a  nebo  zrakem.  Hodnocení  mysli  "-" před  lomítkem
znamená,  že  zvíře  má  pouze  základní  živočišnou  inteligenci  svého  druhu  a  nebo  nejbližšího  podobného
nemagického druhu. Pokud má tvor hodnocení síly X, je to ekvivalentní tomu, jako by měl bonus za sílu pro
základní poškození v hodnotě 25. V případě, že hodnocení síly tvora nabývá 1., 2. či 3. stupně, je jeho základní
poškození zvětšeno o 5, 10 či 15. Pokud je pro nějakou vlastnost uveden otazník, znamená to, že míra této
vlastnosti není známa.
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Pokud je tvor vybaven svým přirozeným pancířem, tento pancíř se řídí následujícími pravidly. Stupeň
pancíře přidává postih k soupeřově hodu na útok. Rovněž redukuje výsledné utržené zranění o dvojnásobek
své hodnoty. Zároveň takový tvor s přirozeným pancířem není zatížen jakýmikoli postihy za svůj pancíř.

Pokud tvorové níže uvedení útočí, předpokládá se automaticky, že mají schopnost takového útoku na
nultém stupni. To platí jak pro útok svým tělem, tak i například primitivními nástroji jako u divokých lidí.

Jedovatí tvorové, kteří musejí svou oběť kousnout nebo bodnout, aby do ní vpravili jed, tak mohou
učinit v případě, že svou oběť zranili alespoň za jeden život. Taková úspěšná kousnutí se sečtou a na konci boje
se provede odpovídající počet testů odolnosti. Poté se začne uplatňovat sumární poškození jedem.

Volitelným pravidlem je možnost úpravy iniciativy tvorů. Při hodu na jejich iniciativu v boji se stejně
jako u postav zohledňuje bonus za obratnost nebo mysl. U zvěře se uplatňuje ponejvíce bonus za obratnost.
Pokud vypravěč sezná, že tvor je opravdu agilní, může jeho iniciativu vylepšit dodatečným bonusem -10 nebo i
-20. To se týká zejména velmi iniciativních tvorů jako kočkovité šelmy. Veškerá volba je čistě na vypravěčovi.

MAGIČTÍ TVOROVÉ

Každý běžný magicky neaktivní živočich, rostlina nebo houba se může stát magicky aktivní – on sám a
nebo  jeho  přímí  potomci,  pokud  je  vystaven  účinkům  GAR.  Takováto  proměna  je  však  velmi  zřídkavá  a
pohybuje se někde okolo jednotek či desetin procenta pravděpodobnosti, v závislosti na době expozice GAR a
síly  jeho  působení.  Takto  spontánně  vzniknuvší  magické  vlohy  však  téměř  vždy  bývají  slabé  a  omezené.
Nejčastěji dojde k posílení jednoho atributu živočicha, jako je výrazně vyšší rychlost, odolnost, obratnost, síla,
dlouhověkost a podobně, nebo ke vzniku jedné samostatné výhody, jako je odolnost na jedy, vidění v  noci,
jedno  jediné  samostatné  kouzlo  a  podobně.  Nesmírně  vzácné,  ne  však  vylučitelné,  jsou  případy  vzniku
komplexních  vzorců  chování  a  rozvoje  nadstandardních  fyziologických  prvků  jako  v případě  ustálených
magických druhů. Taková pravděpodobnost se pohybuje na úrovni setin procenta či méně. Pravděpodobnost,
že se tyto nově nabyté vlastnosti a dovednosti ustálí a stanou se stabilně přenositelné na další generace, je pak
ještě nižší. Při silném působení po dlouhou dobu, pokud to dotyčný přežije, může dojít k  aktivaci magie i u lidí a
jiných humanoidů. Zvláštní skupinou jsou živočichové, kteří po vystavení GAR nezískají magické schopnosti a
nestanou se magicky aktivní,  jejich těla jsou však pozměněna nejčastěji  v jednom atributu, ale slaběji.  Tito
tvorové nejsou považováni za magické.

NEMRTVÍ TVOROVÉ

Každý  běžný  magicky  neaktivní  živočich,  rostlina  a  nebo  houba  se  může  stát  nemrtvým.  Jde  o
všeobecný název pro jev, kdy tělo takové bytosti začne jevit známky rozkladu a mrtvolnosti, aniž by se však
skutečně  proces  rozkladu  dovršil  a  tělo  zetlelo  a  rozpadlo  se.  Znemrtvění  se  děje  za  přímého  působení
nekromantů nebo působením GAR. Pokud k znemrtvění dojde působením GAR, tělo postižené bytosti prochází
podobnými procesy bez ohledu na druh. Výrazně se zvyšuje odolnost a může se objevit vzácně i schopnost
regenerace. Lehce se zvýší i síla. Naopak rychlost a inteligence klesají. Inteligence ve většině případů vymizí a
zůstanou  jen  základní  pudy.  Znemrtvění  může  postihnout  i  magické  bytosti,  ale  dopady  jsou  různé  a
nepředvídatelné. Pravděpodobnost  znemrtvění  je  podobná jako u spontánní  aktivace magie.  Z neznámých
příčin jsou však lidé před takovouto spontánní proměnou chránění, s největší pravděpodobností z důvodů vyšší
složitosti. Platí to však pouze o spontánní přeměně vystavením záření GAR.

DÉMONI

Démoni se začali po světě vyskytovat až po pádu GAR, ale nejsou běžní. Spekuluje se, že za pádem
GAR stál nějaký mocný démon. Forma démona je závislá na majiteli GAR úlomku. Je nutné, aby tento majitel
úlomek nosil  dlouho a často při sobě a přímo na kůži.  Pravděpodobnost vzniku démona po smrti nositele
úlomku bývá pak něco okolo 10 procent. Noví démoni se rodí z okolní hmoty ve chvíli, kdy majitel úlomku
zemře a vzhled démona připomíná jeho postavu. Démoni mají hmotné tělo a jsou vždy bez oblečení a podle
posledního majitele úlomku mohou připomínat muže i ženy. Patrně je celý proces vzniku démona navázán na
duši  majitele úlomku, na jeho osobnost  nebo na nějakou formu posmrtné existence.  Pokud byl  například
majitel úlomku válečník se spoustou poražených soupeřů, zrodí se démon lačnící po krvi a násilí. Pokud jej
vlastnil kněz, který chtěl očistit svět od zlořádství, démon vázaný k jeho úlomku bude mít schopnost ovlivňovat
lidi a jiné myslící rasy přesvědčováním, manipulací a podobně. Takoví démoni byli i pozorováni, jak mění svou
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podobu podle potřeby. Rozlišují  se čtyři základní druhy démonů, které jsou popsány níže. Po svém zničení
démon zaniká, ale zdá se, že není zapomenut. Pokud je úlomek GAR a nebo démon ohrožen, mohou se naráz
zjevit všichni démoni odpovídající všem dřívějším majitelům úlomku. Může se ale také stát, že se zjeví démon
jeden, který vlastní prvky vícero typů démonů. Všichni démoni jsou zcela odolní na jakékoli jedy, ale lze je
porazit zbraněmi i magií.

Démon míru
Démoni míru mají schopnosti kazatel a jiné, pomocí kterých se snaží založit sektu. Běžné zbraně proti

nim mají poloviční základní poškození (zaokrouhleno dolů). Kam zbraň udeří, tam se démonovo tělo jakoby
rozestoupí  a  poté opět zacelí.  Lidé  se  slabou vůlí  upadají  do jejich vlivu  a  vytvářejí  kult  s  cílem svrhnout
současné vedení města nebo kraje, nějakou církev či jinou autoritu. Konečnou snahou je bezmyšlenkovitý mír i
za cenu vraždění a nelogických rozhodnutí. Obvykle třímanou zbraní je ceremoniální sekyra či meč, avšak tato
zbraň nemá vliv na základní poškození. Démon umí poslat své přívržence do útoku nehledě na počty padlých.
Dle některých teorií takto vznikl i Kruh světla. Tito démoni mají potřebu se po svém zjevení obléci.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 3 3 3 200 0
Speciální schopnosti: Schopnost kazatel, vyjednávání a přesvědčování na stupni 3. Běžné zbraně proti nim
mají poloviční základní poškození (zaokrouhleno dolů).

Démon násilí
Svalnatou  postavu  doplňují  kusy  štítů  a  zbrojí  jakoby  ledabyle  přilepené tu  a  tam na  démonově

povrchu. V ruce může třímat jakoukoli zbraň, ta však nemá vliv na poškození, které démon může způsobit. Když
zabije nepřítele, obarví se jeho krví a z jeho výbavy si udělá součást zbroje. Smyslem jeho existence je násilí a
utrpení druhých bez ohledu na to, zda jde o lidi či zvířata.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 3 x/0 400 100
Speciální schopnosti: Jeho kůže poskytuje pancíř s postihem +15 k hodu pro útočníka. Každé kolo démon
regeneruje 30 životů, které ztratil. Má schopnost boje na blízko na 3. stupni (i když zbraň, kterou třímá,
nemá vliv na míru poškození).

Démon přeměny
Démon přeměny je nejvzácnější ze všech démonů. Vzniká po smrti nekromanta, který vlastnil úlomek

GAR, s pravděpodobností asi 1 procento. Rád vyhledává mrtvoly zvířat i lidí, které oživuje ke své vůli. Takoví
nemrtví démona následují a plní jeho příkazy. O zdravé silné jedince nemá démon zájem a může si vytvořit
neomezené množství  nemrtvých služebníků. Rád také vyhledává nemocná a umírající  zvířata a lidi,  aby je
usmrtil a poté pozoruje jejich urychlený rozklad. Spokojí se však i s rostlinami a dokonce neživou přírodou.
Vzhledově připomíná sice posledního majitele úlomku GAR, ale povrch jeho těla se podobá rozkládající  se
tkáni. Cíle těchto démonů nejsou známé.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 0 0 0 500 speciální
Speciální schopnosti: Schopnost boje beze zbraně na 3 stupni. Schopnost maskování a plížení na 3. stupni.
Při souboji, pokud démonův hod na útok má výsledek 50 a méně (po započtení bonusů a postihů) a obránce
neprovedl úspěšný úhyb, musí zcela zdravý obránce provést test odolnosti s finálním výsledkem 50 a méně,
zraněný a jinak poničený obránce s výsledkem 10 a méně. Pokud uspěje, nic se nestane a pokračuje hodem
na obranu. Pokud neuspěje, boj pokračuje jako obvykle, ale do týdne začne pozorovat změny na své kůži,
která se stává mrtvolnou, a jeho celý vzhled se mění na mrtvého. Inteligence se sníží  na úroveň běžné
inteligence psa a začne se chovat jako tupý nemrtvý. Pokud jde o jedince zdravého, mladého a silného,
proces se po dvou týdnech začne vracet do normálu bez trvalých následků. U jedinců oslabených věkem,
nemocemi či velkými zraněními je nutné provést další test odolnosti. Pokud je finální výsledek tohoto testu
25 a méně, po dalším týdnu se začne vracet vše do normálu bez trvalých následků. Pokud je výsledek nad
25, změna na nemrtvého je trvalá a nezvratná. Mimo to démon nepůsobí  žádné poškození. Přeměnění
nemrtví  následují  svého pána a poslouchají  jeho příkazy.  Démon regeneruje své poškození  tempem 50
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životů za kolo.

Démon tělesného chtíče
Démon tělesného chtíče může ovlivnit až tři  myslící  humanoidy ale jen té rasy, které byl poslední

majitel úlomku GAR, ze kterého démon vznikl. Ze svého povrchu uvolňuje téměř neviditelné obláčky. Pokud se
jich někdo nadýchá, začne po démonovi naprosto bezmyšlenkovitě toužit, následovat jej, přestane jíst, pít i
spát, je schopen zabíjet jen proto, aby mohl s démonem být a plnit jeho příkazy. Pokud má démon ve své moci
takto tři bytosti, další již neláká, dokud jedna z nich nezemře. Není známo, zda démoni sledují i jiné cíle. Oči
tohoto démona mají jasně nepřirozeně smaragdovou barvu. Démon vidí i v naprosté totální tmě.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 1 1 3 250 20
Speciální schopnosti: Démon dokonale vidí i v naprosté totální tmě. Schopnost svádění na 3. stupni.
Démon vypouští obláčky, které ovlivňují příslušníky stejné rasy, jako byl majitel posledního úlomku GAR, ze
kterého démon vznikl. Při alespoň trojím nadechnutí musí oběť provést test odolnosti s finálním výsledkem
10 a méně, aby nepropadla závislosti na démonovi. Pokud neuspěje, není cesty zpět.

ROSTLINY LÉČIVÉ

Bylinář je schopen v přírodě nacházet mnoho hojně se vyskytujících běžných nemagických léčivých
bylin, které pomáhají na běžné mírné neduhy a lehké úrazy. Tyto rostliny však účinkují zpravidla pozvolna a
s těžkými případy si narychlo nedovedou poradit. Patří sem kostival, řepík, šalvěj, měsíček a další, známé z
našeho skutečného života. Zpracovávají se schopností bylinářství a nejsou explicitně jmenovány v seznamu
flóry. Pro herní potřeby ani není nutné je jednotlivě vyjmenovávat, stačí deklarovat záměr použít bylinářskou
schopnost pro jejich sběr nebo léčivou aplikaci. Nejsou známy žádné běžné rostliny, které by léčily poškození
způsobené otravami.

Kromě výše uvedených rostlin  existují  i  rostliny explicitně zmíněné v  seznamu flóry níže.  Ty  mají
nejrůznější  druhy účinku. Pro jejich zpracování je třeba využít  schopností medicíny, bylinářství,  lučby nebo
alchymie.  Schopnost  nutná  k  jejich  zpracování  je  zmíněna v  jejich  popisu.  Pro  jejich  sběr  je  nutné využít
schopnost bylinářství. Namísto bylinářství lze užít pro jejich sběr i schopnost medicíny, lučby nebo alchymie dle
uvážení vypravěče s postihem +10.

ROSTLINY JEDOVATÉ

Běžně lze také nalézt nemagické rostliny a byliny,  které lze využít  pro výrobu jedovatých odvarů.
Zpravidla se jejich účinky nevyrovnají jedům ze sekce Jedy a protijedy. Opět se zde jedná o běžné rostliny z
reálného života jako vraní oko čtyřlisté, břečťan či rulík zlomocný atd. Pokud by je nějaký zlovolný bylinář chtěl
použít, provede běžný test schopnosti bylinářství, výsledný počet životů pak bude postavě odebrán namísto
vyléčení.

ROSTLINY MAGICKÉ

Rostliny magické lze zpracovávat buď procesem přímé výroby nebo procesem zakotvení (viz sekce
Alchymie). Přímou výrobou vznikne jedna dávka přípravku s definovaným účinkem na jeden test schopnosti
alchymie.  Procesem zakotvení  se  z takové rostliny  pouze extrahuje  určité  množství  many  do mediátu  dle
pravidel pro alchymii. Tyto rostliny jsou rovněž uvedeny v seznamu flóry níže.

ERETHUSIJSKÁ FAUNA

NEMAGIČTÍ TVOROVÉ

Běžná fauna – příklady

Tvor Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
Anakonda 3 3 0 -/3 35 speciální

Speciální schopnosti: Pokud anakonda zaútočí s finálním výsledkem hodu na útok 50 a méně
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a  obránce  provede  neúspěšný  úhyb  a  nebo  jen  částečně  úspěšnou  obranu,  provede  se
vzájemný test obratnosti pro obránce s postihem +15. Pokud zvítězí anakonda, pokusí se oběť
udusit. Oběť ještě může odolat sevření vzájemným testem síly s postihem +20. Pokud oběť
neuspěje, zbývá jí jedna minuta do udušení.

Antilopa 1 2 0 -/2 70 20
Gepard 1 3 0 -/2 40 20
Jelen 2 1 0 -/1 80 20
Jezevec 0 0 0 -/1 25 15
Kočka x 3 x -/3 10 5
Kosatka X 0 0 -/1 500 60

Speciální schopnosti: Kůže poskytuje pancíř s postihem +2 pro útok soupeře.
Kůň X 1 0 -/1 80 25
Lev 2 3 0 -/2 60 25
Medvěd 3 2 1 -/1 100 30

Speciální schopnosti: Kůže a srst poskytuje pancíř s postihem +2 pro útok soupeře.
Nosorožec X 0 2 -/1 180 40

Speciální schopnosti: Kůže poskytuje pancíř s postihem +4 pro útok soupeře.
Orel 0 2 0 -/2 15 15
Pes lovecký 0 1 0 -/2 25 15
Plejtvák X 0 0 -/1 1000 80

Speciální schopnosti: Tuhá kůže poskytuje pancíř s postihem +6 pro útok soupeře.
Rys 0 2 0 -/2 40 20
Slon X 0 2 -/1 250 70

Speciální schopnosti: Tuhá kůže poskytuje pancíř s postihem +6 pro útok soupeře.
Tygr 3 3 0 -/2 80 30
Vlk 1 1 0 -/2 40 20
Zmije 0 2 0 -/3 5 speciální

Speciální  schopnosti:  Jed  zmije  působí  přímé  poškození  60  a  následně  2  kumulativní
poškození s účinností 10 v intervalu 10 minut.

Žirafa X 0 0 -/1 180 20
Žralok 3 3 1 -/2 80 60

Speciální schopnosti: Tuhá kůže poskytuje pancíř s postihem +2 pro útok soupeře.

Amonitia a belemnitia
Amonitia i  belemnitia jsou samotářští a pradávní hlavonožci,  kteří  po většinu času žijí  v hlubinách

oceánů. Jejich tělo je chráněné mohutnou schránkou. Nejzřejmější rozdíl mezi těmito dvěma druhy je ve tvaru
schránky. Zatímco amonitia má schránku zatočenou, podobnou té šnečí, belemnitia má schránku rovnou ve
tvaru  úzkého  dlouhého  kužele.  Ze  schránky  pak  vyčnívá  hlavová  část  s  dlouhými  chapadly.  Ke  hladině se
dostávají především při lovení desinorů a dalších velkých tvorů. Belemnitia dosahuje délky od špičky schránky
po konec chapadel až dvaceti metrů, amonitia je v délce schránky kratší kvůli jejímu zatočení. Uchvátit a zničit
loď o délce do deseti metrů je pro ně hračka. Snaha prorazit schránku odpovídá útoku na bariéru o hodnocení
velkého kamene.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 3 1 -/1 700 150

Arboreta
Arboreta je metr až metr a půl dlouhý had žijící v oblastech značně zarostlých stromy v subtropickém

až  subarktickém  klimatu.  Nemá  jedové  zuby  a  v ústech  z dásní  vyrůstají  zrohovatělé  ostré  výběžky
nepravidelných tvarů. Loví tak, že vyleze na strom do výšky zhruba jednoho až dvou metrů, přičemž si pomáhá
háčky pod spodní čelistí a na začátku ocasu. Zoubky se zahryzne do dřeva a tělo zformuje do tvaru větve. Její
šupiny jsou tvarované způsobem, že je lze malými podkožními svaly zamknout do sebe. Tím tělo drží tvar, aniž
by musela arboreta vykonávat svalovou práci. Nozdrami velmi citlivě vnímá teplo a když pod ní projde kořist
zpravidla menší velikosti (vlk, mláďata vysoké a pod.), ze stromu se uvolní a pokusí se obmotat kolem krku
kořisti a udusit ji. Z těla kořisti poté svými zuby vykusuje maso. Arboret je několik druhů podle druhů a barev
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borek stromů a podnebných pásem. Arboreta břízová se od ostatních liší tím, že se přichycuje pouze na břízy a
má jedové zuby. Její jed vystačí na 5 kousnutí a poté se musí 1 den dotvářet.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 3 0 -/1 15 speciální
Speciální schopnosti: Pokud nejedovatá arboreta zaútočí s finálním výsledkem hodu na útok 50 a méně a
obránce  provede  neúspěšný  úhyb  a  nebo  jen  částečně  úspěšnou  obranu,  provede  se  vzájemný  test
obratnosti pro obránce s postihem +10. Pokud zvítězí arboreta, pokusí se oběť udusit. Oběť ještě může
odolat  sevření  vzájemným  testem  síly  s postihem  +5.  Pokud  oběť  neuspěje,  zbývá  jí  jedna  minuta  do
udušení. Šípový jed arborety břízové má základní účinnost 60 s trojnásobným kumulativním poškozením 5 v
intervalu 10 minut.

Číhavka
Ač se číhavky zdají jako obyčejní parazité, opak je pravdou. Tito příbuzní pijavic jsou metlou každé jimi

napadené bažiny či močálu. Nejsou o moc větší než klasická pijavice. Jediným rozdílem mezi ní a pijavicí je
barva, která je zelená až žluto zelená. Velikostně jsou zhruba o dva až tři cm delší než klasické pijavice. Hlavní
nebezpečí tkví v rozmnožování. Většinou se živí krví ryb či drobným vodním hmyzem. Jsou to hermafrodité
mající v sobě spermie i vajíčka a v době rozmnožování se o sebe jedinci třou, aby se spojily pohlavní buňky od
různých jedinců. Když má samice v sobě oplozená vajíčka, vyhledá člověka či jiného savce, přisaje se a vstříkne
je do rány, aby následně uprchla. Vajíčka se vyvíjejí rychle a během 14 dnů ovládnou noví jedinci mysl své
oběti, která skočí do nejbližšího zdroje vody. Tam dospělí  jedinci rozervou kůži  oběti a začínají  nový život
v čerstvě  obsazených vodách.  Jejich rozmnožovací  cyklus se dá přerušit  vyříznutím či  vypálením čerstvého
kousance. Pokud se to nepovede do 24 hodin, tvor se dostává dále do těla a po dalším dni nastává nezvratná
přeměna v krmný inkubátor nového života.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální schopnosti: Když číhavky ovládnou mysl své oběti, aby skočila do vody, lze tomu odolat testem
mysli s finálním výsledkem 50 a méně. Test se musí provádět každý den. Každý dospělec uvolňující se z  těla
oběti způsobí poškození 1 život. Jedinců se může uvolnit až 100 denně po dobu jednoho týdne. Tomuto
poškození nelze odolávat, lze ho samozřejmě ale následně léčit.

Dravka

Jedná se o společenský spolupracující druh myší. Budují centrální zásoby a obranu v norách. Vzhled je
téměř totožný s běžnými myšmi až na délku ocasu, který je téměř dvojnásobný a je používán ke  komunikaci a
jako chapadlo.  Občas se zvládnou zformovat do nájezdních skupin.  Pokud taková nájezdní skupina uspěje,
vyrabuje spíž, ale může i ulovit například slepici. Jsou doloženy případy, kdy jedinci v kolonii dosáhli takového
počtu, že spustili masivní nájezd na vše v okolí včetně lidí. Pokud budete ve městě, kde postupně vymizí krysy,
psi, kočky i žebráci, mějte se na pozoru. Dravky jsou obzvláště přitahovány městy a místy s větší koncentrací
lidí.  Občas  bývají  infikované  vláskovým  parazitem,  jehož  vajíčka  vylučují  ve  stolici  a  který  je  pro  dravky
neškodný. Pokud se ale skrze kontaminovaný předmět dostane vajíčko do těla člověka nebo domácích zvířat,
velmi rychle se vyvíjí do dospělce a migruje ze střeva do kůže. Postižená kůže nebolí, ale zesvětlí a jsou výrazně
viditelné fialové žíly. Kůže se stává tenkou, jakoby papírovou, a napadení jedinci, pokud nemají srst, vypadají
jako nemrtví. Jejich společenský život je tím silně ohrožen. Po asi měsíci parazit začne kůži perforovat, aby
vyloučil  nová  vajíčka  ven.  To  způsobuje  silné  svědění.  Škrábáním a  drbáním kůže  se  vajíčka  dostávají  do
prostředí  a mohou nakazit  další  tvory či  kontaminovat  předměty.  Na konci  tohoto cyklu,  kdy jsou vajíčka
vyloučena, parazit hyne a kůže se ho zbavuje hnisavými vředy. Ty jsou asi za týden odhojeny a zůstávají jizvy.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x -/x x 2
Speciální schopnosti: Pokud dravky zaútočí, oběť se brání součtu poškození všech dravek. Na člověka může
najednou zaútočit až 1k100 dravek. Do hodu na obranu se započítává bonus za obratnost.

Dýkonoš
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Tento všežravec velikosti psa si  svojí  zjevnou velikostní  a silovou nevýhodu kompenzuje evolučně
osvědčenou metodou jako břitva ostrých trnů na jeho zádech a ocasu. Jedná se o savce, který obývá mírný
podnebný pás. Je to teritoriální tvor žijící ve smečkách okolo 15 jedinců včetně mláďat. Smečky vede vůdčí
samec, který má pro sebe tři až sedm samic. Zbarvením je černo šedý, ve vzácných případech je barva čistě
černá či  čistě bílá.  V případě,  že tento tvor má pocit  ohrožení  stáda,  zaútočí  i  jako jehla ostrými hlodáky.
Inteligence je srovnatelná se psem. Kdo je tak hloupý a zkusí zaútočit na záda tohoto tvora, téměř jistě jej čeká
smrt z řady utržených řezných a bodných ran.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 1 0 -/2 35 15/20
Speciální schopnosti: Pokud dýkonoši padne při hodu na útok výsledek 25 a méně, zaútočí zuby i ostny na
ocase naráz. Toto poškození se sčítá dohromady. Poškození 15 se vztahuje na samotné kousnutí, 20 pak na
samotný útok ocasem.

Gheren
V tropických lesích žije gigantický všežravý lidoop, který dosahuje výšky až 4 a půl metru a využívá

stromů jako kyjů či vrhá balvany. Jeho úžasnou vlastností, pro kterou je loven, je odolnost vůči jakémukoliv
přírodnímu jedu. Tvrdí  se,  že kus  gherenova jazyka vás  po snědení  spolehlivě uchrání  před jedy po dobu
několika dní. Učenci však vědí, že jde jen o pověru. Konzumace těla gherena sama o sobě nemá žádné účinky.
Cena jeho krve je úměrná obtížnosti lovu. Srstí je tento tvor stříbrný a žije v párech, kde vychovává mladé.
Jedná se spíše o mírného obra, pokud necítí ohrožení sebe či své rodiny. To pak útočí zuřivě a vytrvale. Jediná
spása  je  útěk.  Některé  výpravy,  které  měly  co  do  činění  s rozzuřeným  gherenem,  vypovídaly,  že  několik
zahozených plodů levancie dovede gherena utišit. Ovšem jen pokud zároveň ustane i nebezpečí, kterého ho
rozlítilo. Tyto plody jsou sbírané lidmi pro jejich příjemnou vůni, která má na ghereny zdá se vyloženě sedativní
účinky.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 0 -/2 200 120/160/80
Speciální  schopnosti:  Pokud  je  mu  do  těla  vpraven  jakýkoliv  přírodní  jed,  jeho  účinek  je  čtvrtinový  a
kumulativní poškození je uplatněno jen jednou. Základní poškození 120 platí pro útok pěstmi, 160 pro útok
kmenem stromu a 80 pro vržený balvan. Pokud se krev gherena zapracuje schopností lučba a jedy do jedné
hodiny po ulovení do nějakého protijedu, zvyšuje jeho účinek o 50. Zatím nikdo nezná způsob, jak gherení
krev samotnou uchovávat tak, aby neztratila své schopnosti.

Grondak
Známí jako křídla smrti, v koloniích obývají  grondakové skaliska na teplých pobřežích oceánů. Tito

létající plazi impozantní velikosti uletí i stovky kilometrů, aby se nasytili. Dle mýtů létají až z  dávno ztracené
Artie. Rozpětí křídel  mívají  až  šest  metrů. Častou kořistí jsou mořští tvorové až do dvoumetrové velikosti.
Z nouze zaútočí i na rybářské lodě a jejich posádky. Ačkoli běžně k lovu a sebeobraně užívají svůj dravý zobák,
umějí se bránit i ohlušujícím a dezorientujícím pískotem. Samičí potomky učí lovit jejich matky, starší zkušení
samci učí lovit samčí potomky. Pokud takto letí dva mladí samci vedeni starším samcem, lidé tuto formaci
pojmenovali  jako tři  spáry smrti. Elfský přírodovědec Sofikleos předpokládá,  že v koloniích jich mohou být
desítky pohromadě.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 0 -/1 60 45
Speciální schopnosti: Pokud se rozhodne grondak použít svůj jekot, všichni do vzdálenosti 10 metrů musejí
provést test mysli. Pokud je finální výsledek 51 a více, po dobu jekotu, který trvá až půl minuty, mají postih
+5 na všechny hody.

Hares
Tento záludný rybí obyvatel mírného a subtropického i tropického pásu využívá pro svůj lov i obranu

elektrickou formu útoku. Jedná se o sladkovodního živorodého lovce velkého asi dva až čtyři metry. Je obvyklý
ve většině velkých řek a jezer. Vzhledově připomíná velkého sumce s barvou potopeného dřeva buku či bahna.
Loví hlavně ryby, ale nepohrdne ani suchozemským tvorem. Rozmnožování probíhá velice pomalu. Pár harů
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dokáže mít zhruba dvě mláďata za 10 let. Nejstarší kusy prý žijí až 180 let. Jeho maso je chutné, ale nesmí se
zpracovávat dříve než za 4 hodiny od harovy smrti, jinak stále hrozí spontánní elektrické výboje.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 3 0 -/0 50 20/100
Speciální schopnosti: Hares nejčastěji loví svojí rychlostí a ostrými zuby o základním poškození 20. Pokud
však použije svůj elektrický útok, může omráčit až na půl metru daleko od svého těla. Elektrický výboj má
poškození  100,  které nelze měnit v závislosti na výsledku harova testu na útok. Pakliže harův protivník
nasbírá tolik poškození elektřinou, že jeho životy klesnou na nulu či níže, stává se paralyzovaným na několik
minut. Pakliže je paralyzován ve vodě, bez pomoci jistě utone.

Hybatelé
Tyto kolonie symbiotických hub a bakterií živících se rozkladem se dá najít na většině pohřebišť. Čím

déle je usazena tato forma života v jednom bodě, tím rychleji dochází k vyčerpání zdrojů. Když se tak stane,
hybatelé se snaží rozhýbat jakákoli přítomná mrtvá těla pomocí rozkladných plynů a tak se kolonie snaží najít
vhodné místo k dalšímu rozkvětu. Hybatelé nejsou nebezpeční, ale často na vlhkých bojištích rozhýbávají mrtvé
a tím spouštějí falešné nekromantské poplachy. Jediné vážné nebezpečí tkví v hořlavosti rozkladných plynů. To
může vést  k výbuchům v přítomnosti ohně.  Hybatelé  také mohou efektivně šířit  nemoci  tím,  jak  pohybují
ostatky mrtvých těl.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x x
Speciální schopnosti: Výbuch nahromaděných rozkladných plynů má poškození 30.

Chrapoun
Chrapouni jsou velcí draví ptáci specializující se na lov větších tvorů, jako jsou srny či laně. Na rozdíl od

svých příbuzných orlů jsou dvojnásobné velikosti.  Jejich druh se  dožívá až  150 let.  Hnízdí  v nepřístupných
horách a oběti varuje pouze jejich stín. Ve vzácných případech zaútočí i na člověka. Samice může během svého
života naklást až několik desítek vajec, ale jen asi osmina se dožije dospělosti. Chrapounovo břicho je bílé a peří
na zádech má hnědozelenou barvu. Loví, co je zrovna v dosahu. V případě nouze loví i ryby a nebo pojídá
mršinu. Užívá i zajímavou strategii útoku, kdy hází na svou kořist kameny s  cílem oddělit mláďata býložravců od
rodičů. Drápy jsou jeho loveckým nástrojem a dorůstají až 15 centimetrů.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 2 0 -/2 50 30
Speciální schopnosti: Pokud na kořist hodí kámen a náhodou se trefí, poškození kamenem má hodnotu 30.
Většinou však svůj cíl několikakilogramový kamenný projektil mine.

Jedovka
Jedovka je kolonie mikroorganismů obývající stále vlhké jeskyně. Její barva je čistě černá. Jedná se

vlastně o silně leptavý sliz. Na rozdíl od běžného slizu z řas a hub se tato kolonie může pomalu pohybovat
v případě vystavení dennímu světlu či plamenům. Rozkladné účinky má srovnatelné s žíravinami. V místech,
kudy se jedovka proplazí, za sebou zanechává lehce narůžovělou stopu po dobu asi dvou hodin. Pokud přijde
kůže o ploše chodidla do kontaktu s jedovkou či touto stopou na alespoň deset vteřin, dostaví se upadnutí do
spánku a poleptání. Několik dobrodruhů se s touto formou života setkalo při neopatrné prohlídce jeskyň a
probralo se z nuceného spánku až bolestí, když si jedovka začala pochutnávat na jejich těle. Poleptané části
těla se naštěstí dají zachránit správnou a včasnou léčbou. Velikost jedovky je limitována hlavně množstvím
potravy a bývá veliká nejčastěji okolo 30x30 centimetrů. Její potravu tvoří jakákoli rostlinná nebo živočišná
hmota. Největší zaznamenaný nález měl rozměry 3x2 metry. Jsou známy případy, kdy šamani léčili jedovkou
poškození kůže vyvolané číhavkami a obláčkovcem. Neví se však, jak úspěšně.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální  schopnosti:  Jedová schopnost  jedovky a  její  stopy působí  jako dermální  uspávací  jed s dobou
spánku 1 hodina. Jedu se odolává standardním způsobem (viz sekce Jedy a protijedy). Žíravá schopnost pak
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působí poškození 5 za 10 minut na ploše velké jako dlaň, kterému nelze odolávat. Lze ho ale samozřejmě
následně léčit.

Kamirské včely
Kamirské včely se zrodily u městečka Kamira asi půl dne cesty jižně od Glinoje. Došlo tam k  nálezu

malého kousku GAR a jeho následnému přesycení energií. Legenda říká, že mladý magický adept Salmar našel
podivný úlomek pod rojem včel v lese. Jeho snaha věc prozkoumat spolu s jeho nedobře ovládanou magií vedla
k přesycení GAR a následnému zpětnému vyzáření přebytku do okolí. Mladý mág přišel o zrak a schopnost
mluvit, získal však dar jasnozření a jasnovidectví. Roj včel zmutoval i s  královnou. Kamirské včely jsou menší než
obyčejné, mají černorezavé proužkování a jejich med má příchuť skořice a kardamomu. Jde o velice ceněnou a
vzácnou komoditu. Jejich jed je výrazně silnější než sršní. Královna se může rozmnožit asi jednou za 5 let a nová
královna pak zakládá svůj vlastní roj.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální  schopnosti:  Jedno  bodnutí  vstříkne  jed  s přímou  účinností  10  a  dvojnásobným  kumulativním
poškozením 10 v intervalu 10 minut.

Kangur
Tito jako slon velcí tvorové obývají stepi mírného pásu a subtropů. Když se cítí ohroženi, zaútočí celé

stádo. To může čítat až desítky jedinců. Jejich srst připomíná barvou jelena, ale může být delší. Stejně jako sloni
mají kly a navíc také několik kostěných ostnů na dlouhém mohutném ocasu. Jejich stravování zajišťuje chobot
asi o polovinu kratší než sloní. Občas, když mají hlad, vyvracejí mladé stromy pro lepší dostupnost listů. Kanguři
jsou  houževnatí  nevybíraví  býložravci.  Stáda  migrují  za  potravou,  ale  občas  se  mladí  samci  v  době  říje
odtrhávají v malých skupinkách s cílem najít stádo jiné. Každý příčetný lovec raději svede souboj s medvědem
pomocí  párátka  než  s tímto  tvorem.  V období  říje  je  možné  stáda  odhalit  podle  zvuku  podobnému
systematickému vrhání kamenů na ocelový plát. V případě zaslechnutí takového zvuku se oblasti raději vyhněte
velkým obloukem. Agresivita na vše živé, co není příslušníkem jejich druhu, je v říji značná.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 2 -/0 250 70/110
Speciální schopnosti: Základní poškození 70 se vztahuje na útoky kly. Poškození 110 se vztahuje na útok
ostny na ocasu. Tuhá kůže poskytuje pancíř s postihem +6 pro útok soupeře.

Královna pobřeží
Královna pobřeží je teritoriální dravec, který se specializuje na lov v  mělké pobřežní vodě u pláží i u

skal. Na rozdíl od chobotnice, se kterou je často zaměňována, má schopnost v omezené míře dýchat vzduch. Z
jejího těla odstupuje osm chapadel s přísavkami, mezi kterými má i jedové trny. Za předpokladu, že je kořist
příliš objemná, snaží se královna využít výhody země nebo vody a pozemské tvory topí a mořské dusí na souši.
Její velikost bývá od 30 cm až po 6 a půl metru. Jako chobotnice se i královna umí schovat do vcelku malých
otvorů. Svou kořist tráví dlouho a pomalu, takže částečně pozřené oběti jsou často důkazem její přítomnosti. Je
to samotář, ale v době páření se na náhodných plážích zdržuje až několik desítek párů. Její síla je úměrná její
velikosti. Výjimečně přepadají i malé loďky ve snaze ulovit posádku a nebo si je spletou s  rybami. Královna
pobřeží vždy po určité době mění loviště. Málokdy dochází ke krvavým teritoriálním soubojům, ty zpravidla
končí  úprkem  poraženého.  V případě  ohrožení  na  rozdíl  od  chobotnice  nevypouští  obláček  barevného
inkoustu, ale může uvolnit až dvě chapadla, která se samostatně snaží útočníka obalit a znehybnit a také do něj
vpravit jed. Mají stejnou sílu jako královna a pokud se jim podaří zaútočit na krk, sevření může být tak silné, že
dřív než udušením či otravou oběť umírá s rozdrcenou páteří. Podle velikosti královny chapadla dorostou do 3
dnů až 3 týdnů. Údaje v tabulce platí pro nejběžnější velikost královny, která činí 2 metry.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 0 -/2 30 30
Speciální schopnosti: Jed královniných chapadel je šípový a má účinnost 40 s trojnásobným kumulativním
poškozením 10 v intervalu 10 minut.
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Kůratec
Jedná se o 3 metry dlouhé dravé ještěry pokryté tvrdým krunýřem. Vyskytují se kosmopolitně vyjma

velmi chladných pásem. Mají jedové zuby. Jed však netvoří kůratec sám, nýbrž bakterie žijící mu v  ústech. Jed
vystačí na dvě kousnutí, poté se doplňuje půl dne. Ještěr sám je imunní proti všem zvířecím známým jedům.
Živí se masem a je teritoriální. Kanibalismus není tomuto druhu cizí.  Má velký strach z  ohně. Bezpečně jej
poznáte dle varovné sytě rezavé barvy jeho těla. Je vzácností tyto tvory zaskočit nepřipravené, jelikož mají
skvělý  čich.  Páření  probíhá  vždy  v prvních  týdnech  jara.  Kůratce  bylo  možno  již  mnohokrát  vidět  v elfích
arénách. Jakmile je tento mocný ještěr převrácen na záda, ztrácí svojí ochranu.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 2 2 -/2 80 30
Speciální schopnosti: V tlamě kůratce se nachází šípový jed s přímou účinností 50 bez kumulativního účinku.
Jeho tvrdá šupinatá kůže s výjimkou spodku těla poskytuje pancíř s postihem +4 na hod útočníka. Testy na
vnímání čichem jsou vylepšeny bonusem -10. Tvor je imunní vůči všem známým zvířecím jedům.

Lechatec
Prvotní setkání s tímto tvorem měly tu pochybnou čest zprostředkovat orkské kmeny, které utekly do

zamrzlých a chladných zemí. Jejich ohlodané kosti našla výprava Erika Dlouhonoha, jež vedl svůj lidský kmen co
nejdále  od Elfů.  Naštěstí s  sebou měli  Orkové několik  schopných,  kteří  uměli  psát  poznámky.  Tyto  cenné
zápisky  byly  přepsány do knih.  V  nich  se  můžeme dočíst,  že  tento tvor  skvěle  využívá  k  maskování  sníh.
Lechatec  by  se  dal  nejlépe  popsat  jako velký  kříženec  medojeda  s jezevcem.  Dle  poznámek je  velký  jako
dospělý  vlk.  K lovu  má  uzpůsobené  zatahovací  drápy  srovnatelné  s tygřími  a  vždy  útočí  ze  zálohy.  Podle
poznámek ulovil i medvěda, který se probudil ještě před příchodem jara.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 0 -/1 80 40
Speciální schopnosti: Lechatci se umí maskovat a plížit se, což odpovídá schopnosti maskování a plížení na
stupni 3. Toto však platí pouze v arktickém a subarktickém prostředí.

Lesaj
V tropických a subtropických oblastech žijí tyto všežravé opice o velikosti mezi orangutanem a gorilou.

Milují maso jiných opic a humanoidů, ale živí se i rostlinnou potravou, ze které mají nejraději citrusy. Jsou
nevyzpytatelné,  házejí  kameny  a  primitivní  verze  oštěpů.  V některých  případech  pomocí  vrhání  kamenů
sestřelily vosí hnízdo na své lidské pronásledovatele nebo vyprovokovaly bodavý hmyz ve snaze odříznout
cestu útočícím predátorům. Nikdy neútočí samostatně, pokud nejde o vzácnou výjimku vyhnaných jedinců.
Nejnebezpečnější  z celé  smečky  je  vedoucí  samec.  Tím  se  stává  ten  největší  a  nejsilnější  samec,  silou
srovnatelný  s  gorilou  nebo  orkským náčelníkem.  Přepadávají  i  lidské  vesnice.  Občas  si  jídelníček  doplňují
primitivním lovem ryb či sběrem mlžů. V období říje jsou zvláště hlučné.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 2 0 -/1 90 20
Speciální schopnosti: Základní poškození 20 se vztahuje na boj pěstmi. Pro hod kamenem nebo oštěpem pak
platí stejná pravidla jako pro postavy.

Lumina
Luminy jsou lichokopytníci velcí zhruba jako srny žijící v chladnějších oblastech mírného pásu. Mají

zcela  unikátní  srst.  Chlupy rostou jako duté trubičky,  ve kterých sídlí  symbiotické řasy.  Tyto  řasy vydávají
zelenkavé až modravé světlo, které je značné až v šeru a v noci. Řasy jsou jedovaté a tím luminu chrání před
predátory.  Naproti  tomu  lumina  poskytuje  řasám  bezpečné  místo  k růstu  a  potravu  v podobě  mazu
vylučovaného žlázkami v kůži. Luminina srst je nesmírně žádaná pro výrobu zimního oblečení, hřeje lépe než
prachové peří. Luminy jsou imunní vůči jedu z řas. Při vydělávání kožešiny jsou nutné silné ochranné prvky. Jed
uvolňovaný z řas v srsti proniká kůží. Kožešina z luminy je luxusním zbožím. Luminy musí velmi pít, aby zajistily
vlhkost své kůži, proto je lze nalézt spíše v místech hojně protkaných vodními toky. Její maso není poživatelné
ani po uvaření, ale vydělaná srst je díky máčení ve vápně a octu již bezpečná.
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Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 2 0 -/2 45 15
Speciální schopnosti: Jed symbiotických řas má základní poškození 60 při aplikaci na kůži a při pozření 80. Je
bez kumulativního účinku.

Lykhanyr

Lykhanyr je druh kočkovité šelmy schopné ulovit i slabší kusy kangurů. Jméno lykhanyr je zkomolenina
z jazyka Orků a znamená něco jako kočko-vlk. Obývá mírný pás a loví v malých smečkách do čtyř jedinců, což je
mezi kočkovitými šelmami unikátní. Barva srsti je antracitově černá. Jsou to noční lovci, jejichž tělo váží přes
350 kg. Jsou tedy větší než dospělý tygří samec. Lykhanyr má dobře vyvinuté noční vidění. Dosahuje rychlosti
pádícího válečného koně a toto tempo udrží několik stovek metrů.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 3 1 -/2 120 40
Speciální schopnosti: Noční vidění lykhanyrů je na úrovni nočního vidění popsaného v sekci Výhody. Hustá
tuhá  srst  jim  propůjčuje  pancíř  s postihem  +2  na  hod  útočníka.  Lykhanyrové  mají  dodatečný  bonus  k
iniciativě -10.

Maditéma
Maditéma je velký členovec, tvarem těla připomíná mnohonožky. Dorůstá délky až jednoho metru, i

když v tropických oblastech byl potvrzen výskyt jedinců až trojnásobných. Má ploché tělo s mnoha desítkami
článků. Z každého článku vystupuje pár nohou. Je velmi hbitá a chráněná chitinovým pancířem. Je to dravec se
sklony ke kanibalismu.  Vyskytuje  se od tropů až po mírný pás.  Ačkoli  se nejedná o  magicky aktivní  druh,
z dosud neobjeveného důvodu je maditéma zcela rezistentní na ohnivá kouzla a je tak uctívána některými
mágy nebo přírodními kmeny. Maditéma však není rezistentní na sekundární oheň, kdy se od ohnivého kouzla
zažehne hořlavá látka.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 3 1 -/1 35 25
Speciální schopnosti: Chitinový pancíř udává útočníkům postih +4 k hodu na útok. Přímé útoky ohnivými
kouzly nemají na maditému jakýkoli efekt.

Morkoun
Morkouny lze nejlépe vzhledově připodobnit ke kříženci lasice a krysy. Mají  dlouhý holý ocas, ale

osrstěné tělo, které není tak protáhlé jako u lasic. Dorůstají  40 cm výšky a žijí  v  tropických lesích. Jsou to
mrchožrouti a lovci drobné zvěře. Chrup jim neustále dorůstá. Ačkoli jsou plaší, snaha připravit je o kořist často
vyvolá agresivní odezvu. Srst mají barevnou jako okolní listí. V případě nouze vypustí ze žlázek u kořene ocasu
odpudivě páchnoucí  tekutinu,  jež  se  rychle  rozšíří  do 3 metrů okolo  zvířete.  V  případě mírného větru  do
poloviční vzdálenosti. Místo vydrží zamořené půl minuty.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 3 0 -/0 30 10
Speciální  schopnosti:  Páchnoucí  tekutina vyloučená v případě ohrožení  působí  okamžitou potřebu utéci.
Tomu lze odolat testem mysli s výsledným hodem 10 a méně. Pokud nelze zápachu odolat a nelze mu utéci,
je oběť zatížena postihem +20 na všechny testy.

Nogretit
Jde  o  suchozemského  drobného  korýše  žijícího  v subtropickém  pásmu.  Dorůstá  až  15  cm  délky,

průměrná velikost je okolo 8 cm. Hloubí si spletité chodbičky pro své kolonie a živí se houbami pěstovanými za
pomoci donesených a předtrávených rostlin. Přítomnost kolonie je dobře rozpoznatelná podle očesaných keřů
v okolí, které jsou využívány v jejich zemědělství.  Jejich obrana je chemická, kdy vstřikují do oběti kyselinu
mravenčí svými klepety. Největší riziko pro člověka je, když se propadne do kolonie vyhloubené v měkké půdě.
Tam je okamžitě napaden desítkami nogretitů. Některé kmeny lidí z jejich tvrdých krunýřů dělají  primitivní
zbroje srovnatelné s koženou zbrojí. Byly zaznamenány i poddruhy, které místo kyseliny mravenčí mají dva
druhy žlázek u svého zadečku. Z každé je vystřikována jiná tekutina. Oba proudy se ve vzduchu rychle promísí a
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vzniklá reakce uvolní velké množství tepla, které přivede tyto tekutiny k varu. Oběť je tak opařena a pokud je
opaření na velké ploše těla, zranění je snadno smrtelné.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x 0 x -/0 5 2/3
Speciální  schopnosti:  Základní  poškození  2  platí  pro  útok  kyselinou  mravenčí  a  3  pro  vroucí  tekutinu.
Poškození  jedním jedincem je  velmi  vzácné.  Pokud se  postava propadne do jejich  kolonie,  je  výsledné
základní poškození sumou dílčích poškození všech útočících nogretitů. Jejich počet se určí hodem 1k100.

Obláčkovec
Nelze přesně určit, zda je tato forma života houbou, lišejníkem nebo řasou. Tvoří jasně ohraničené

kolonie nahnědlé barvy, které připomínají mohutně roztrhané prostěradlo nebo hrubý pytel pokrytý vrstvou
slizu. Neumí se přemisťovat. Naučil se rozlišovat několik málo druhů povrchů, podle kterých umí upravit svou
barvu na šedavou jako kámen, hnědou jako dřevo nebo nazelenalou jako tráva či listí. Dorůstá do plochy až
několika metrů čtverečních, většinou však okolo několika málo stovek centimetrů čtverečních. Nejraději obývá
vlhká polostinná místa, jako je okraj bažiny, nivní náplavy a podobně. Umí se živit ze slunce jako lišejník či řasa,
ale umí žít i v naprosté tmě vlhkých opuštěných dolů, jeskyň či sklepů, kde požírá podhoubí a ulovený hmyz.
Umí velmi dobře vnímat okolní teplo a pokud ucítí v blízkosti nějakého tvora, vypustí jedové obláčky viditelné
pouze na jasném slunci. Pro malé živočichy jsou tyto obláčky smrtelné a pokud takový tvor zemře na povrchu
obláčkovce,  obláčkovec  se  z něj  umí  nasytit.  Šíří  se  sporami  uvolněnými  do  ovzduší,  které  nejsou  jakkoli
nebezpečné.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální schopnosti: Obláčky tohoto tvora o velikosti 50x50 cm působí jako plynný jed s účinností 30 a s
trojnásobným  kumulativním  poškozením  10  v  intervalu  10  minut.  Za  každý  celočíselný  násobek  této
velikosti obláčkovce se základní účinnost jedu zvedá o 10.

Onkon
Tento  býložravec  se  specializuje  na  spásání  lišejníků  v severských oblastech.  Má široké,  medvědu

podobné tlapy, díky kterým překonává složitý terén s lehkostí. Z tlamy viditelně vycházejí dva páry velkých klů
o délce až 20 cm rostlé ze spodní i horní čelisti. Ty používá k  sebeobraně, v pářících rituálech i pro rozrývání
kůry a země. Tato stádní zvířata mohou vážit až 800 kg. Je nebezpečné se k nim přibližovat v době říje, kdy je
celé  stádo agresivně naladěno a  na  složitém severském povrchu vás  spolehlivě  dohoní.  Některé  severské
kmeny lidí je chovají jako jezdecká zvířata či jako zdroj masa a mléka a velmi teplých kožešin, jiné kmeny je loví.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 1 3 -/1 150 50

Patarin
Těžký kostěný pancíř dělá z tohoto 2 metry dlouhého plaza váženého predátora v subtropických lesích

a savanách. Specializuje se na lov středně velkých savců a ryb, k  čemuž má k dispozici mohutné zuby spolu
s velkými drápy. Jeho kostěný pancíř ho chrání všude vyjma břišní strany těla. Zdržuje se v blízkosti řek. Jeho
úhlavním nepřítelem jsou velké druhy anakond a jemu podobní kůratci.  Lidské kmeny si  z jeho kůže dělají
brnění na úrovni linothoraxu. Je také odolný vůči plazím jedům.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 1 -/1 80 30
Speciální schopnosti: Kostěný pancíř udává postih +6 k útoku proti patarinovi. Pokud je mu do těla vpraven
plazí jed, je jeho účinnost poloviční a případné kumulativní poškození negováno.

Rahlos
Známý  jako  jeskyník  je  obrovský  jeskynní  létající  tvor  podobný  netopýru,  který  žije  v  koloniích

v tropických částech světa.  Rozpětí křídel  činí zhruba dva metry.  Živí  se malými ptáky, hmyzem i  ovocem.
Obvyklou  strategií  obrany  jsou opakované  nálety  celé  kolonie  na  vetřelce.  Stejně  jako netopýři  i  rahlové
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používají echolokaci při orientaci v noci. Na rozdíl od netopýrů je však jejich pištivý zvuk slyšet a pokud se
nějaký nebožák dostane do míst jejich vysoké koncentrace, bolest hlavy a dezorientace na sebe nenechají
dlouho čekat.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 3 0 -/3 30 20
Speciální schopnosti: V bezprostřední blízkosti kolonie je pištivý zvuk omračující. Lze mu odolat testem mysli
s hodem 25 a méně. Pokud postava neodolá, je nucena utéci, přičemž je dezorientovaná a všechny testy má
zatížené postihem +10.

Roj
Roj  je  společenství  organismů  velmi  podobné  hierarchie  jako  včely.  Roj  bývá  nebezpečný  kvůli

velikosti jedinců, jejich dravosti a počtu. Pokud se přemnoží, zastaví ho jedině voda nebo oheň. Tvarem těla
jsou jedinci roje podobní sklípkanům. Jeden roj čítá přibližně sto až dvanáct set jedinců, v závislosti na svém
stáří a možnostech potravy a hnízdění. Při přemnožení dosáhne i statisícových počtů tak, jak se stalo v historii
Atlany už několikrát. Všichni členové roje mají přirozený strach z ohně. Podle všeho jsou tři hlavní omezení,
která podmiňují výskyt roje. Roji neprospívají horké suché oblasti, oblasti arktické a vaječná plíseň, které ničí
vajíčka  roje.  Tato  plíseň  se  vyskytuje  na  celé  Atlaně,  ponejvíce  však  v  mírném  pásmu.  Přírodovědci  se
domnívají, že nejde o jednu plíseň, ale o vícero druhů. Některá pozorování naznačují, že i jiné plísně mohou
napadat vajíčka. Výskyt roje je tak naštěstí pro obyvatele Atlany značně omezen. Dokonce jedna ze zbraní,
kterou se národy roji brání, je prášek z rašelinišť či hnoje jakožto velká zásobárna různých druhů hub. Následují
jednotlivé kasty roje.

Válečník roje
Spolu s nohama se  celková velikost  válečníka  pohybuje okolo  150 cm. Celé  jejich tělo  je  pokryto

chitinovým pancířem. Ve výzbroji mají kusadla dlouhá 15 cm, která jsou vybavena jedem. Jed stačí na deset
kousnutí a poté se dotváří celých 24 hodin. Válečníci roje neradi útočí sami. Pokud nemají převahu alespoň dva
na jednoho, boji se vyhýbají, dokud nejsou zahnáni do kouta. V případě ohrožení, kdy nemůže válečník utéct a
nemá posilu, vypustí že žlázek v ohbí končetin feromony, které v závislosti na směru a síle větru zalarmují další
válečníky až na vzdálenost 300 metrů.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 3 2 -/1 50 25
Speciální  schopnosti:  Jed  z jejich  kusadel  má  účinnost  80  a  je  bez  kumulativního  poškození.  Chitin  na
povrchu válečníkova těla mu poskytuje pancíř s postihem +4 pro útok protivníka.

Dělník roje
Typický dělník roje dosahuje i s nohama zhruba 70 cm. Nemá chitinové brnění a kusadla jsou dlouhá

asi 5 cm. Mají i slabší jed, který je prvotně určen pro trávení kořisti, kterou přinesou válečníci. Jed stačí na
deset kousnutí a poté se dotváří celých 24 hodin. Hlavními úkoly dělníků jsou údržba a stavba hnízda a sběr
všeho nehybného, co se dá považovat za jídlo pro krysy a další hlodavce. Takovou kořist ukládají do velkých síní
plných hlodavců, které na takové kořisti hodují. Roj se pak na hlodavcích živí. Hloubí hnízdo do půdy a nebo je
využita nějaká stará opuštěná větší stavba či jeskyně. Dělníci umějí stavět silně lepkavé sítě. Ty slouží jako
zábrana ke vstupu do jejich hnízda a pro lovecké účely. Nikdy je však nestavějí dále než několik desítek metrů
od  hnízda.  Stejně  jako  válečníci  v případě  ohrožení  vylučují  feromony,  které  pomohou  přivolat  pomoc
válečníků.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 1 1 -/0 30 10
Speciální schopnosti: Jed z kusadel má účinnost 40 a je bez kumulativního poškození.

Zvěd roje
Zvěd disponuje silným jedem. Jed stačí na deset kousnutí a poté se dotváří celých 24 hodin. Každý roj

má asi procento zvědů. Úkolem zvěda je vyznačit vhodnou cestu pro válečníky na cestě ke kořisti a označit
nebezpečná místa, jako jsou vodní toky a plochy nebo území jiného roje. Zvěd se umí maskovat tím, že na své
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povrchové chloupky nanáší mech, větévky a jiné snadno sehnatelné předměty. Tato schopnost je adekvátní
schopnosti maskování a plížení na nultém stupni. Umí snovat vlákna, ale netká sítě. Vlákna používá pro své
zachycení  na  vyvýšených místech,  pokud je  třeba.  Na  rozdíl  od  předchozích  kast  roje  v  případě  ohrožení
nevypouští z nožních žlázek feromony na přivolání pomoci.  Namísto toho vysune ze zadečku malé žihadlo,
které zarazí do země a vstříkne do ní hustou olejovitou hmotu. Ta varovné feromony uvolňuje po mnoho hodin
i dní z daného místa jako signál pro ostatní. Pokud se zvěd nachází na tvrdém podloží (skála, kámen), olejovitá
hmota přilne k tomuto podkladu a přestojí i střední déšť. Pachová stopa vydrží v závislosti na počasí až 3 dny.
Ve velkém suchu nebo naopak při hojném dešti jen několik hodin. Pachová hmota je vyloučena i při násilném
úmrtí zvěda.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 3 1 -/1 30 15
Speciální schopnosti: Zvěd má schopnost maskování a plížení na nultém stupni. Jed z kusadel má účinnost
100 a je bez kumulativního poškození. Chitin na povrchu zvědova těla mu poskytuje pancíř s  postihem +2
pro útok protivníka.

Strážce roje
Strážci  jsou na pomezí  mezi  dělníkem a válečníkem. V každém dílčím společenství  jich  je  několik

desítek a pohybují se vždy těsně u královny. Mají vlastnosti válečníků, oproti kterým jsou asi o třetinu větší, ale
umí zastat i práci dělníků. Jejich jediným zájmem je péče o královnu.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 2 -/1 70 30
Speciální schopnosti: Jed z kusadel má účinnost 80 a je bez kumulativního poškození. Chitin na povrchu
strážcova těla mu poskytuje pancíř s postihem +4 pro útok protivníka.

Královna roje
Přednosti všech jejích dětí dohromady spolu s velikostí z ní dělají chodící symbol smrti, avšak nevytváří

jed. I s nohama měří přes 3 metry. Je schopna rychle nahrazovat ztráty roje. Pokud královna uhyne, roj se
zapouzdří sítěmi ve svém hnízdě a speciální péčí se snaží alespoň z některého vajíčka vytvořit to vhodné, ze
kterého se možná vyklube královna. Královské vajíčko má inkubaci cca 10 – 20 let. Velkým postrachem roje je
vaječná plíseň, která může být do hnízda nevědomky zavlečena. Ta zničí veškerá vajíčka. Takováto katastrofa
mívá pro kolonii  fatální důsledky. Pokud ztráty kolonie dosáhnou zhruba 70 procent, vybraná část dělníků,
válečníků a zvědů je vyslána s vajíčky k založení nové kolonie. Ti,  kteří zůstanou, se dál pokoušejí  stávající
kolonii obrodit snahou o vytvoření královského vajíčka.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 2 -/0 120 50
Speciální  schopnosti:  Chitin  na  povrchu  královnina  těla  mu  poskytuje  pancíř  s  postihem  +4  pro  útok
protivníka.

Skálovlk
Tento druh vlka loví ve vyšších nadmořských výškách a nežije ve smečkách. Jeho mohutné tělo a zuby

pomáhají redukovat populace býložravců v horách mírného a subtropického pásu. V kohoutku dosahuje 150
cm. Srst je černé barvy a z hlavy mu vyrůstají asi 20 cm dlouhé rohy, které samci využívají v  soubojích o samice.
Mláďata vychovávají v páru, který každý rok vyvede až dva potomky.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 2 2 -/2 80 35

Tlukoun
Tlukouni jsou slanovodní ryby žijící ve velkých hejnech čítajících stovky až nízké tisíce kusů, každý o

délce asi 30 cm. Jsou loveni ve speciálně upravených lodích a mají chutné maso. Jedná se o dravce zaměřené
na větší a velkou kořist, často útočí i na lodě. Na kořist útočí nárazy čumákem, který je zkostnatělý a tvarovaný
do rozličných podob hrotů,  šídel  i  tupých plošek.  Při  útocích prudce zrychlují  a  narážejí  do kořisti, kterou
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omráčí, pobodají a ubijí. Do lodi s obyčejným dřevěným trupem udělají díru za 2 až 3 hodiny. Tyto ryby se
vyskytují ve všech slaných vodách v tropickém až subarktickém pásmu.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 2 0 -/0 5 2
Speciální  schopnosti:  Pokud tlukouni  napadnou člověka,  zaútočí  na něj  desítky jedinců tak,  že jej  zcela
obklopí. Počet útočníků je určen hodem 1k100 a základní poškození je pak sumou základních poškození
útočících jedinců.

Tragnut
Tragnutové jsou několik desítek centimetrů dlouzí kroužkovci (lidově červi) libující  si  v  jezírkách se

slabou geotermální činností. Živí se organickými zbytky. Pokud jsou vystaveni účinku GAR, začínají se chovat
jako predátoři  se schopností smečkového lovu. Loví  ne  jen ve svých jezírkách,  ale umí i  vylézt  na souš a
pochutnat si na pomalu se pohybujících tvorech. Jejich populace čítají od jednotek jedinců po stovky. Ústa
nemají samozřejmě zuby, ale jsou vyztužena minerálovými depozity. Stejné depozity jsou i v  jejich kůži. Povrch
jejich těla je lehce odolný na proříznutí a propíchnutí. Organizace lokální populace patrně nemá ústřední vůdčí
organismus. Jsou hermafrodité. Ideální podmínky tito tvorové mají okolo 30°C teplé vody, umí přežít v  rozmezí
10 – 45°C. Nacházejí se po celém světě. K životu pravděpodobně potřebují sopečné minerály.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x 1 x -/0 5 1
Speciální schopnosti: Pružná a pevná kůže s depozitem minerálů poskytuje pancíř s postihem +1 na útok
protivníka. Počet útočníků je určen hodem 1k100 a základní poškození je pak sumou základních poškození
útočících jedinců.

Tuhoň
Tuhoň je sladkovodní korýš obývající řeky a jezera mírného pásu. Vzhledem je podobný raku, velikostí

ho však předčí. Má tmavě zelenou barvu a některé mnohaleté kusy dorůstají až 1,5 metru. Loví jako škorpión.
Ocas tohoto zvířete má na vrchu jedový trn. Tuhoň jako druh je na ústupu kvůli lovu lidmi. I když má výrazně
hořké maso, jedná se o vítaný zdroj bílkovin. Prý některé kmeny přišly na způsob, jak hořkost z  masa odstranit,
čímž vznikne lahodná pochoutka. Pokud je to pravda, taková tajemství si střeží, neboť tuhoní maso považují za
dar bohů.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 0 0 -/0 15 20
Speciální schopnosti: Jedový trn má v sobě zásobu jedu na pět použití a trvá 1 den jed plně doplnit. Účinnost
jedu je 100, kumulativní poškození není.

Ulakit
Ještěr  ulakit  je  proslulý  maskováním.  Vyskytuje  se  v  subtropických  a  tropických  lesích  a  vlhkém

prostředí. Při lovu i sebeobraně využívá jedových zubů. Umí se výtečně maskovat zahrabáváním se do listí či
zeminy a klacíků. Rovněž využívá schopnost měnit barvy své kůže podobně jako chameleon. Jeho tělo je až 1
metr dlouhé a schopné spořádat zvíře velikosti psa.  V některých osadách lidí  žijících v hlubokých lesích je
chován  kvůli  jedu.  Aby  mohla  jeho  kůže  dobře  měnit  vzory  a  barvu,  není  pokryta  šupinami.  Je  pouze
zrohovatělá.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 1 -/1 30 25
Speciální schopnosti: Ulakitův jed má účinnost 50 bez kumulativního poškození. Ulakit se umí maskovat a
plížit  s ekvivalentem  schopnosti  maskování  a  plížení  na  3.  stupni.  Jeho  chameleoní  vlastnosti  dávají
protistraně dodatečný postih +20 na jeho odhalení.

Valur
Všežravý  samotářský  obyvatel  mírného  podnebného  pásu  má  štětinami  pokryté  tělo  v  kohoutku

vysoké téměř dva metry. Jeho kopytnaté stopy často zmatou nezkušené lovce,  kteří  je mohou zaměnit za
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vysokou. Jeho hlavní zbraní jsou dva kly namířené dopředu, které neustále dorůstají a musejí být obrušovány o
kmeny a kameny. Kromě lovu a rybolovu v mělkých vodách si rád pochutná i na všemožné měkké rostlinné
potravě. Valuří trus je díky zvláštnímu složení střevní mikroflóry kvalitní palivo. Nedává moc tepla, ale vydrží
hořet velmi velmi dlouho. Poskytuje tak po celou noc ochranu proti predátorům a mírné zahřátí.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 1 2 -/1 150 40

Ykairit
Nelétavý  velký pták  ykairit  obývá polopouště  a stepi  subtropického pásu.  Tento tři  metry  vysoký

dravec a mrchožrout loví za soumraku a za úsvitu. Dožívá se až 20 let a dospělosti dosahuje už rok a půl po
vylíhnutí. Nejnebezpečnější na tomto tvoru je zobák. Ykairitův skřek je nezaměnitelný. Loví samotářsky nebo v
malých, skvěle spolupracujících skupinkách do 5 jedinců. Dosahuje rychlosti koně v trysku. Jeho peří a rohovatá
kůže nohou jsou špatně hořlavé a tak rád loví vyděšenou zvěř prchající před přírodními požáry.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 2 1 -/1 100 40
Speciální schopnosti: Pokud loví ve skupince, za každého člena skupinky získávají všichni její členové bonus -
5 k iniciativě.

Zerenon
Zerenona lze nejlépe připodobnit k velkému slonu s rohy. Lidské kmeny zerenona nazývají  králem

lesů. Jeho dlouhá srst má hnědou až šedou barvu a její hustota stoupá či klesá podle podmínek, kde tento tvor
žije. Obývá mírný pás i pusté mrazivé tundry. Navzdory svému vzezření je také dost rychlý, asi jako vlk. Není to
však maratonec,  ale sprintér na krátké vzdálenosti. Dospělá samice měří  v  kohoutku 5 metrů,  samec až 6
metrů. Zerenoní chobot nedosahuje až na zem a z boků čela vyrůstají masivní rohy směřujícím do strany. Ty
slouží k obraně a k soubojům o samice. Dožívají se zhruba 90 let a většinu svého života žijí v  párech sdružených
do stád. Pár vydrží okolo deseti let a má každý rok jedno mládě, které poctivě vychovává s cílem jej po roce
vypustit do světa. Tou dobou má mladý zerenon zhruba 1,5 metru v kohoutku a sílu letité bachyně, kterou
bodlo do zadku hejno sršní. Dospělosti dosahují až v 10 letech života. Obzvláště nebezpeční pro poutníky jsou
samci hledající družku. Nedoporučuje se během říje vstupovat do lesů, kde žijí.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 0 -/1 320 100
Speciální schopnosti: Srst a tuhá kůže poskytují pancíř udělující postih +8 pro útok útočníka.

Zlatobílek mečíkový
Jde o parazitického motýlka menší velikosti s bělavými křídly. Má i třetí pár křídel, tzv. mečíky. Ty jsou

úzké, vyztužené a na konci mají depozity minerálů, které jejich koncům poskytují pevnost, tvrdost a nazlátlou
barvu.  V době  kladení  vajíček,  když  teploty  mírného  pásma  stoupnou  vysoko  nad  roční  průměr,  poletují
v malých houfech oplodněné samičky a hledají zvířata s tenkou kůží. Po nasednutí na kůži zvířete svými mečíky
kůži jemné pořežou a poškrábají a do malých ranek nakladou svá velmi malá vajíčka. Larvičky se po vylíhnutí
živí kůží oběti, do které se řádně zavrtají a způsobují vyrážky, v  závažnějších případech puchýře naplněné krví.
Způsobují urputné svědění a pálení ran, které silně narušuje schopnost se soustředit. U magicky aktivních tvorů
pak  tyto  pocity  narušují  i  schopnost  magie.  Jelikož  většina tvorů  je  chráněná srstí  nebo  šupinami,  výskyt
motýlků je poměrně vzácný. Zaměřují se na mláďata s nevyvinutou srstí, na starší nemocné jedince, kterým srst
lína po trsech a také na lidi.  Většina lidí je však chráněna tím, že motýlek je velmi náchylný na vyschnutí.
Ohrožuje tak především lidi žijící nebo pracující ve vlhkých oblastech jako lesy, mokřady a vodní toky. Najdeme
ho od tropů až po mírný pás.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální  schopnosti: Pokud zlatobílek napadne člověka,  způsobí  mu ranku,  která se do dvou dnů silně
rozroste a začne svědit. V tu chvíli má oběť na všechny své testy postih +10, na magické schopnosti +15. Bez
léčení trvá tento stav 7 dní a každý den se maximum životů sníží o 5 kvůli silně špatnému spánku (tedy
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postava neztrácí  životy,  ale  maximum, do kterého se  může vyléčit).  Potíže lze  zaléčit  testem medicíny
s výsledným hodem 50 a méně, pokud je k dispozici  alespoň částečné materiální  zázemí (viz schopnost
medicína v sekci Schopnosti a znalosti).

MAGIČTÍ TVOROVÉ

Magičtí  tvorové mohou,  ale  i  nemusejí  ovládat  magické schopnosti.  I  když  neumějí  magii  sesílat,
mohou ji potřebovat ke svým jiným schopnostem a charakteristikám. Z každého magického tvora lze získat
manu pro magické mediáty prostřednictvím schopnosti alchymie.

Azorin
Tento tvor nejspíše v dávnověku býval příbuzným kraba. Když vliv GAR dosáhl vyšší úrovně, stal se na

něm azorin závislým a naučil se žít na souši. Kromě běžné potravy vysává magickou moc ostatních bytostí a
jejich magické útoky umí absorbovat a posílit se. Často se přiživuje během magických bitev Elfů. Tento malý
průsvitný krab je velký jako palec na lidské ruce. Přítomnost jeho kolonie poznáte náhlými výkyvy magické
energie místa. Tento tvor žije v podzemí, kde v koloniích přežívá okolo malých úlomků GAR. Z tohoto důvodu
také nebyl vyhuben. Často jen díky jeho přítomnosti se povede najít některý malý úlomek GAR. Elfové se snažili
azoriny lstivě využít během elfských válek, kdy jeho přítomnost nejednou zvrátila průběh bitvy. Bohužel umělý
odchov se nedaří a navíc kolonie násilně odebrané ze svého prostředí a držené v  zajetí do pár týdnů hynou.
Celková délka jeho života ve volné přírodě není odhadována na více než dva roky. Azorinové se snaží udržovat
si  maximální  možnou hladinu magické energie  v těle.  Proto pokud se  někdo pokusí  magii  zacílit  na  celou
magicky vyživenou kolonii v blízkosti GAR, azorinové ji sice vstřebají, ale je pak silná pravděpodobnost jejího
náhlého vyzáření do okolí s nepředvídatelnými následky. Zřídka byly hlášeny i výbuchy. Po vyzáření jsou korýši
zesláblí a několik hodin trvá, než svou hladinu magické energie z GAR opět dočerpají. Pokud by nějaká magicky
aktivní  bytost  byla obalena těmito korýši,  bude ztrácet  svou dostupnou manu tempem 10 bodů many za
minutu.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x 0

Bagar
Bagar  je  název  celé skupiny  popínavých rostlin,  které  byly  ovlivněny v dávnověku silou  prvotního

výbuchu GAR a chovají se už více jako živočichové. Díky němu se naučily vedle běžné fotosyntézy vylepšovat si
jídelníček tvořením pastí na zvířata. Svými úpony a větvemi vyhrabou mělkou jámu, překryjí ji svojí masou a
pak čekají. Kořist se do jámy nevejde, ale její končetiny se snadno zapletou do bagarových úponků a větví.
Jakmile  je  takto  ulovené stvoření  v pasti,  bagar  jej  uškrtí a  během hnilobných procesů získá  výživu  navíc.
Některé druhy jsou i aktivními lovci, když cíleně stahují svojí kořist pod zem, pod své kořeny. V tropických a
subtropických oblastech se pak setkáváme s jejich příbuznými, s bagarovými láčkovkami. Vytvářejí velké láčky,
které  pojmou  i  většího  psa.  Na  rozdíl  od  běžných  láčkovek  tento  druh  umí  liánovitými  chapadly  oběť
popadnout, svázat a vložit do láčky, kde je strávena. Jsou zdokumentovány i případy napadení dětí, menších
lidí a Trpaslíků. Na takovou kořist však již jejich síla nestačí a oběti se podaří po několika desítkách vteřin
vysvobodit, vyjma nejmenších dětí. Lidé, kteří přežili takový útok, však potřebují nějakou dobu na zotavení,
jelikož  jejich  kůže,  oči  a  sliznice  mohou  být  poleptané.  V  mírném  pásmu  potom  najdeme  v  teplejších
mokřadech bagary podobné rosnatkám, kteří i jako rosnatky loví. Umějí se však pohybovat z místa na místo a
svým až deseticentimetrovým vzrůstem nejsou nebezpeční.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 2 1 -/0 40 speciální
Speciální schopnosti: Pokud bagar zaútočí s finálním výsledkem hodu na útok 50 a méně a obránce provede
neúspěšný úhyb a nebo jen částečně úspěšnou obranu, provede se vzájemný test obratnosti pro obránce s
postihem +10.  Pokud zvítězí  bagar,  pokusí  se oběť  udusit.  Oběť  ještě  může odolat  sevření  vzájemným
testem síly s postihem +5. Pokud oběť neuspěje, zbývá jí jedna minuta do udušení.

Begar
Někdo tvrdí, že tento strom vznikl stejně jako bagarové, jiní jsou však názoru, že jde o nepodařený

experiment nekromantů. Begar je spíše nemoc dřevin než samotný strom a chová se už více jako živočich.
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Může postihnout kterýkoli strom. Ten je stejně dravý jako bagar. Infekce begarem se šíří kořeny a zůstává
v zemi i celá desetiletí. Begaři své oběti umlátí a následně je stáhnou do zásobárny těl pod svými kořeny. Těla
v zásobárnách  podléhají  přirozenému  rozkladu  a  živiny  z nich  begar  vstřebá  kořeny.  Pokusy  o  vypálení
selhávaly právě kvůli begarově schopnosti držet se pod zemí. V jeho kořenech lze vzácně najít i kousíčky GAR
s koloniemi azorinů, na které begar neútočí. Nakažený strom má infekční dosah 100 metrů. Protože těla begarů
jsou přeci jen stále značně tuhá, na své útoky se rádi připravují.  Napnou své větve, které zamknou jinými
větvemi a napnuté větve potom na oběti uvolňují jako pružiny. Zkušení zálesáci dokážou begary odhalit právě
díky nepřirozeně zkrouceným větvím. Níže uvedená tabulka platí pro begara o vzrůstu pěti metrů.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 3 -/0 120 40
Speciální schopnosti: Begar si dovede připravit 4 – 5 větví k útoku. Příprava jedné větve k  útoku trvá zhruba
20 minut. U mladých begarů trvá příprava zhruba 5 minut a jejich síla je na 3. stupni.

Borgnur
Bažina, mokřad či jakákoliv prorostlá voda, tam se najde tento druh magických plazů. Dorůstají asi 70

cm délky včetně ocasu. Ovládají primitivní formu nekromancie. Svou kořist nesežerou, ale oživí a nechají ji, ať
přiláká další. Umí oživovat hmyz i menší uhynulou zvěř. I když je hmyz nejčastější potravou, borgnur zvládne
ulovit  i  malé  obratlovce.  Je  rovněž  velmi  schopný  v maskování.  Typickou  barvou  je  hnědá  či  zelená.
Spolehlivým odpuzovačem na borgnury je olej vyrobený z kořene divokého šípku spolu s dalšími přísadami.
Jednotný  název  tento  výrobek  nemá,  ale  každý  schopný  lučebník  jej  umí  vyrobit.  Tento  odpuzovač  byl
vynalezen  proto,  že  málokdo  má  rád  u  sebe  nekromantské  bytosti  a  jejich  výtvory,  spíše  než  kvůli
nebezpečnosti těchto plazů jako takových.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 2 0 -/1 15 10
Speciální  schopnosti:  Mají  schopnost  nekromancie  malých  tvorů.  Jejich  maskování  je  srovnatelné  se
schopností maskování a plížení na 2. stupni.

Desinor
Přízrak z mlhy, zhouba moří, legenda či živý ostrov. Dle teorie elfských mágů ne celý GAR dopadl na

pevninu, ale část dopadla do hlubin moře. Dodnes se neví, co je tento tvor zač, zda obří velryba, plaz a nebo
hlavonožec. Zvěsti tvrdí, že je dlouhý desítky metrů a vlny, které umí vzedmout, mohou ohrozit lodě všech
velikostí a zaplavit na pobřeží stojící vesnice. Nicméně důvod takových útoků zůstává neznámý. Toto je jeden z
králů potravního řetězce, který nejspíše proplouvá všemi oceány.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X ? ? ? ? ?
Speciální schopnosti: Vlnobití, které způsobuje nejspíše svojí magií, dosahuje výšky vln až 20 metrů.

Divocí lidé
Existuje  několik  známých variant  lidského druhu,  kde  došlo  k nevratným a  stabilním změnám po

vystavení  GAR.  Zpravidla  jde o malá  uskupení  žijící  v kmenových uspořádáních  či  tlupách.  Mutabilita GAR
v takových případech zapříčinila výraznou ztrátu inteligence, dala však těmto bytostem jiné výhody. Někteří
učenci sem řadí i farmainy, takové prokazování je však velmi těžké. Jejich inteligence se pohybuje na úrovni
vyspělejších primátů.

Hiemové:  Malé tlupy žijící  na severu. Hustá  teplá srst  bílé  barvy je  chrání  před predátory i  před
mrazem. Loví klacky, primitivními oštěpy a kameny, snaží se kořist uštvat. Nejsou agresivní, ani příliš
plaší.  Jejich  ústa  jsou  vybavena  silnými  a  velkými  špičáky  a  řezáky.  Postavou  jsou  zavalitější  a
mohutnější, avšak není to na úkor jejich vytrvalosti v běhu. Jejich magické nadání jim umožňuje se
neztratit v prostředí, ani když jsou vánice a přes sníh nelze rozlišit zemi od oblohy.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 1 2 -/1 80 20
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Umbridé: Tato varianta se vyskytuje ve vlhkých stinných místech jako jeskyně, opuštěné zříceniny a
podobně. Jejich kůže je zesinalá, mrtvolná a připomíná hnijící maso texturou i barvou. Tito tvorové
jsou agresivní,  nesnesou vedle sebe jiné tvory a  jsou loveni  za  odměnu.  Pod čelistmi mají  žlázky
vystřikující aerosol, jehož vdechnutí znamená velmi rychlou paralýzu dechu a pohybu. Dosah je až dva
metry. Mají schopnost nočního vidění. Loví ze zálohy. I když by to vypadalo, že mohou šířit nemoci,
není to pravda. Jejich kůže a ústa jsou jedovatá, takže původci nemocí na nich nevydrží. Kořist porcují
ostrými krátkými drápy na rukou. Jsou trochu menší než obyčejní lidé a velmi hubení. Najdeme je
ponejvíce na přechodu mírného pásu a subtropů.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 1 1 -/1 70 25
Speciální schopnosti: Mají noční vidění na úrovni nočního vidění ze seznamu výhod. Vypouštějí jedovatý
plyn, který působí jako plynný jed s účinností 90 a dvojnásobným kumulativním poškozením 10 v intervalu
10 minut.

Sylvané: Hbití a agilní sylvané zvládají život v lesích mírného pásma i v tropických pralesích. Umějí
používat  ty  nejjednodušší  nástroje  jako  klacky  a  kameny  a  dokonce  je  umějí  opracovávat.  Mají
pozoruhodné atletické dovednosti. Jejich smysly jsou velice ostré. Loví pomalejší a nebo neopatrná
zvířata. Jsou plaší a na zvíře stejně velké jako oni sami nebo na člověka zaútočí jen při nejnutnější
sebeobraně. Postavou jsou štíhlí, vysocí jako obyčejní lidé.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 3 1 -/3 75 10
Speciální schopnosti: Mají noční vidění na úrovni nočního vidění ze seznamu výhod. Ovládají schopnost běh
a skok na 3. stupni a horolezectví a šplh na 2. stupni. Také jsou vybaveni schopností zesílený sluch na 2.
stupni.

Farmaina
Farmainy jsou velmi nebezpečné bytosti, které vypadají jako nahé zanedbané lidské ženy. Nemluví a

když  vydávají  nějaké  zvuky,  jde  o  nepříjemné  a  děsivé  ječení  nebo  chrčení.  Soudí  se,  že  vznikly  silným
působením GAR na primitivní lidská etnika. Žijí ve stále teplých oblastech. Postrádají jakoukoli lidskou formu
inteligence  a  vynikají  obratností  a  silou.  Když  se  k nim  přiblíží  oběť,  například  dobrodruh  toužící  pomoci
ztracené ženě, dech farmainy působí jako uspávadlo. Po uklidnění oběti farmaina vpraví do jejího těla trávicí
šťávy ze svých zubů. Stejně tak umí farmaina i aktivně lovit. Nejspíše žijí samotářsky a jak se rozmnožují je jen
jednou z mnoha záhad tohoto druhu. Pokud loví či se brání, užívají svůj dech i pařáty.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 3 1 -/2 80 20
Speciální schopnosti:  Dech farmainy účinkuje do zhruba metru od jejích úst, na silném větru je zcela bez
účinku i v bezprostřední vzdálenosti. Působí jako uspávací jed s dobou spánku 30 minut. Trávicí tekutiny
jedových zubů působí  jako jed  s účinností  100 a  pětinásobným kumulativním poškozením s účinností  5
v intervalu 10 minut.

Gon
Buď byl tento mravenec vystaven účinku GAR, nebo šlo o experiment elfských mágů. Jejich magická

schopnost  jim  umožňuje  používat  plamenometnou  magii  s metrovým  dosahem,  pokud  jsou  pohromadě
alespoň ve stu kusů. Při obraně mraveniště bývají agresivní. Zdržují se jen v  místech, kde je přítomen pískovec
nebo vápenec. V něm si staví rozsáhlé kolonie. Ty je těžké vypálit nebo vykouřit, ale pokud je k  dispozici dost
vody, lze je vyplavit. Na ochranu proti gonům s sebou nosí cestovatelé Maghariánský lektvar, který je odpuzuje
a běžný hmyz dokonce hubí.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální schopnosti: V hloučku 100 kusů se umí bránit plamenným výšlehem s dosahem 1 metr. Základní
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poškození je 10 a zvedá se o dalších 10 za každých dalších 100 mravenců. Tento plamen, jako jiná kouzla,
ignoruje zbroj soupeře.

Kaprin
Žijí v horách i nížinách. Kaprinové jsou na první pohled nerozeznatelní od divokých koz. Při bližším

ohledání však zjistíme, že mají daleko mohutnější nohy a kopyta, rovněž jejich čelo je vystouplejší a tlustší. Jsou
to mírumilovní  přežvýkavci.  Pokud se brání  nebo se perou o samičky,  útočí  stejně jako jiné kozy trkáním.
Útočící kaprinové se však nerozebíhají (i když mohou samozřejmě), ale skočí dopředu a jejich magie jim udělí
nesmírnou rychlost. Takto se pohybující kaprin je vidět jen jako šmouha. Jejich silné nohy jim umožňují nejen
skok vykonat, ale i zastavit.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 2 0 -/1 45 70
Speciální schopnosti: Útok kaprinů je tak rázný a rázový, že vůči němu má jakákoliv zbroj své hodnocení
poloviční (zaokrouhleno dolů). Pokus o úhyb je zatížen postihem +20. Dosah takového útočného skoku je 5
metrů.

Masky
Masky patří mezi nejobávanější bytosti. Jejich výskyt je mnohdy předvídatelný. Vznikají v místech, kde

inteligentní  humanoidní  bytosti  zemřely  za  velkého  utrpení  a  nebo  kde  utrpení  takových  bytostí  vyústilo
v jejich zešílení. Na masky lze tedy natrefit na místech popravišť (což některé kruté vládce nutí stále měnit
místo popravišť), v mučírnách hradů (což některé kruté vládce dráždí ještě víc, protože je nutné hrad sanovat a
nebo opustit) a na dalších podobných místech. Když je utrpení nebohého již obrovské, zarmoucená část jeho
duše se utrhne z těla a žije si svým životem. Nikdy však neopouští místo hrůzy. Masky jsou vzhledově stejné
jako původní nebožák, nejsou oblečené, jsou však nehmotné, průsvitné a tvář mají zkřivenou emocemi, které
dotyčný prožíval. Takto zkřivené tváře nemění svůj tvar, jsou zcela strnulé a vypadají tak jako hrůzné masky.
Pokud se maska a kolemjdoucí inteligentní bytost (alespoň inteligence pětiletého dítěte) dotknou, postižená
bytost prožívá stejná muka jako nebožák, ze kterého se maska vytrhla. Takový pak buď sáhne na život sobě
nebo ho popadne vražedná mánie. Masky se budou vždy chtít bezmyšlenkovitě někoho dotknout a sdílet své
utrpení.  Masky nelze odehnat fyzicky,  věci jimi procházejí  jako vzduchem. Jediná ochrana je magický útok
jakéhokoli  typu. Magicky aktivní  věci a tvorové však jimi neprocházejí,  ale nemohou bez magického útoku
maskám ublížit. Masky nevznikají pokaždé, když se stane nějaká krutá trýznivá událost. Vznikají spíše vzácně a
musí se seběhnout několik faktorů najednou. Například když je trýzeň záměrně umocňována magií, když se
odehrává na magicky silných místech nebo pokud je rituální. Dalšími faktory, které mohou napomoci vzniku
masek,  jsou fakt,  že  oběť  trýzně je  magicky  aktivní,  či  pokud je v blízkosti úlomek GAR a nebo například
předchozí psychické poruchy oběti. Po několika měsících masky samovolně zmizí. Doba jejich trvání je odvislá
od intenzity okolností, které je stvořily, a pohybuje se mezi jedním a šesti měsíci. Masky nemohou působit na
fyzické předměty.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
- - 0 -/0 100 speciální
Speciální schopnosti: Pokud dojde ke kontaktu masky s myslící bytostí, je možné zamezit tomu, aby tato
bytost pocítila utrpení masky a zešílela. Musí uspět v testu mysli s finálním výsledkem 10 a méně. Pokud
neuspěje, její postavu ovládá vypravěč po dobu půl hodiny.
Stupeň odolnosti je platný pouze pro potřeby odolávání magickému útoku.

Neiferigdl
Tento obří živočich byl vzácně pozorován pouze v okolí Rutie. S jistotou však nelze říct, že jeho výskyt

se na rutijské zeměpisné šířky a délky omezuje. Dle záznamů elfských dobrodruhů a vědců se jedná o druh
pradávného žraloka. Je to největší žralok, jaký byl kdy zpozorován. Délka dospělých jedinců se odhaduje na 15
až 20 metrů. Panuje obecná shoda v tom, že se jedná o tvora magického a to na základě zkoumání jeho
nalezených  ostatků.  Nebyl  dosud  zaznamenán  případ,  kdy  by  napadl  loď.  Někteří  učenci  říkají,  že  jeho
přítomnost má co do činění  s takzvanými dutými balvany nalézanými na pobřeží  Rutie a přilehlých oblastí
zálivu. Tyto duté balvany jsou nejspíše vajíčka nějakých mořských tvorů unášená mořskými proudy. Když však
byly tyto balvany otevřeny, hmota uvnitř byla vždy již ve značném stádiu rozkladu. Nedá se tak nic bližšího
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určit.  Čas  od  času  je  nalezeno  pár  kusů  těla  uhynulého  neiferigdla.  Jeho  maso  je  nepoživatelné.  Chutná
nevábně a způsobuje akorát trávicí potíže.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X ? ? ? ? ?

Papoušek kálový
Tento opeřenec je považován za jednoho z nejkrásnějších na světě. Jeho peří je fialové s červenými a

žlutými proužky na křídlech, má žlutý zobák a tyrkysové oči. Dožívá se až 35 let. Vysoký je asi 60 – 75 cm
s váhou  přibližně  3  –  4  kg.  Bývá  často  chován  šlechtou  jako  symbol  luxusu.  Žije  v  horských  polohách
rovníkových pralesů a živí se ovocem a ořechy. Pro své dobré trávení požírá kamínky, písek a hlínu na svazích
sopek  s vysokým  podílem  sopečných  minerálů.  Hnízdí  na  skalách,  které  jsou  hůře  dostupné  pro  dravce.
Přirození nepřátelé tohoto papouška jsou hlavně hadi a ještěři. V případě ohrožení hnízdiště, ve kterém bývají
až desítky jedinců, když je predátor zavčasu zpozorován, je zasypán exkrementy těchto papoušků. Ve střevech
papouška se ze sopečného prachu a minerálů vytvářejí žíravé látky, které nepřítele mohou silně poleptat. Jsou
také  kluzké.  Cena  jednoho  dospělého  jedince  se  pohybuje  kolem  200  zlatých.  Papouška  lze  naučit
jednoduchým příkazům, například aby zapískal, ale nelze ho vycvičit jako psa. Umí se naučit mimikovat hlas až
tří lidí a několik jednoduchých slov. Předpokládá se, že leptavost jeho výkalů a schopnost mimikovat hlas je
dílem jeho magické přirozenosti. Když se v okruhu 5 metrů okolo papouška vyskytne cokoli magického, začne
křičet.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 2 0 x/1 15 10
Speciální  schopnosti:  Výkaly  papouška  leptají  organické  materiály  a  kov.  Pokud  se  výkaly  papouška
dostanou na zbroj a neumyjí se, za půl dne se hodnocení zbroje sníží o 1 na postih k útoku soupeře a o 2, co
se týče redukce výsledného poškození. Při zasažení kůže dochází ke ztrátě 2 životů za každých deset vteřin
po dobu jedné minuty, kdy se místo neumyje. Papoušek také křikem upozorňuje, pokud se v okruhu 5
metrů okolo něj objeví cokoli magického.

Porcella
Tito obří suchozemští korýši  vypadají  přesně jako domácí stínky a žijí  kosmopolitně. Liší  se pouze

velikostí, která nezřídka překračuje metr a půl, a naprosto nevídanou tuhostí jejich chitinového pancíře. Nejsou
jakkoli nebezpeční, živí se tlejícími rostlinami. Jsou loveny pro svůj krunýř, který odolává všem ručním zbraním.
Proto jediný rozumný způsob, jak ji ulovit, je převrátit ji na záda. Spodek těla je měkký a zranitelný. Jakkoli by
se mohlo zdát, že její krunýř je ideálním brněním, opak je pravdou. Lze ho opracovat pouze nejkvalitnějšími
železnými nástroji, avšak za cenu jejich velkého opotřebení. Ačkoli nejsou porcelly vzácné, zbroj z  jejich krunýře
je jednou z nejluxusnějších komodit. Cena takové zbroje se pohybuje nad tisícem zlatých.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
1 0 0 -/0 30 10
Speciální schopnosti: Zbroj vyrobená z chitinového pancíře porcelly uděluje postih +12 k útoku útočníka. Je
srovnatelná  s plátovou  zbrojí,  ale  je  o  polovinu lehčí.  Snaha  o  opracování  krunýře  porcelly  je  zatížena
postihem +20.

Pyrínové
Pyrínové jsou magické bytosti vznikající ze silného nahloučení magie na jednom místě. Magie, ze které

jsou stvořeni, může být dílem jednoho nebo více mágů, alchymistického mediátu, velké koncentrace many v
zemi nebo intenzivního spontánního magického jevu. Samotná magie k jejich zrodu však nestačí. Musí být
přítomna ještě jiná a velmi silná forma energie jako blesk, velký oheň či mohutný úder. Jejich podoba je odvislá
od místa, na kterém vzniknou. Pokud se magie a dodaná energie setkají na skále, vznikne pyrín kamene. Pokud
na jezeře, vznikne pyrín vody a tak podobně. Vznikají tedy z dominantního prvku na daném území a podle toho
se jmenují. Existuje tak například pyrín kamenný, vodní, lesní, domácí/městský, hliněný, pískový a podobně.
Nikdy nebyl  pozorovaný pyrín vzduchu a ohně. Pyrínové mají  nejčastěji  tvar humanoidní,  ale počet hlav a
končetin  se  může  měnit.  Jejich  tělo  je  složeno  ze  slepených  kusů  prvku,  který  je  stvořil  a  nebo  z  prvku
samotného. Kamenný pyrín je slepencem balvanů a kamínků, městský pyrín je slepen z věcí na místě jeho
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stvoření, lesní pyrín má tělo sestavené z větví, mechu a listí a podobně, vodní pyrín je z vody. Mohou svůj prvek
ve svém okolí částečně magicky ovládat a používat. Kamenný pyrín může vyjmout kámen ze skály a po někom
ho vrhnout, lesní pyrín může zahnat či přivolat zvěř či vyjmout ze stromu dřevěný oštěp a podobně.

Pokud pyrín vzniká z magie, která nepochází z jednoho jediného kouzelníka, nemůže být připoután a
podle míry dodané magie a energie může nabývat libovolných velikostí, vlastností, sil i počtu. Jeho inteligence
je vždy na úrovni pudů a jeho činností je přirozená ochrana prvku, ze kterého byl stvořen.

Pyrín také může vzniknout snahou jedné jediné magicky aktivní postavy a v takovém případě si ho
postava k sobě může připoutat. Pokud postava dodá potřebné množství many a zajistí i potřebnou nemagickou
energii,  pravděpodobnost vzniku pyrína je 50% a vznikne vždy jen jeden najednou. Tato pravděpodobnost
neroste s rostoucí investicí many a nebo dodatečné energie. Pro tvorbu pyrína jednou postavou musí tato
zaplatit  alespoň  130  bodů  many,  kterou  ve  své  hrubé  formě  vrhne  na  zvolené  a  viditelné  místo  až  do
vzdálenosti  100  metrů.  Tato  mana  nemá  formu  žádného  kouzla.  Postava  může  k  sobě  pyrína  připoutat
zaplacením 20 bodů many a musí pro tento proces pyrína alespoň vidět. To je třeba provést každý den trvání
pyrína. Postava k sobě může připoutat tolik pyrínů, na kolik jí stačí mana. Pokud manu nezaplatí po té, co ji již
alespoň jednou zaplatila, pyrín se stává volným a již ho nejde znova připoutat. Připoutaní pyrínové slouží svým
stvořitelům a rozumí jejich řeči.  Jeho vlastnosti kromě mysli,  která odpovídá stvořitelově hodnocení mysli,
základní poškození a počet životů jsou určeny náhodně výsledkem hodu 1k100, který se provede pro každou
vlastnost, základní poškození a počet životů zvlášť dle tabulky níže.

Pyrínové po týdnu zeslábnou a rozpadnou se. Pokud jsou vázáni ke kouzelníkovi, který je každý den
k sobě poutá manou, vydrží dva týdny. Někteří mágové se na proces tvorby pyrínů specializují. Když je pyrín
poražen, ať už kouzly nebo zbraněmi, okamžitě se rozpadne.

Proces vzniku pyrínů má daleko k tomu, aby mu kouzelníci rozuměli a uměli ho plně kontrolovat.

Výsledek hodu 1k100 Stupeň dané vlastnosti Počet 
životů

Základní poškození 
boje holýma rukama

1 „X“ a navíc bonus -20 na všechny situace, kde se 
daná vlastnost vyžaduje

140 60

2 – 25 Stupeň 3 100 40

26 – 50 Stupeň 2 80 30

51 – 75 Stupeň 1 60 20

76 – 99 Stupeň 0 40 10

100 „x“ 10 0

Sollos
Sollos vzhledem připomíná obřího majestátního jelena. Je rozšířen od méně hustých lesů mírného

pásu až po silně prořídlé severské tundry.  Směrem k severu však jeho srst bělá,  houstne a prodlužuje se.
Dorůstá dvojnásobné velikosti než u běžných jelenů. Druidové tvrdí, že ačkoli neumí mluvit, je obdařen lidskou
inteligencí. Jeho paroží je mohutné a obrovské, místy ploché jako losí, s  rozpětím i šest metrů. Na svou velikost
je nečekaně lehké, přesto velice pevné. Zraněným bytostem, kterých se jeho paroží dotkne alespoň na několik
vteřin, se vrací síla a rány se hojí. Brzy se ukázalo, že jeho paroží samo o sobě léčivé účinky nemá. Učenci
spekulují, že pro něj spíše funguje jako čočka k zaměření magie. Pokud je zraněn a nemůže se dotknout sebe
sama svým parožím, vyléčit se neumí. Je samotář.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 1 3 0/2 200 35
Speciální schopnosti: Jeho srst a kůže poskytují pancíř s postihem +6 k hodu na útok útočníka. Pokud on
dovolí, aby se někdo dotkl jeho paroží, tento dotek vyléčí každých 10 sekund 5 životů.

Tauken
Taukeni  jako  by  byli  sešiti  z různých  živočichů.  Tělo  mají  gorilí,  s mohutnou  svalovinou  trupu  i

končetin. Na rozdíl  od gorily však mají  i  dobře vyvinuté zadní končetiny. Chodí po čtyřech a dobře běhají.
Nejsou rychlí,  dosahují  rychlosti sprintujícího člověka,  ale  v tomto sprintu vydrží  po dlouhé minuty.  Hlava
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jakoby byla hyení, úměrná tělu. Na předních končetinách mají robustní drápy podobné rosomáčím, jen daleko
větší a delší. Nejsou zatažitelné, ale zvíře může upravit jejich zdvih, aby nepřekážely při běhu. Tělo je pokryté
krátkou  srstí.  Výborně  lezou  ve  stromoví.  Tito  dravci,  dosahující  v kohoutku  2  metrů,  jsou  obdařeni
neskutečnou silou nejen kosterních svalů, ale i žvýkacích. Samci žijí samotářsky, samice s mláďaty ve smečkách
po několika málo kusech. Kvůli nevybíravým rituálům námluv a páření se jejich srst a kůže časem uzpůsobily
tak, že se v nich ukládají nejrůznější minerály, především vápník z kostí jejich kořisti. Tím získávají celotělový
pancíř. Najdeme je od tropů až po teplejší části mírného pásu a to ponejvíce v hustých pralesích.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 1 2 -/1 150 50
Speciální schopnosti: Jeho srst a kůže poskytují pancíř s postihem +5 k hodu na útok útočníka.

Tauron
Tauronové jsou magicky aktivní příbuzní divokého skotu, od kterého je nelze snadno rozlišit. Obývají

stepi a prérie, mírný pás i boreální oblasti. Severské varianty jsou samozřejmě uzpůsobené na život ve sněhu a
mrazu. Tauronové se shlukují do stád o několika desítkách kusů. Rozzuření nebo vystrašení tauronové, pokud
nemohou utéct či chrání mláďata, se nespoléhají na své rohy. Namísto toho se vzpínají na zadní a při dopadu
na zem se z jejich kopyt šíří dopředu rázová vlna, která umí rozechvět zem. Tato vlna po několika metrech
pozvolna mizí. Pokud je této vlně vystaven živočich, například lovící vlk, může být poražen nebo rozhozen tak,
že ho tauronové snadno ušlapou. Pokud se více tauronů zaměří stejným směrem, síla jejich vln se sčítá.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 0 -/1 200 30
Speciální schopnosti: Pokud tauron vyšle na útočníky rázovou vlnu z kopyt, šíří se do vzdálenosti 15 metrů a
má šířku 3 metrů. Při vystavení vlně je třeba provést test obratnosti s výsledným hodem 50 a méně. Pokud
oběť neuspěje, padá na zem a tauron se na ní vrhne. Za každého taurona, který vyšle svojí rázovou vlnu na
týž cíl, se potřebná hranice testu obratnosti snižuje o 10. Pokud klesne tato hranice testu na nulu či níže,
může se oběť zachránit pouze finálním výsledkem hodu 1.

Xerindor
Tam, kde se navršilo mnoho usazenin GAR, vzniká riziko zrodu xerindora. Někteří mu říkají golem, jiní

splácanina či naplavenina. Nejedná se však o pyrína, i když vzniká podobně. Xerindor vzniká vyzářením GAR
úlomků, bezděčně přesycených magií během elfských bitev či jiné velké magické události. Prostředí se začne
tímto vlivem měnit, propojují se rostliny a půda, písek a horniny a vytvoří se monstrum. Inteligenci postrádá a
když  se někam bezcílně vydá,  zničí  vše,  co mu překáží.  Jedná se  o  mimořádně tuhého,  tupého a  silného
soupeře. Velikostně se pohybují tato stvoření od koně až po stodolu. Tuto bestii nelze snadno zabít obyčejnými
zbraněmi. Je třeba ji nalákat do jezera či sopky. Tedy tam, kde přestane mít možnost držet pohromadě, kde se
rozpustí nebo shoří. Elfové používají k jejich zastavení soustředěný útok mnoha mágů používajících ohnivou
magii. V důsledku toho začne povrch stvůry tuhnout a praskat. Tabulka níže platí pro jedince velikosti koně.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 0 3 -/0 300 80
Speciální schopnosti: Díky jeho tělesné konzistenci nejsou útoky fyzickými zbraněmi příliš účinné. Základní
poškození každé ruční zbraně vůči němu je desetkrát sníženo (zaokrouhleně dolů).

Xiran
Xiran je tvaru hada či úhoře a žije v několika málo bažinách na elfském území. Proběhly četné pokusy

o jeho chov mimo toto prostředí s různým stupněm úspěchu. Dorůstá délky kolem tří čtvrtin metru a tloušťky
asi 10 cm. Jeho kůže je černohnědá se zelenými fleky. Loví vypouštěním jedu ze žláz v ústech. Na humanoidy
nepůsobí tento jed smrtelně. Je po něm mimořádná poptávka, na které Elfové vydělávají. Jedna dávka stojí
průměrně 40 zlatých. Míra účinku je závislá na dávkování. Jedna dávka je afrodiziakum. Dvě dávky jsou mírné
sedativum a tři dávky jsou uspávací.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x 2 0 -/0 10 5
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Speciální  schopnosti:  Jed  xiranů  se  aplikuje  buď  požitím  nebo  nanesením  na  kůži.  Jedna  dávka  má
afrodiziakální  účinky,  kterým  nelze  odolat.  Dvě  dávky  mají  sedativní  účinek,  jemuž  lze  odolat  testem
odolnosti s finálním výsledkem 25 a méně. V případě selhání má postava po dobu 1 hodiny postih +10 na
všechny testy. 3 dávky fungují jako uspávací jed s dobou spánku 3 hodiny. Tomu se lze bránit jako jiným
uspávacím jedům, avšak s postihem +10 navíc.

Ygair
Ygair je vzácný druh kočky chovaný Trpaslíky. Podle dostupných znalostí jej objevili v horách na severu

a domestikovali ji. Nikomu jinému se její domestikace nezdařila. Původní oblast tohoto tvora je jistý kráter
v lesích severních hor. Pravděpodobně ho vytvořil dopad GAR, který ovlivnil i vývoj této šelmy. I přes známý
odpor Trpaslíků k magii  nebyly tyto majestátní formy života vyhlazeny a jsou pečlivě drženy pod zámkem.
Nejeden elfský mág za jedinou kočku marně nabízel i povoz zlata. Mimo trpasličí državy se dostalo ven z vděku
jen pět kusů kastrovaných samců. Každý Trpaslíky odchovaný kus si během několika měsíců vypěstuje pevné
pouto se svým pánem a je mu až do smrti věrný. V případě oddělení od svého majitele na déle než tři měsíce
hyne žalem. Maximální velikosti, které ygair mimo trpasličí chov dorostl, byly rozměry hospodského stolu. V
trpasličím chovu ještě o kus více. Srst je bílá s výraznými černými skvrnami. Každý pokus o jeho zcizení končí z
výše  popsaných  důvodů  neúspěchem.  Je  veřejným  tajemstvím,  že  v  hlavním  trpasličím  městě  je  chovná
stanice.  Okolo svého pána dokáže v případě ohrožení  vytvořit  magický průhledný nazelenalý  štít podobný
zelenému sklu. To může provést dvakrát za den. Divocí ygairové tuto ochranu sesílají  na sebe. Jeho druhá
magická schopnost mu umožňuje doplnit magickou energii svého pána jednou za den.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
3 3 2 -/3 80 35
Speciální schopnosti: Dvakrát za den mohou ygairové kolem svého pána zvednout ochranný magický štít,
když vidí, že je pán v nebezpečí. Tento štít uděluje útočníkovi postih +8 na hod na útok a redukuje výsledné
poškození o 16 a účinkuje takto i proti magii. Tento štít je kumulativní s nošenou zbrojí, ale není slučitelný s
kouzly, které rovněž poskytují pancíř. Pokud už nějaké takové kouzlo na postavu sesláno je, ygair nemůže
seslat svůj štít a obráceně. Tato ochrana vydrží půl hodiny a po seslání ygair již nemusí být v blízkosti pána.
Divocí ygairové tuto ochranu sesílají na sebe, rovněž maximálně dvakrát za den. Jedenkrát za den může
ygair svému pánovi doplnit manu v hodnotě 40 bodů, pokud se jedná o magicky aktivního jedince. Ygair při
doplňování many musí být v klidu a v okolí do 1 metru od svého pána, kterého musí vidět. Má schopnost
nočního vidění na úrovni nočního vidění v sekci Výhody.

Závojenka
Závojenky jsou tenké malé plachetky nelepivé pavučiny, kterou spravuje několik drobných pavoučků.

Na jejich povrchu pak roste houbička, která po vláknech pavučiny pne své podhoubí, ale nevytváří plodnice.
Závojenky poletují vzduchem a sednou, kam je vítr zavane. Bytost, na kterou nasednou, pocítí mohutné zesílení
momentálních emocí. Musí však nasednout přímo na tělo. To vede k vysoké intenzitě prožitku, ze kterého se
houbička živí a pavouček se pak živí z houbičky. Ačkoli závojenka vstřebává životní energii z hostitele, je to
velmi malé množství,  které člověku nikterak přímo neublíží.  Ale člověk postižený závojenkou může naopak
ublížit  sobě  nebo okolí,  jelikož  nárůst  intenzity  emocí  je  mnohdy  nezvladatelný,  vede  k  dočasné hysterii,
psychózám a pomatení. Pokud je oběť momentálně bez emocí, vyplouvají na povrch skryté a dávné strachy,
radosti a jiné emoce. Pokud ani toto nejde, oběť propadá depresi a letargii. Pro pouhé přežití stačí závojence
sednout na rostliny. Pokud je závojenka stržena z oběti, snadno se potrhá a roztrhá na menší, kterých je o to
horší se zbavit.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x - x speciální
Speciální schopnosti: Živí se přisednutím na živé tvory. Pokud nasedne na člověka, vezme si část jeho životní
energie,  aniž  by to způsobovalo jakékoli  přímé poškození.  Nekontrolovatelnému šílenství  způsobenému
vzedmutím emocí lze odolat testem mysli s výsledným hodem 25 a méně. Pokud oběť neuspěje, její chování
na určitou dobu přebírá vypravěč. Tato doba je dána výsledným testem odolnosti:
1:  10  vteřin  ;  2  –  25:  půl  minuty  ;  26  –  50:  1  minuta  ;  51  –  75:  5  minut;  76  –  99:  10  minut  ;
100: 30 minut

Zeribu
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Zeribu, lidově uhelný pták, je brodivý létající  pták prérií  a savan. Shlukuje se do velkých hejn, ale
potravu  si  obstarává  i  samotářsky.  Dosahuje  výšky  necelých  dvou  metrů,  pokud  vztyčí  svůj  dlouhý  krk.
Nejraději se pohybuje v jezírkách, kde z bahna vyzobává různé tvory. Velmi rád však také brouzdá v čerstvých,
často i  zrovna planoucích spáleništích po savanových a prérijních požárech, kde hledá upečené hlodavce a
spálené klacíky a popel. Uhlík z takto spáleného materiálu pojídá a tak si ho ukládá do peří a kůže. To mu dává
jasně  antracitovou  barvu  a  odolnost  na  oheň,  který  mu  nijak  neublíží.  Mláďata  se  rodí  už  antracitová
z antracitových vajec. Je loven pro peří,  jeho maso chutná odporně. Pokud je ohrožen, vytvoří okolo sebe
vrstvu velmi horkého vzduchu, která dovede způsobit i lehké popálení kůže, zapálit papír a další vysoce hořlavé
materiály.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
0 2 0 -/1 25 10
Speciální schopnosti: Běžný oheň tomuto tvoru neublíží. Velmi silný oheň, láva a podobné podmínky však už
nezvládne. Je zcela odolný vůči ohnivým kouzlům. Žár, který kolem sebe dokáže rozpoutat, má dosah jeden
metr a způsobuje poškození 10 za každých 10 sekund v něm strávených. Zbroj proti němu nechrání a nelze
mu odolat.

Zungaria
Ta, jež šíří smrt. Známá je jen z neúplných vyprávění průzkumníků s dalekohledy a štěstím. Tato děsivá

bestie bývala původně asi královna roje, dnes je to královna Nového Akalonu (který byl později přejmenován
na  Jezerski  Zamak).  Jeho hranice  lemují  kosti  lidí  i  zvířat.  Dle  poznámek z  bojů  s touto stvůrou je  patrná
schopnost regenerace. Pokud je zraněná, zaleze do hnízda, kde nejspíše spořádá uleželou kořist a za chvilku se
vrací v plné síle a nebo regeneruje přímo na bojišti. Už několikrát přišla o některou z končetin, ale díky této
schopnosti byla v dalším boji už opět celistvá. Její chitinový pancíř odolává spolehlivě ručním zbraním, má však
i slabá místa. Barva je šedavá, nevýrazná, velikostí je jako mohutný strom. Vytváří sítě, které lze jen těžko
proseknout, navíc se na ně zbraně přilepí.  Naštěstí necestuje a nemnoží se, možná je poslední nebo první
svého druhu. V radnici již neobývaného města je mnoho cenných spisů a zlata. Již nespočet hrdinů zkoušelo
některý z pokladů ukořistit,  či  se proslavit  jako ten,  kdo skolí  tuto stvůru.  Jejich kosti však končí  na stále
stejném místě na okraji, kam je zungaria z neznámého důvodu soustavně odhazuje. Podle kusých pozorování
umí patrně zungaria i sesílat magii, ale druh této magie nebylo možné doposud určit. Magii umí i absorbovat,
aniž by ji  to poškozovalo.  Opět ale nejsou žádné zmínky o tom, v jaké míře to dokáže. Tento predátor je
důkazem toho, že i silné lidské město s kamennou hradbou a dobře vybavenou zbrojnicí  může podlehnout
nástrahám světa.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 3 ? ? ? ?
Speciální schopnosti: Chitin na povrchu jejího těla jí poskytuje pancíř s  minimálním postihem +20 pro útok
útočníka. Schopnost regenerace je sice známá, ale nikdo neví,  jak moc účinná. Její schopnosti sesílání a
absorbování magie jsou také bez bližších detailů.

ERETHUSIJSKÁ FLÓRA

Barmundova přeslička
Druid  Barmund,  který  se  věnoval  studiu  lesních  bylin,  objevil  tuto  malou  přesličku,  která  se  od

běžných jiných přesliček odlišuje hlízkami na kořenech. Nezbývá tedy, než rostlinku vydloubnout ze země a
podívat se na kořínky. Hlízky jsou bělavé a tuhé, naplněné tekutinou. Tato tekutina obsahuje šťávy vzniklé
fermentací mízy bakteriemi. Sama o sobě tato tekutina škodlivá není. Pokud se však zpracuje lučbou (kdy je
zapotřebí  mít  i  schopnost  jedy alespoň na nultém stupni)  a  přidá  se  při  výrobě jakéhokoli  jedu,  základní
poškození jedu se zvýší o 30 a kumulativní poškození zůstane bez navýšení. Přidání více dávek již jed dále
neposílí. Tato přeslička roste, zdá se, v celém mírném a subtropickém pásmu, ale hlízky vytváří pouze v létě. Ty
se musejí  zpracovat do jednoho týdne od sklizně,  jinak vyschnou. Na černém trhu se lučebný přípravek z
Barmundovy přesličky prodává za 40 zlatých.

Bedla purpurová
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Bedla purpurová je magická houba, jejíž plodnice mají zespoda purpurovou barvu. Lze ji pro uchování
účinku sušit. Připravují se z ní preparáty alchymistickou přímou výrobou či lučbou. Je k nalezení během léta až
podzimu v lesích mírného pásu, ale výhradně na stanovištích s výrazně bohatším zemním tokem many. Účinky
této houby jsou dvojí.  Pokud se připraví  lučbou (kdy je zapotřebí mít i  schopnost jedy alespoň na nultém
stupni),  vzniká protijed proti hadím jedům obecně. Jeho jedna dávka plně neutralizuje jednu dávku hadího
jedu.  V  legálních  obchodech  se  tento  protijed  prodává  za  25  zlatých.  Lze  z  ní  však  připravit  i  preparát
alchymistickou  přímou  výrobou.  Takový  výrobek  umožní  po  požití  po  dobu  jedné  hodiny  vnímat  teplo  z
prostředí tak, jako to umějí hadi. Cena tohoto preparátu se pohybuje okolo 50 zlatých.

Bědověs
Tato bylina roste  pouze na několika  málo  ostrovech s  jílovitou půdou v  oblasti Ostrovů koření  a

Orcadijských ostrovů. Šíří se semeny spolknutými zvířaty. Plody mají výrazně nasládlou chuť a hlízovité kořeny
uchovávají vodu pro případ delšího sucha. Nesnáší přímé slunce. Květy mají jasně žlutou barvu a jsou podobny
tulipánu.

I když plody jsou vítaným a osvěžujícím ovocem, nejvíce jsou z této rostliny vyhledávána semínka. Po
rozdrcení a smíchání s trochou vody se nechají jeden den odstát a výsledný výluh dobře slouží jako náhražka
alkoholu. Má stejné účinky jako alkohol. Po přidání tohoto výluhu do běžného alkoholu prodlužují a umocňují
jeho  působení.  Takto  vylepšený  alkohol  nelze  od  nevylepšeného  nijak  rozeznat  smysly,  pouze  lučebnou
analýzou. Pokud je výluh užit samostatně, vztahují se na něj všechna pravidla pro alkohol. Alkoholický nápoj
vylepšený tímto výluhem má za každou hodinu popíjení dobu spánku zvednutou o jednu hodinu. Semínka
rozkousaná a spolknutá přímo nebo při konzumaci plodu nemají žádné účinky. Semínka na jednu dávku výluhu
stojí 10 zlatých.

Bílík spanilý
Bílík je velmi vzácná houba tvořící malé bílé plodnice ve tvaru hříbků na tělech mrtvých magických

organismů. Kromě hmoty těchto rozkládajících se těl se bílík živí i uvolňovanou magií. Je tedy sám magický.
Syrový způsobuje silné zažívací potíže, ale alchymisté z něj mohou vytvořit preparát přímou výrobou ovlivňující
chování  a  náladu.  Lektvar  účinkuje  půl  dne.  Kdo ho vypije,  ztrácí  špatnou náladu,  je  společenský a  vřelý,
usměvavý a naslouchající. Postava získává po dobu působení preparátu bonus -10 na charisma a postih +20 na
zastrašování. Lektvar nemá vedlejší účinky a jeho cena se pohybuje okolo 50 zlatých.

Celíčkovec
Celíčkovec  je  odporně  chutnající  magická  bylina,  která  vyvolává  křeče  břicha,  průjem,  mdloby  a

zvracení; v extrémních případech dehydrataci a smrt. Jako většina lesních rostlin je závislá na podhoubí v  půdě.
Má bílé kvítky připomínající sasanku, ale ostré tenké listy jako tráva ostřice. Je to trvalka mírného pásu, která
ke svému růstu potřebuje lesní podhoubí a magicky silnější lokaci. Jak napovídá název, zaceluje rány. Pro tento
účinek se z čerstvého celíčkovce připravuje alchymistický preparát přímou výrobou. Ten se pije čtyřikrát denně
po dobu jednoho týdne. Zaceluje rány,  zlomené kosti,  potrhanou kůži  i  orgány a  také umí nechat dorůst
ztracené části těla, pokud nejsou velké. Pomůže navrátit ztracené oko, ucho, ruku. Pokud někdo přijde o celou
paži u lokte či u ramene, celíčkovec nestačí. Preparát z celíčkovce také léčí životy a to tempem 15 životů denně.
Po týdnu užívání již nemá žádné účinky. Léčbu celíčkovcem je nutno podstoupit pouze u zkušených léčitelů,
kteří zabrání vážným škodám způsobeným průjmem a zvracením. Jedna dávka preparátu stojí 30 zlatých.

Černotník
Malý, nejvýše do metru a půl rostoucí keřík černotník prospívá často u pramenů a mořských břehů na

jihu Erethusie a jižněji položených ostrovů. Tam jej opásají kozy a ovce, kterým vyloženě chutná. Maso a mléko
takto krmených zvířat získá velmi lahodnou chuť a křehkou konzistenci. Načernalé listy černotníku (odtud jeho
název) mají chuť sladkou a bobule chutnají medovomátově. Jak samotné listy, ze kterých se připravuje čaj, tak
bobule a maso černotníkem krmených zvířat patří mezi lokální kulinářské speciality.

Kapraď modřenka
Ačkoli kapradě nekvetou, kapraď modřenka vytváří na výtrusových listech malé modré kvítky. Nejde

však o květy jako u jiných bylin, ale o upravené výtrusnice. Jejich význam a účel je nejasný, pravděpodobně jde
ale o mutaci umožňující modřence nalákat mravence, kteří pak její výtrusy roznesou po okolí. Ačkoli modřenka
není vzácná, není ani běžná. Přípravek z jejích listů, ať mají nebo nemají kvítky, je protijedem na živočišné jedy.
Otravy těmito jedy tento přípravek částečně neguje dle pravidel protijedů a je nutné ho připravit postupem
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lučby z čerstvých a nebo sušených listů (není potřeba schopnost jedy). Modřenka žije v  lesích mírného pásma a
potřebuje ke svému životu složitou směs lesního podhoubí. Nelze ji tak pěstovat uměle. Jedna dávka léčivého
přípravku  neguje  poškození  živočišnými  jedy  až  do  40  životů  a  stojí  průměrně  8  zlatých.  Dávek  lze  užít
najednou více.

Pyrrha
Liána tropů, subtropů a mírného pásma. Parazituje výhradně na stromech nakažených begarem. Tyto

stromy se jí marně snaží zbavit, hýbají se, chtějí svými větvemi pyrrhu vytrhnout. To je prozradí. Když se jim to
podaří a liánu skutečně vyrvou ze svého těla, je to spíš Pyrrhovo vítězství, neboť rána se neumí rychle zacelit a
vytékající míza může strom v řádů dnů nebo týdnů ohrozit na životě. Pyrrha vytváří také lístky, takže pokud se
podaří begarům ji  vytrhnout, roste dál na zemi. Pokud má dostatek světla, může dorůst až na další  strom
v blízkosti, pokud je nakažený begarem. Její vlákna jsou velmi houževnatá a pružná. Po rozdrcení a smíchání
s pepřem vzniká kaše, která, snědena čerstvá, likviduje v těle nemoci, bakterie a viry velice rychle. Vedlejším
účinkem je hojné pocení a močení, takže se musí hlídat přísun tekutin. Účinkuje i na velmi vážné infekce, kdy je
postiženo celé tělo a nemocný již umírá. Léčivý přípravek z pyrrhy lze připravit pomocí schopnosti bylinářství a
nebo schopnosti lučba či medicína s postihem +10. Užívání takového přípravku třikrát denně vede k  úplnému
uzdravení z infekční nemoci. To trvá 3 – 7 dní podle závažnosti infekce. Cena hotového přípravku z pyrrhy se
pohybuje okolo 15 zlatých za jednu dávku.

Silveria
Silveria je keř rostoucí v tropických pralesích. Její kořen je využíván v lučebnictví. Z něho se lučebným

procesem oddělí olejová fáze, která se používá k louhování olejových substancí z jiných zdrojů, které by jinak
byly  těžko vylouhovatelné.  Nedá se  pěstovat  uměle na polích.  Pokud se  kořenový  macerát  přidá k  jiným
lučebným postupům, poskytuje na takový lučebný proces bonus -10.  Ke  každému lučebnému procesu lze
přidat jen jednu dávku přípravku ze silverie. Cena hotového přípravku bývá nejčastěji okolo 10 zlatých.

Verdita
Verdita, lidově zelenček, je běžná magická lesní bylina rostoucí kosmopolitně. Dle podnebí mívá různé

varianty. Uvnitř stonku a v lehce ztluštělých listech se nachází nazelenalé mléko. Není jedovaté, je hořké a štípe
na jazyku. Je silně lepkavé. Když se toto mléko smíchá s vodou, stává se z něj vynikající roztok, který pojí těžko
spojitelné složky, jako je vodná a olejová fáze. Pojivý přípravek z  ní se připravuje lučbou, není magicky aktivní
jako preparáty a pokud je přidán při  tvorbě alchymistických preparátů či  mediátů,  umožňuje  jednorázově
překročit  kapacitu aparatury o 10 bodů many na jeden daný alchymistický proces.  Přípravku lze najednou
přidat  až  tolik  dávek  s  kumulativním  účinkem,  kolik  je  stupeň  hodnocení  alchymistické  aparatury.  Tento
výrobek samotný však sám o sobě žádnou manu neposkytuje. Cena přípravku je nejčastěji 10 zlatých.

Vraní oko bezlisté
Tato bylina je příbuzná s jedovatým a hojně rozšířeným vraním okem čtyřlistým. I když listy rostlina

samozřejmě  má,  nemá  květní  lístky.  Rostlinu  lze  od  jejího  jedovatého  příbuzného  rozlišit  i  nenápadným
žilkováním naspod listů. Roste v mírném pásmu. Žvýkání jejích plodů ve větším počtu (okolo 5) urychluje hojení
ran. Je to slabá léčivka, která nedokáže silnější zranění vyléčit úplně. Pomůže však z  nejhoršího, zachrání život,
ale rány bezezbytku nezacelí. Nevýhodou takového léčení je, že pacient po něm nereaguje na magickou nebo
jinou bylinnou a medicinální léčbu a tělo se musí dohojit samo, s  veškerým časem, který je na to potřeba. Není
to vzácná bylina, ale dá práci ji najít. Léčivý přípravek z ní lze vyrobit schopností bylinářství či medicína a hojí 10
životů do hodiny po vypití a dalších 10 do 24 hodin. Požití další dávky je však už bez účinku až do doby, kdy se
postava zcela sama uzdraví. Cena přípravku z této rostliny se pohybuje okolo 10 zlatých.

Vzdoromysl
Tato rostlina je od pradávna užívána v okolí sopečnatých hor na severovýchodě kontinentu. Mimo

tuto lokalitu zatím nebyla objevena. Roste na místech, kde je zemina bohatá na sopečné minerály. Jedná se o
jednoletku se značným množstvím semen. Tvarem trochu připomíná smetánku, lidově pampelišku. Kořen je
nahořklé chuti a z něj  lučbou připravený lektvar zastaví na 3 hodiny schopnost těla mluvit  a křičet. Takto
ovlivněná postava však může, pokud není jinak omezena, své myšlenky vyjadřovat například malbou, psaním a
dalšími způsoby. Účinku tohoto lektvaru lze odolat testem odolnosti s výsledkem 10 a méně. Cena přípravku ze
vzdoromysli bývá 15 zlatých. Ve většině civilizovaných měst je však tvorba lektvaru a jeho prodej zakázán.
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URSIJSKÁ FAUNA

Darkon
Darkoni jsou houževnatí velcí nelétaví draví ptáci. Jsou vysocí okolo 220 cm. Loví samotářsky nebo

v malých skupinkách po 2 až 3 jedincích. Jejich peří je husté, bílé nebo špinavě bílé. Peřím mají pokryté i nohy.
Prsty  na  nohou  jsou  propojeny  tuhými  blánami,  takže  se  při  pohybu  ve  sněhu  neboří.  Pokud  nemusí
překonávat sníh, jsou velmi rychlí. Předběhnou hravě vlka a pokud jsou ve skupince, umějí uštvat i rychlejší
zvířata,  například  vysokou.  Často  se  pouštějí  do  křížku  s medvědy,  kterým  kradou  kořist.  Jsou  to  lovci  i
mrchožrouti. Jejich křik je ostrý a vrzavý, nezaměnitelný. Mají schopnost vidět teplo.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
2 1 1 -/0 60 40
Speciální schopnosti: Darkoni jsou velmi pohybliví.  Mají  schopnost běh a skok na 2. stupni a schopnost
zesílený sluch na 1. stupni. Umějí také vidět teplo.

Ledový pyrín
Ledový pyrín je  na Ursii  poměrně častý.  Vzniká  zejména při  ledových bouřích na místech silného

působení GAR a na mocných magických místech. Když bouře pomine, jeho životnost je dána okolní teplotou.
Čím nižší, tím déle vydrží. Když se teplota dostane na roční zimní průměr a výše, pyrín rychle mizí. Nejčastěji se
jeho životnost odhaduje na 1 – 2 týdny. Podle síly bouře a jejího trvání vzniká jeden či více kusů, kteří se
potulují krajinou a snaží se odvracet a útočit na všechno, co je teplé. Tedy místa, ze kterých vychází teplo jako
slaběji odění lidé nebo slaběji osrstěná zvířata, příbytky lidí a podobně. Umějí v  dlaních tvarovat rampouchy či
jiné ledové struktury, které vrhají na své cíle.

Vlastnosti  ledových  pyrínů  se  řídí  pravidly  pro  ostatní  pyríny.  Pokud  na  někoho  zaútočí  vrháním
rampouchů, jde o útok ekvivalentní schopnosti vrhací zbraně na nultém stupni.

Lepivka
Lepivky jsou modravé medůzky vyskytující se v mořích okolo Ursie a dále na sever. Jsou velké jako

talířky a plují ve velkých hejnech čítající tisíce až statisíce kusů. Jejich chapadla nejsou žahavá, ale jejich tělo
ano. Loví velké mořské tvory, kteří se připletou do jejich hejn. Svými těly se na své oběti přilepí a vypouštějí na
jejich povrch směs trávicích šťáv a kyselin, které oběť doslova rozežerou za živa. Pro osrstěné živočichy plavající
ve vodě jako medvědi nebo tuleni nejsou nebezpečné, srst chrání dobře. Ale mořští savci s  hladkou kůží jsou
snadným cílem. Během několika hodin kořist umírá na poleptání velké části těla, klesne ke dnu a tam se na
natrávené potravě medůzky živí.  Stává se, že napadnou i  loď. Pokud není trup vhodně ošetřen nebo jinak
chráněn, do jednoho až dvou dnů se v něm objeví slabá místa a loď se potopí.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
x x x -/0 x speciální
Speciální  schopnosti:  Medůzky  po přisednutí na kořist  s  vhodným povrchem těla  začnou tento povrch
rozrušovat.  Působí  poškození  2  za  1  minutu  na  1  medůzku.  Pokud  by  mohly  obalit  člověka,  obalí  ho
najednou až 70 kusů. Poškození je pak tedy 140 za minutu. Tomuto poškození nelze odolávat.

Ursamag
Ursamag je magická forma ledního medvěda, od kterého se odlišuje na první pohled velikostí. Jeho

síla je větší a drápy a zuby tužší. V kohoutku jsou vysocí hodně přes dva a půl metru, samci váží zhruba 1200 kg
i více. Kromě bílé srsti, která je ve sněhu dobře maskuje, umějí dospělí jedinci okolo sebe magicky zvířit sníh a
manipulovat mlhu tak, že jsou v podstatě skrz ni neviditelní. Ursamag je největší predátor Ursie, vyskytuje se
však v malém počtu.

Síla Obratnost Odolnost Mysl Počet životů Základní poškození
X 2 3 -/3 180 60
Speciální schopnosti: Dospělci umějí kolem sebe na vzdálenost 2 metrů zvířit mlhu a sníh. To jim dává velice
kvalitní  maskování.  Jde  o  maskování  na  úrovni  3.  stupně  schopnosti  maskování  a  plížení.  Kůže  a  srst
poskytuje pancíř s postihem +4 pro útok soupeře.
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Borovice pamětenka
Klečová borovice, které se říká pamětenka, je nemagická rostlina vyskytující se pouze na Ursii na řídce

zalesněných plochách. Roste spíše jako po zemi se plazící keř, vyšplhá ne více než do jednoho metru výšky. Lidé
a jiné rasy s oblibou užívají její pryskyřici. Pryskyřice se musí po odebrání okamžitě zpracovat procesem lučby.
Poté takto vydrží roky tekutá. Jedna dávka vydrží působit 6 hodin a cokoli, co uživatel během té doby uvidí,
uslyší, ucítí, chutná a nebo jinak vnímá, si bude naprosto přesně v detailech pamatovat po zbytek života. Kromě
odporné chuti a zápachu z úst po dobu 2 hodin nemá vedlejší účinky. S oblibou ji používají špehové, šamani,
mágové a kronikáři.  Zápach z úst však může být pro špiony nebezpečný, protože je na hony cítit psy a na
mnoho metrů i lidmi. Cena jedné dávky se pohybuje okolo 20 zlatých.

Drsnohlávka
Tato malá  šedivá  houbička se  šupinatým kloboučkem ráda vytváří  plodnice  na  magicky aktivních

místech. Sama o sobě magická není, ale její plodnice nasávají magii ze země a magickými se dočasně stávají.
Magie z ní však vyprchá do dne od sklizně. Přípravek z ní vyrobený schopností bylinářství vede po jeho požití
k dočasné schopnosti vidět magicky aktivní věci, místa a bytosti. Účinek bývá velmi individuální a jeho efekt
určuje vypravěč. Zpravidla však účinek trvá půl hodiny a vidění magie je umožněno v okruhu 10 metrů okolo
pozorovatele. Není jedovatá, ale po odeznění účinku se dostaví na půl hodiny silná ospalost. Té lze odolat
testem odolnosti s konečným výsledkem 25 a méně. V případě selhání má dotyčný postih +10 na všechny testy
po dobu půl hodiny. Pokud se z ní připraví alchymistický preparát přímou výrobou, jeho účinek trvá půl dne,
vidění magie je možné až do 100 metrů a po skončení účinku se ospalost nedostavuje. Magicky aktivní předmět
schovaný za nemagickým předmětem vidět takto není.  Roste po celý rok, ale pod sněhem se špatně hledá.
Šamani tedy užívají psí pomocníky, kteří ji odhalí čichem. Cena jedné dávky preparátu se pohybuje okolo 60
zlatých.

Vlasy Manu Gaire
Tato mořská magická řasa,  vyskytující  se výhradně v mělkých vodách okolo Ursie,  má sytě svítivě

zelenou barvu. Její stvoly o výšce několika metrů se volně vznášejí v  mořských proudech, zatímco je uchycena
do mořského dna v hloubce do deseti metrů, kde je stále ještě dostatek slunečního světla. Odvar z  této řasy je
osvědčeným afrodiziakem hojně užívaným v chrámech Manu Gaire, jehož účinek trvá dvě hodiny. Není třeba
žádné schopnosti na jeho výrobu. Pokud je ho požito větší množství najednou (5 a více dávek), hrozí selhání
srdce a je nutný test odolnosti s konečným výsledkem 25 a méně. Příznaky takové otravy jsou však natolik
specifické a znatelné na kůži oběti i dlouho po smrti, že lze takovou otravu jasně identifikovat. Pokud se z  vlasů
Manu Gaire připraví alchymistický lektvar přímou výrobou do půl hodiny od sklizně a tento se užívá společně s
preparátem  z   celíčkovce,  tato  kombinace  umožní  dorůst  i  celým  končetinám.  Je  zde  však  stejné  riziko
dehydratace jako u celíčkovce, proto je nezbytná profesionální péče. Oproti celíčkovci však pacient zažívá i
stavy silného nepříjemného sexuálního vzrušení a jeho srdce je vystaveno velké zátěži. Pokud by se podal
pouze preparát z vlasů Manu Gaire, účinky by byly jako u celíčkovce, avšak bez trávicích potíží a se silným
sexuálního vzrušením i náporem na srdce, s dvojnásobnou dobou nutnou na léčení a dorůstání ztracených
malých částí těla. Cena preparátu se pohybuje okolo 40 zlatých.

MÍSTOPIS
Buďte  pozdraveni,  poutníci  atlanští,  nesčetní  dobrodruhové  a  objevitelé.  V  této  části  našeho

vyprávění o Atlaně se zaměříme na místopis světa.  Jistě zde nenajdete úplně vše,  ale určitě to důležité a
zásadní. To, co vám umožní spolu se svým vypravěčem procestovat nezměrné končiny této divoké a drsné
planety,  kde nástrahy a  dobrodružství  čekají  na  každém rohu.  A  zapojit  svoji  fantazii  v rámci  průzkumu a
objevování. Informace zde uvedené slouží k úvodnímu poznání světa, přesto nechávají dostatek prostoru pro
vlastní invenci a zavedení jakýchkoli dalších vlastních prvků, detailů, lokací a dalších reálií, které si budete přát.
Základní rozdělení světa je geografické či geopolitické. Hrají  zde roli  ponejvíce přírodní překážky a historie
jednotlivých národů.
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ELVENTERRA

ALERICUM

Obyvatelstvo: 500 čistokrevných Elfů,  7000 kříženců Elfů,  40000 svobodných lidí  a  8000 až 35000
otroků dle aktuálního stavu obchodu s otroky. Město je obehnáno kamennou hradbou se čtyřmi branami a
silnými fortifikačními prvky. Ulice jsou dlážděny opracovanými kameny a obecně je město na vysoké kulturní a
společenské úrovni.
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Palác
Střed města tvoří palác, který je obehnán kamennou zdí a čtyřmi věžemi s jednou branou. Samotný

dům je kamenný a má střechu z pálených tašek. Dveře i brána jsou z dubu pokrytého pláty kovu. Kameny na
domě jsou omítnuté na bílo a okna jsou malá, aby se dala využít jako střílny. Je to taková pevnost uprostřed
města.  V přízemí je podlahové vytápění  a dům má i  tři  podzemní patra se zásobami a v nejnižším patře i
s mučírnou.  Interiér  je  vybaven  nábytkem  v elfském  stylu  a  dokonce  je  k dispozici  i  záchod  napojený  na
kanalizaci. Podzemní studna zajišťuje dost vody pro případ obléhání. Přízemí je zdobeno mozaikou zobrazující
moře s několika loděmi. Celý interiér je na zdech vybaven námořními freskami. Vrchní patro je rozděleno na
pokoje  pro  důležité  hosty,  pracovnu,  zbrojnici  a  soukromé  pokoje  vládnoucího  rodu  Sladkowskich.  Jejich
nynější hlava rodiny Wladislaw Piotr I. vládne téměř neomezenou mocí. Další důležité věci má na starost jeho
rodina. Korunní princ Boleslaw má na starost námořnictvo a námořní záležitosti obecně. Jeho věrnou pravou
rukou je kříženecký námořní generál Wojcek Midas. Na pozemní síly dohlíží princezna Hanna a půlelfka Ewa
Ciera.  Královna  Barbara  II.  má  na  starosti  ceremoniální  úkoly.  Rozvětvenější  příbuzenstvo  si  ve  městě  za
pomoci Elfů rozjelo nejeden podnik, kde pracují kříženci. Díky této přímé spojce na elfské rody se daří město
udržovat v dobrém poměru zisků a nákladů ku prospěchu jak města, tak obyvatel samotných.

Přístav a doky
Přístav  je  z obou  stran  chráněn  kamennou  zdí,  takže  nebezpečí  z pevniny  mu  nehrozí.  Tato  zeď

zasahuje až do moře, takže není sebemenší šance jí obejít po souši. Na západní straně se nacházejí sklady pro
zboží, které nově dorazilo. Slouží jak k uskladnění tak i kontrole. Jakmile je zboží zkontrolováno, může vyrazit
do města a odtud dále do vnitrozemí nebo se přeskladní na jinou loď a vyrazí pak na další cestu. Místo jedné
z oddělených místností skladů se nachází směnárna, která má za úkol umožnit cizincům směnit si za elfskou
měnu. V jejím okolí najdeme mnoho kříženců Elfů, kteří se podílejí na jejím provozu a každý týden odjíždějí do
Ronie  se  ziskem ze  směny peněz.  Samotná skladovací  budova je  ze  dřeva a  mimo úředníků města  na ni
dohlížejí i místní vojáci. V každé z dvanácti částí může být až sedmdesát pytlů či beden se zbožím. O bezpečnost
potravin před hlodavci se starají přístavní kočky.

Na východ od skladu se nacházejí tři mola. Nejzápadnější molo slouží z  jedné strany místním rybářům
nebo loďkám správy přístavu a na druhé straně je uvázána pohotovostní loď elfského či místního námořnictva.
Prostřední molo slouží k vykládce zboží dorazivšího na ostrov. Východní molo slouží k nakládce. Z východního
mola nejčastěji vyplouvají lodě s již vycvičenými otroky do Ronie. O chod nakládání a vykládání pod bedlivým
okem kříženců se starají otroci. Vedle mol se nachází místo, kde jsou na břeh vytaženy lodě, které nejsou zatím
potřeba k hlídkám. Případně se o ně starají místní odborníci na opravy a údržbu. Nad samotnou organizací
přístavu bdí Zbyšek Julius, kříženec podřízený místním autoritám, který je okem i uchem Elfů z  Ronie. Většinou
se přímo v přístavu nezdržuje a můžeme jej najít v sídle přístavní správy, která se nachází v přístavní čtvrti
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města. Na východ od mol se nachází loďařský sklad, který uskladňuje náhradní plachty, lana, kotvy, dřevo a
další potřebné materiály nutné pro chod elfské flotily. O opravy se starají také se skladem sousedící loďařské
dílny. Ty zaměstnávají místní spolehlivé pracovníky a minimum otroků. V nedalekém doku se staví nové lodě
pro elfské loďstvo. Složení elfského loďstva je prosté. Důstojníci jsou Elfové či půlelfové, útočná pěchota a
námořníci se rekrutují a cvičí právě zde a o veslařinu se starají otroci. V druhém přístavním doku probíhá pokus
nesmírné  důležitosti pro celé  elfské  námořnictvo  a  pro  světové vody  vůbec.  Staví  se  zde  loď zcela  nové
konstrukce, která má být větší až čtyřnásobně než současné lodi. Také má mít nákladový prostor v  podpalubí,
což je revoluční novinka stejně jako použití dvou plachet a nástaveb pro trpasličí balisty získané od překupníků.
Jestli tato loď bude úspěšná, stanou se piráti problémem minulosti a budou se moci vozit větší náklady stejně
jako dělat mohutnější útočné operace na pevnině. Ačkoli jde stavba lodi pomalu, samotná loď už má od Elfů
vybraný název Caesareo triumpho. Jestli uspěje, je v plánu stavba mnoha dalších podobných, na což Elfové
uvolní  mnoho prostředků a  také se  pro tento případ cvičí  mimořádně vysoké počty odborníků a námořní
pěchoty.

Přístavní čtvrť
Tato  čtvrť  je  rozdělena  několika  málo  většími  ulicemi,  které  vedou  k sídlu  přístavní  správy.  Tato

budova je přízemní, podsklepená a kamenná, s pálenými taškami a bílou omítkou. Podzemní prostory slouží
jako  sklady  a  v přízemí  je  několik  pokojů  v elfském stylu,  aby  případní  kapitáni  měli  dostatečný  komfort.
S těmito prostory sousedí  jídelna a za ní jsou kanceláře a archiv.  Vybavení  je  rovněž v  elfském stylu. Tato
budova září jako drahokam v moři kamení, protože ostatní budovy čtvrti jsou dřevěné s pestrou sítí uliček,
náleven, hostinců a laciného bydlení. Žijí  zde děti propuštěných otroků hledající  uplatnění u loďstva. Právě
v této čtvrti se nejčastěji čerpají noví rekruti pro námořnictvo. Problémem je občas jazyková bariéra, protože
někteří rodiče vychovávají děti rodným, často neelfským jazykem. V této čtvrti mimo různých přízvuků a cizích
řečí můžete zaslechnout bitky opilců či vyvolávání obchodníků nabízejících své zboží. Ať už se jedná o otrokyně
pracující  jako prostitutky v hostincích, sošky z kostí velryb, úlovek ryb, korálky z mušlí  či  přívěsky pro štěstí
nebo hráčské kostky a různé hudební nástroje, to vše zde můžete koupit. V místních hostincích se prodává
ředěné víno s octem, aby se dalo vůbec pít. Na chodu většiny podniků profitují kříženci, protože tak se nejlépe
naučí řídit obchody. Místní rčení říká, že pokud zvládnete udržet v pořádku nálevnu v přístavní čtvrti, zvládnete
cokoli. Velká konkurence a škody způsobené opilci totiž dobře prověří váš pravý obchodní potenciál.

Sklady, sýpky a chrámová čtvrť
Sklady jsou stejně jako sýpky zděné z pálených cihel a střechy pokryté pálenými taškami. Sýpky patří

městu a jedná se o rezervy pro flotilu a vojsko. Přebytky roztřiďují úředníci města dle potřeby, například aby
zabránili  hladu  v některých  čtvrtích  a  tak  dále.  Sklady  patří  také  městu.  Jsou  patrové  a  uvnitř  rozdělené
kvalitními zdmi. Bývají velice často pronajímány. Z toho plyne zisk pro vládnoucí kruhy. Chrámová čtvrť má ty
nejhezčí  chrámy,  které  mají  lidská  města  k dispozici.  Díky  zákonu  o  náboženské  toleranci  nedochází
k náboženským nepokojům a zakázány jsou tak pouze extrémní kulty, jako je například Kruh světla. Chrámy od
západu na východ jsou v pořadí Manu Gaire, Skython, Kargik, a Dokoraz. Před nimi se nachází množství stánků
prodávajících různé požehnané přívěsky, amulety, obrázky a obecně náboženské zboží.  Zdejší  chrám Manu
Gaire je speciální v tom, že kněžky jsou kříženky. Obvykle jsou totiž kněžky čistě lidské rasy.

Cechovní čtvrť
Zdejší  domy  jsou  výkladní  skříní  města.  Proto  mají  kvalitní  pálené  tašky  a  krovy  z  nejlepšího

dostupného dřeva. Často tyto budovy mají dvě až čtyři patra a kvalitní kamenné zdi omítnuté bílou omítkou, na
které  jsou  vyobrazena  jména  rodin  patřící  k jednotlivým  cechům  spolu  s typicky  cechovními  činnostmi.
Například cech řezníků  a  zpracovatelů masa má na omítce  sekáček,  nože,  zvířata a  také muže a  ženu ve
viditelně řeznickém úboru. Celá čtvrť je rozdělena přesnou mřížkou cest a jsou udržovány odstupy pro případ
požáru. Tato prostranství vyplňuje dlažba a veřejné zdroje vody, zeleň v květináčích, sochy nebo různé lavičky a
fontánky. V jedné části jsou i veřejné toalety. Celá cechovní čtvrť je napojena na kanalizaci a cechovní domy
najdeme  ve  třech  řadách.  V severní  řadě  od  západu  najdeme  cech  kameníků,  hrnčířů,  sochařů,  výrobců
mozajek a fresek, zedníků, krejčích a soukeníků. Střední řada má v  sobě cechovní dům tesařů a truhlářů, kolařů
a  bednářů,  kupců,  otrokářů,  směnárníků,  lazebníků a  ranhojičů.  V  jižní  části  se  pak  nachází  cech kovářů,
řezníků, mlynářů a pekařů, velrybářů a loďařů, ševců a obuvníků, obchodníků a sklářů. Zde najdeme křížence,
kteří pracují jako letití zaměstnanci jednotlivých cechovních domů, a významné členy rodin z  cechů. Nejčastěji
se zde mluví kontepijštinou či místní verzí baghárštiny. Do této části města mají zakázán vstup cizinci a otroci.
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Na celou čtvrť  dohlíží  žoldáci  vycvičeni  pro policejní  práci  a  prosazují  zde zákon drsnou,  ale  spravedlivou
cestou.

Obchodní čtvrť
Zde můžeme najít  ulice  a  uličky s ubytováním obchodníků,  dílny  a  jatka,  spoustu  krámků a  lepší

hostince. Zdejší  domy jsou z cihel a opět s pálenými taškami. Obchodníci však mají celé cihlové činžáky, ve
kterých žijí  a pak mají  i  domky jako ekonomickou základnu. V těchto činžácích se mohou ubytovat, pokud
nechtějí žít v hostinci. Je zde mnoho veřejných záchodků, protože nebylo možno do činžáků zavést kanalizaci. O
dostatek vody se starají veřejně přístupné vývody vodovodu. Právě zde žije bohatší část obyvatelstva.

Čtvrť kříženců
Zde se nacházejí  rozlehlé domy, ve kterých spolehlivě najdete pouze křížence Elfů a jejich otroky.

Domy  mají  vlastní  nádvoří  se zahradou  a  bazénky.  Opět  jsou  stavěné  z  cihel.  Důležité  místnosti  mají  i
podlahové  vytápění.  Budovy  jsou  individuálně  napojeny  na  vodovod.  Často  v nich  žije  několik  kříženců
najednou, protože o náklady na takový dům je lepší se dělit. Až tak daleko sahá jejich touha napodobit Elfy.
Elfové si takový dům mohou dovolit, ale cena je příliš vysoká pro kohokoliv, kdo musí dodržovat předpisy a
platit  daně.  Uprostřed  čtvrti  je  malý  park  s lavičkami  a  fontánkou.  Také  zde  najdeme  jeden  z  nejlepších
hostinců ve  městě,  který  by se nemusel  stydět  ubytovat  na pár dní  jednoho či  dva šlechtické Elfy.  Vedle
hostince je i nevěstinec s nejlepšími dostupnými otrokyněmi.

Svobodná čtvrť
Zde žije mnoho nově svobodných lidí,  kteří  ještě nezbohatli  nebo nenašli  svůj osud v Colonii  Aree

nebo Colonii Hercule. Zdejší domy nemají pravidelný systém ulic a uliček. O zásobování vodou se stará několik
fontán a je zde i pět veřejných záchodků, mnoho hostinců, náleven a laciných nevěstinců. Smíšená architektura
odpovídá bohatství majitelů domů. Převažuje zde dřevěná zástavba s došky a s několika zděnými budovami,
které  mají  taškovou  střechu.  Je  zde  velká  směska  jazyků  nově  svobodných  otroků  spolu  s neúspěšnými
místními lidmi. Tato čtvrť je sice oficiálně součástí Alerica, ale zdejší gangy soupeří často o kontrolu nad jejími
jednotlivými částmi.  Z toho důvodu tento propletenec ulic,  uliček a slepých uliček plný několika patrových
domů,  jejichž  statika občas selže,  si  začal  najímat bývalé gladiátory  na dohled nad jednotlivými  ulicemi  a
uličkami.  Občasný  vojenský  zásah místní  alerické  armády má za  úkol  pozatýkat  největší  buřiče  a  zločince
s cílem zaplnit arénu zábavou. Na ulicích je mnoho žebráků, svobodných prostitutek, sirotků, starců a opilců.
Zdejší čistota není dostatečná, jelikož někteří obyvatelé raději, než aby došli s  obsahem nočníků na záchodky,
jej lijí z oken. Také je zde mnoho krys a není vzácné ani lokální propuknutí nakažlivých nemocí. To se vzhledem
k zástavbě řeší drakonicky a postižená místa se prostě vypálí. Díky tomu mohou ze zbytků po požáru místní
získat materiály na vylepšení svých příbytků. Je zde i velká populace toulavých koček a psů.

Trh
Místo, kde se každý sudý den dá koupit či prodat, co vás jen napadne a co město produkuje. Také se

zde v liché dny vyhlašují aktuální události a předpisy. Na trhu je dřevěná zeď, na kterou jsou přibity nejnovější
hlášení či reklamy. V rohu trhu se nalézá veřejný záchod. V případě svátků se oslavy konají zde. Když skončí
vyhlašování nových předpisů či rušení starých, je dovoleno místním velmi schopným umělcům ukazovat svá
díla potencionálním kupcům. Tím se zabrání jejich poškození během běžného dne trhů. Mají zde vystoupení i
hudebníci a cvičitelé všech možných exotických šelem, kteří se snaží najít uplatnění v kruzích místních boháčů a
tím se proslavit v Ronii. Když se jim to podaří, velmi vzrostou jejich šance na získání práce.

Kasárna vojáků
Místo, kde žijí vojáci a specialisté, jako jsou zbrojíři, platnéři a další odborné vojenské profese. Jsou tak

pro případnou vojenskou pohotovost hned dostupní. Kasárna jsou z kamene se střechou z břidlice a malými
okny. Modernizaci tato budova zatím nedostala a tak je to jeden z pozůstatků prvotní úrovně města. Kasárny
mají dvě podzemní a jedno nadzemní patro. Velitelské pokoje a zbrojnice jsou v patře v podzemí a v přízemí spí
vojáci. Do kasáren se může ubytovat až pět set vojáků, kteří zrovna nejsou u svých rodin.

Kasárna žoldáků
Tato  dlouhá  dřevěná  budova  s jídelnou  a  střechou  z došků slouží  pro  ubytování  žoldáků,  kteří  si

nemohou dovolit pronajmutí pokoje. Cechy a město obecně nedává moc financí na tuto budovu a tak se čas od
času žoldáci složí a zaplatí její opravy. Do žoldáckých kasáren se vejde asi sto padesát mužů.
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Ubikace otroků
Jedná se o  čtyři  dlouhé patrové cihlové domy s třípatrovým podzemím i  nadzemím. Tyto budovy

z větší části slouží jako sklad, když jsou otroci přesunuti na venkov či k Elfům na službu. Tyto budovy mohou
pojmout  až  okolo  30000  otroků  celkem.  Každé  patro  je  rozděleno  asi  na  čtyřicet  místností,  kam  se  na
jednotlivé palandy vejde až třicet dva otroků. U každé místnosti je napsáno, komu otroci patří a každý otrok má
své přesné místo. Na tyto ubikace dohlížejí místní jednotky a místní lidé se starají o chod. Obchod s  otroky má
na starost královská rodina a několik vybraných kříženců a spolehlivých místních lidí.

Aréna
Tato aréna je postavena ze dřeva a  dokáže pojmout až  čtyři  tisíce lidí.  Pokud bude obchod dost

vydělávat, plánuje se její přestavba podle elfského vzoru na cihlovou či kamennou. Zázemí arény má v sobě
klece a cely, ve kterých je divoká zvěř a otroci či zločinci určení na zabití. Také je tam dostatek písku a úklidové
zázemí,  které  v aréně  přichází  na  řadu  po  vystoupeních.  Ošetřovna  pojímá  dostatek  otroků  patřících
ranhojičům. Nehodí se, aby umírali profesionální gladiátoři. Celá aréna je pokryta bílou barvou a na barvě jsou
tmavě uvedena jména šampionů a rozpisy minulých mistrovství. Mrtvá těla se využívají jako krmivo pro dravou
zvěř, která také někdy v budoucnu zemře v aréně. Mrtvá zvířata jsou využita jako návnady pro dravé ryby.
Zdejší  aréna nevyužívá  exotických zvířat  ve velkých počtech a  většinou se  nejedná o  nejlepší  kusy.  Každý
úspěšný gladiátor je odvezen do Ronie, aby měla tamní aréna jen to nejlepší.

Škola gladiátorů
Zdejší škola gladiátorů má střechu z pálených tašek, cihlové silné zdi a oddělené ubikace gladiátorů

maximálně po čtyřech. O bezpečnost se stará mnoho kvalitních žoldáků. Ve škole je jídelna, cvičiště a sklad
cvičných zbraní. Ostré zbraně jsou zamčené v aréně, aby se zamezilo vzpouře gladiátorů. Dále je zde ubikace
cvičitelů a i správce školy. Ten se stará o chod školy a je každý rok volen z cechu otrokářů. Mnoho slavných
gladiátorů začalo právě v této škole.

Trh s otroky
Zdejší trh s otroky je plný klecí a povozů. Uprostřed je molo se zdí a s háky na okovy. Na tomto trhu

začalo  život  mnoho otroků a  je  nejvýdělečnější  částí trhu s otroky v tomto městě.  Dohled nad trhem drží
kříženci Elfů.

COLONIA AREA

Obyvatelstvo: 1000 čistokrevných Elfů, 10000 kříženců, 20000 lidí a 2 – 8000 otroků dle sezóny na
trhu. Hlavní cesty jsou dlážděny velkými kameny, hradby města jsou směsí nepálených cihel, kamene a dřeva.
Palác má už opevnění podle standartu Elfů. Je však postavené do kulata podle lidských zvyklostí, jelikož město
má hlubší kořeny u místních lidí než u Elfů. Tomuto městu se také říká Město kříženců. Když si koupíte za
dostatečně vysoký obnos formulář, můžete žádat o občanství. Z tohoto důvodu sem odcházejí i kříženci Orků,
Trpaslíků a dalších, kterým se tak otevírá možnost začít nový život bez perzekucí a proslavit se. S  takovýmto
občanstvím se pak mohou kříženci stěhovat i do dalších měst pod elfským vlivem. Řeč je zde jiná než v  Alericu.
Patrně místní lid patřil  k jiné skupině lidských kmenů. Každopádně kontepijštinou se zde můžete bezpečně
domluvit. Místní otroci se starají hlavně o úklid ulic, opravy staveb a o výkaly, které se každé ráno a večer
svážejí a vyvážejí daleko za město do takzvané Hnědé rokle.
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Palác
Zdejší palác je původní dlouhý šlechtický dům místních lidí, který během let prošel mnoha hlubokými

změnami. Dnes má omítnuté cihlové zdi obarvené na červeno. Také kvalitní dubový krov doplněný pálenými
taškami je další změnou původního vzoru. Tašky i cihly byly dovezeny a nejsou tedy místní produkce. Vnitřek je
rozdělen do tří částí. Část nejblíže vchodu zasahuje zhruba do čtvrtiny délky paláce. Jedná se o hodovní síň s
několika přepážkami a na stěnách jsou vystaveny kůže exotických zvířat. Často je u kůží na zdi freska, jak byl
daný tvor uloven. Nalézá se zde množství stolů a lavic. Vše slouží jako hodovní nebo čekací síň či salonek dle
vzoru dávných předků místních.  Druhou částí je trůnní  sál,  který zasahuje opět do jedné čtvrtiny budovy.
Najdeme zde mnoho koberců na dřevěné podlaze, pěkné olejové lampy, kvalitní nábytek i nádherný, z jednoho
kusu dubu vyřezávaný trůn. Na stěnách jsou fresky královského rodu Oswaldů. V současnosti sedí na trůnu
Eomaer III řečený Šlechetný. Na rozdíl od svých předků zrušil zákaz sňatků Elfů s kříženci. Umožnil za patřičný
poplatek královské kase i  rozvod. Králova věrná žena Gyda s ním počala tři  syny, rod se zdá být  zajištěn.
Otázkou je,  kolik  dětí se  dožije dospělosti. Princům je rok,  tři  roky a  pět  let.  Královna dohlíží  i  na  místní
náboženský kult, který finančně podporuje. Tento kult má malý chrám uvnitř hradeb paláce. Jedná se vlastně o
sošku bohyně, která sedí na kládě. Říká se jí Bohyně tolerance a je to pozůstatek dávného panteonu. Vzhledem
k místním tradicím zde přetrvala. U sošky se mohou modlit všichni, kdo chtějí být tolerováni a bohyně zajistí
odpuštění  i  za  špatné  skutky.  Zbylé  dvě  třetiny  tohoto  paláce tvoří  komnaty  a  zázemí  královského  rodu.
Najdete zde i královské dvorní miláčky, kterými jsou královským rodem šlechtění mohutní psi s  váhou kolem
šedesáti kilogramů a výškou kohoutku po pás dospělého muže. Jedná se o až za hrob věrné psy s  velkým
ochranářským pudem. Z toho důvodu je areánský pes tolik ceněn na trhu, když se královská rodina vzácně uvolí
některá štěňata prodat. Chlupy má stříbrnočerné a tmavě hnědé oči. V obytné části paláce najdeme skvostná
umělecká díla místních výtvarníků, vkusný nábytek elfského stylu a spoustu dalších věcí a dále krásné otrokyně
a schopné členy královské stráže z prvorozených synů předních rodin města. O vodu se stará studna uvnitř
opevnění paláce.

Čtvrť kříženců
Jedná se o jedinou čtvrť s čistě kříženeckou populací. Je zde mnoho talentovaných kříženců Elfů a

Orků.  Dokonce  je  zde  i  několik  trpasličích  kříženců.  Celá  čtvrť  je  z nízkých  kamenných  domů  s doškovou
střechou  a  zásobování  vodou jistí  několik  studní.  V této  čtvrti je  jeden  velký  dům,  ze  kterého  na  ostatní
křížence dohlíží řada půlelfek. Tomuto domu velí polotrpaslice Frida která často pobývá v královském zázemí,
když je královna mimo palác.  Takto kolikrát  jednání  mezi  ní a vládcem trvají  i  několik hodin.  V této čtvrti
najdete mnoho nadaných výrobců nábytku, keramiky a spousty dalších žádaných výrobků. Je zde kupodivu jen
jedna hospoda, ve které se o vás postarají půlelfové a o bezpečnost zase půlorkové. Spousta místních si založila
živnost i jako pekaři a obecně kuchaři.
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Palácová čtvrť
Zdejší  cihlové omítnuté domy s  taškami  na střechách patřící  nobilitě příkře kontrastují  s  většinou

kamenných dlouhých domů s břidlicí  na střeše.  Tady jsou tyto domy vnímány jako zimní sídla.  V  létě jezdí
místní  šlechta  mimo města  na své  pozemky se  spoustou otroků,  sadů a  polí.  Najdeme zde jediný slušný
hostinec hodný Elfů.  Byl  vybudován na popud elfských spojenců. Město nemá kanalizaci a vodovod, takže
zásobení vodou zprostředkují studny a nejinak je tomu i v tomto hostinci. Ten má však studnu sám pro sebe.
Samozřejmostí je podlahové vytápění dvou elfských pokojů k pronajmutí. V personálu najdete mladé otrokyně.
Každý z paláců má kolem sebe malou zeď jakožto odkaz dávných stavebních zvyků původního kmene. Záliba ve
šlechtění tvorů se nevyhnula ani místní aristokracii a tak vznikla drobná kočka s dlouhými chlupy zrzavé barvy a
s krátkým čumákem. Je to velice žádané zvíře u boháčů i mimo elfský vliv. Tato kočka se jmenuje jednoduše
Palácová kočka.

Cechovní čtvrť
Velké domy z kamení a z velkých a starých kmenů slouží cechovní čtvrti, jejich střechy chrání břidlice.

Najdeme zde všechny důležité cechy města, jejich vedení i ostatní cechovní náležitosti. Také se zde nachází
vyhlášená hospoda U Černého vlka.

Chrámová čtvrť
Jsou zde zastoupeny všechny obecně uznávané víry včetně neoficiálního Agarova chrámu, o který

pečují dva trpasličí kříženci. Všechny chrámy jsou vyrobeny ze dřeva, jelikož bylo přislíbeno, že až se město
pozvedne, stane se prioritou jejich úprava na elfský cihlový či kamenný standart.

Sýpky a sklady
Zdejší skladovací prostory patří městu a slouží k zásobování města během těžkých období, jako je zima

nebo špatná úroda. Městské sklady se starají nejen o zrno a maso, ale také o stavební materiál na veřejné
budovy. Budovy v této lokaci jsou zděné a mají střechu z břidlice.

Kasárna a cvičiště lukostřelců a kušiníků
Zdejší budovy jsou stavěné z omítnutého dřeva a během několika následujících let dostanou novou

cihlovou podobu. Kasárny mohou pojmout až 700 lukostřelců a kušiníků. Ti mají k  dispozici pokoje, cvičiště,
jídelnu,  studnu  a  dílny  se schopnými  opravárenskými  otroky.  Jedná  se  zpravidla  o  dvoupatrové  budovy.
Místním silám velí vždy přední mladí muži z vybraných rodin jakožto důstojníci až do hodnosti zástupce velitele.
Velitelé jsou tři elfí kříženci. První má na starost odvedence a jejich tréninky. Druhý dohlíží na chod kasáren
jako celku včetně zásobování. Třetí dohlíží na veterány, kteří se ze služebního poměru už dostali, ale jsou stále
vedeni v záznamech. V případě války mohou být rychle povoláni. Je to velice zodpovědná a přesná práce, díky
které lze rychle sestavit požadované podpůrné vojsko pro Elfy či brannou armádu.

Škola gladiátorů
Zdejší  gladiátorská  škola  je  postavena  z kamene  a  břidlicových  tašek.  Vedou  jí  kříženci  Elfů  pod

dohledem  lidského  šlechtice  Aldhelma.  Ten  má  díky  produkci  vycvičených  gladiátorů  velkou  váhu  při
sjednávání zápasů i v Ronii. Škola se specializuje na kopiníky a bojovníky se zvěří. Zdejší kopiníci jsou legendární
v arénách  v celém  elfském  prostředí.  Samozřejmě  tato  škola  nabízí,  byť  v malých  počtech,  i  ostatní  typy
gladiátorů. Všichni gladiátoři cvičí s kopiníky, aby kopiníci dosáhli nejvyšších kvalit. O výcvik se starají bývalí
gladiátoři, kteří získali svobodu a vysloužilí vojenští veteráni. Každý nový gladiátor ve škole si odbude základní
výcvik a je vyslán do arény. V té se v šesti zápasech ukáže, jestli skončí jako krmivo pro zvěř nebo se bude do
jeho výcviku dále investovat.

Zvěřinec
Ať  je  to  obyčejný  vlk,  který  v amfiteátru  Ronie  zakousl  odsouzence,  nebo  velký  hnědý  medvěd

dovezený z kontinentu, žádaná zvěř je nejprve svážena sem, aby byla vycvičena a vykrmena do odpovídající
úrovně pro arény elfských měst.  Místní  odborníci jsou to nejlepší,  co se dá najít  v  oboru. Vedle toho zde
pracuje mnoho otroků, kterým často chybí prsty i celá ruka. Zdi budovy jsou z kamene a střecha z došků.

Aréna
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Místní  aréna  je  postavena  z kamene  a  omítnuta  na  bílo  spolu  s názvy  sponzorů  vyvěšenými  na
dřevěných prknech. Je to jediná výzdoba tohoto kolbiště. Zdejší aréna pojme až dva tisíce diváků a v čestné lóži
také celou královskou rodinu. Také přední muži z města mají  nejlepší místa přímo u písku, ale za ně si  už
mohou sednout obyčejní lidé.

Žoldnéřská kasárna
Zdejší  žoldnéřská  kasárna  zaručují,  že  budou  nájemné  ozbrojené  síly  stále  k dispozici  městu  i

soukromníkům. Ti jejich mužů využívají  nejvíce k zabezpečení vlastních investic. Budova je ve stylu srubu a
pojme sto mužů. Jedná se o stavbu z hrubých kmenů a klád s vlastní studnou.

Řemeslnická čtvrť
Místní řemeslníci jsou výjimeční stylem, kterým kopírují elfskou módu. Zdejší krejčí a tkalci zásobují

trhy v Ronii tím nejlepším lnem a vlnou. Na to je navázán cech barvířů, jejichž překupníci kupují mimo elfské
území barvy, aby byly k dispozici pro všechny důležité módní látky přímo u výroby. Také zde najdeme spoustu
ševců, kteří doplňují sortiment odvážený do Ronie. Mimo obuvnických a textilních řemeslníků zde najdeme i
šperkaře  a  postupně  se  tu  začíná  dařit  i  kameníkům,  cihlářům,  tesařům  a  truhlářům.  Vše  z  důvodu
očekávaného rozvoje v následujících letech, jež je místním králem slibován. V jižní části se nachází i lis na víno
či  ovocný mošt.  Díky této produkci někteří  lidé i  Elfové vyhledávají  vynikající  areánské víno, které má prý
mimořádnou chuť a tak zaujalo přední pozici na trhu. Ve čtvrti pracuje mnoho otroků v  menších dílnách, vedle
nich zde mají slušnou úroveň i výtvory lokálních kříženců. Dokonce je zde velký dřevěný dům, kde žijí kříženci
Trpaslíků a nazývají  jej  Nový Wighor.  Většinová architektura je zde dřevěná,  ale několik málo budov už je
přestavěno z cihel se střechami z pálených tašek. Hovoří se zde směskou jazyků, nejvíce na ulici zaslechnete
kontepijštinu. Hostince v této oblasti spadají do průměru.

Ubikace otroků
Jedná se o primitivní budovy s dvěma nadzemními patry. Pojmou 500 lidí každá a o bezpečnost se

stará několik najatých bývalých gladiátorů. Budovy jsou dřevěné a špinavé. Tyto ubikace slouží pro otroky jen
jako dočasné ubytování, než se prodají na pole či do domácností. Pouze asi dvě stě z nich slouží pro město.
Část z otroků zde ubytovaných bývá vybrána pro gladiátorskou školu. Ta má mezi místními strážemi otroků své
lidi, kteří jí předávají tipy na vhodné muže do arény. Všechno potřebné jídlo obstarávají staré otrokyně, které
vaří nejčastěji ovesnou kaši a také se v rámci možností starají o úklid.

Trh
Zdejší tržiště je proslulé tím, že jde o jediné místo v elfské říši, kde se mimo Ronii dá nakoupit móda

podle  posledního  elfského  stylu.  Z toho  plynou  místním  celkem  dobré  zisky.  Také  prodej  vína  a  export
uměleckých výrobků vedle produktů denní  potřeby produkuje velký zisk a láká obchodníky.  Trhy se konají
každý třetí den v týdnu. Také na tržišti probíhá zpěvní tradice starší, než kam paměť místních sahá. Soutěže ve
zpěvu se pořádají na začátku jara a na konci podzimu. Přední muži z  každé rodiny zpívají tradiční píseň na
oslavu krále. Ten, který zpívá nejlépe dle hodnocení obyvatel, dostane několik ovcí a sud vína. Také je mu do
další soutěže propůjčena železná koruna s velkým křišťálovým kamenem na čele. Takový vítěz je oslavován jako
král pěvců.

Trh s otroky
Zdejší trh s otroky je v porovnání s jinými celkem malý. Zdejší zboží není ani tak kvalitní jako v Alericu nebo
Ronii, tudíž větší trh není třeba. Stejně většina otroků odchází pracovat na venkovská pole, kde v  jejich potu
roste vše potřebné.

Stáje
Zdejší stáje neodmyslitelně patří k městu a místní jezdectvo je ta nejlepší jízda, jakou mohou armády

elfského císařství nasadit. Koně zde chovaní a šlechtění jsou malinko větší, než ti na kontinentu, a tak získali
název Císařský oř.  Mají  typicky hnědou barvu. Stáje pojmou až dvě stě zvířat a je o ně pečlivě postaráno,
protože jsou chloubou města. Budova je kamenná a kvalitní krov je pokryt taškami. O koně se zde starají
specialisté  mající  k ruce  dostatek  materiálu  a  otroků.  Za  hradbami  je  také hojnost  pastvin  zajišťujících  to
správné vyžití  pro tyto  majestátní  koně.  Ostatní  koně ve  městě  se  s těmito  císařskými  nesmějí  křížit  pod
přísnými tresty. Každý má povinnost své koně držet od těchto dostatečně daleko tak, aby se zcela vyloučila
možnost nechtěného křížení. Tyto stáje jsou pouze pro armádu.
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Jezdecká kasárna
Jezdecká  kasárna  pojme za  velitele  šest  korouhevníků  a  jednoho Prvního  jezdce,  který  musí  být

příbuzný královské rodiny. Tito vybraní muži dostávají v kasárnách vlastní byty a otroky sloužící jako písaři a
sluhové.  Kromě  těchto  sedmi  velitelů  pak  zde  samozřejmě  bydlejí  řadoví  jezdci.  Pod  každou  korouhví
nalezneme dvacet pět jezdců. Deset z nich náleží k těžké jízdě, která má prorazit linii nepřátel, zbytek je lehká
jízda s úkolem narušovat linii nepřítele. Dle aktuální potřeby se mohou různé korouhve kombinovat. Když je
například třeba masivní nasazení lehké jízdy, lehká jízda ze čtyř korouhví se přidělí zbytku a naopak ony dvě
korouhve dostanou pod svoje velení těžkou jízdu zbylých čtyř. Všichni zde sídlící vojáci mají povinnost si výbavu
kupovat sami, ale o jídlo i  ubytování  spolu s žoldem je jim postaráno. Mnoho kříženců se snaží dostat do
armády skrze služby u jízdy. Kromě peněz a společenského statutu mohou získat takto i půdu. Když se vojáci
dožijí konce své patnáctileté služby, dostávají automaticky kus půdy na venkově a dost peněz, aby na ní mohli
hospodařit. Budova má vlastní dílny, které opravují výbavu, a také kuchyni a malou místnost, kam zadarmo
mohou  jezdci  docházet  a  těšit  se  s otrokyněmi  pro  tento  účel  zakoupenými,  stejně  jako  se  sudy  vína
dodávanými městem. Budova je patrová, kamenná s doškovou střechou. V případě vážného ohrožení císařství
král může veterány z venkova povolat jako zálohu jízdních jednotek či z nich udělat plnohodnotné dočasné
korouhve, které budou mít podíl na kořisti a náležitý žold.

Závodiště vozatajů
Tato dřevěná budova, která pojme až 5000 diváků, má zázemí pro vozy i koně. Zdejší sportovci jsou

svobodní muži  a ženy toužící  se proslavit.  Soupeřící  týmy se dělí  dle barev na modré, zelené,  rudé a bílé.
Mistrovství se pořádají dvakrát za rok a vítězný tým čtyř mistrovství se může utkat s nejhorším týmem z Ronie
o  jeho  místo.  Vstup  je  zadarmo  a  zisk  město  dostává  ze  sázkových  kanceláří  kříženců.  Postupně  jsou
konstrukční prvky nahrazené cihlami, ale jde to pomalu.

Sklárny
Zdejší skláři jsou vyhlášení svým bílým sklem, které uchvacuje oči mnoha vznešených rodů po celém

světě. Dílny jsou kamenné s břidlicovou střechou a často zde vidíme více místních než kříženců, kteří k  této
práci mají z neznámého důvodu odpor.

Kovárny
Kovárny jsou zaměřené hlavně na podkovy a výbavu pro armádu, následně pak na běžné vybavení do

domácnosti. Ponejvíce tam pracují kříženci Orků či Trpaslíků. Kovárny jsou stejné konstrukce jako sklárny.

Svobodná čtvrť
Zdejší svobodná čtvrť je plná lidí i kříženců, kteří se ve městě uchytili a sní o zisku území na venkově.

Snaží se si tu dostatečně vydělat, aby si to mohli dovolit. Místní budovy jsou převážně dřevěné a je zde směska
jazyků ze všech koutů světa, odkud se otroci dostali na svobodu. Nad pořádkem zde bdí gangy, které mají jasně
vymezená území a na povolení krále mohou vybírat výpalné. Povolení je možné jen tehdy, pokud je pokladně
města z výpalného ulita daň. Je tolerována i drobná kriminalita. Nikdo si v této části města nepřeje nepokoje,
protože je to nejlidnatější  část města. Bohužel  je  i  nejchudší.  Voda se čerpá ze studny obsluhované členy
gangů. Ti dohlížejí na to, aby se s vodou nekupčilo či nedošlo k otravě studny.

Lázně
Krátce  po založení  města  byl  při  kopání  v půdě  objeven teplý  léčivý  pramen,  okolo  kterého byly

vystavěny kamenné lázně s taškovou střechou. Lázně v sobě mají saunu, tělocvičnu a ženský a mužský bazén.
Stejně tak jsou odděleny šatny. O obsluhu se starají otrokyně, které musejí být k dispozici při úklidu a masážích.

Umělecká čtvrť
Umělecká čtvrť je malá čtvrť, kde najdete nadané malíře, sochaře a další výtvarníky, kteří se chtějí

prosadit a snaží se si vydělat na živobytí. Tato čtvrť je vlastně uskupení šesti dvoupatrových kamenných domů,
které měly být původně letním sídlem elfského císaře a vše mělo být obehnáno zdí. Rozestavěný projekt však
zastavila smrt císaře a tak město jen dostavilo střechy a dokopalo studnu. Od té doby se sem stahují nadaní
lidé a vystavují  před domy svá díla,  která máte možnost si  koupit. Často se odsud odvážejí  umělecká díla
k výzdobě vil na venkově a ti nejnadanější pak mohou povýšit na rodinné či dokonce dvorní umělce.
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COLONIA HERCULA

Město  má  atypické  uspořádání,  které  v sobě  snoubí  důraz  na  elfské  tradice  a  pro  zdejší  oblast
typickou rozdílnost bohatých a chudých vrstev. Vnější  zeď města je z kamene, vnitřní ze dřeva a opevnění
paláce je opět kamenné. Vnitřek dřevěného opevnění je vydlážděn, opatřen kanalizací a dokonce i  tekoucí
vodu  napojenou  na  místní  podzemní  prameny.  Dřevěné  opevnění,  spíše  než  aby  mělo  význam  obranný,
odděluje části města. V chudých částech města dokonce vyúsťuje do jímek odpad z  bohatších čtvrtí. O úklid
jímek se starají otroci a tak bydlení v jejich blízkosti není to nejlepší. Zato je nejlevnější ve městě. Obyvatelstvo
se dělí na několik skupin. Majetnější obyvatelstvo ve městě čítá okolo 1000 čistokrevných Elfů a 2000 bohatých
kříženců. Chudých venkovanů přistěhovalých do města je asi 12000 a chudých kříženců trvale zde žijících je asi
700. Dále žije ve městě na 20000 otroků.

Palác
Cihlový  palác  má  střechu  pokrytou  pálenými  taškami.  Je  to  poněkud  větší  dlouhý  patrový  dům

s podlahovým vytápěním a vodou přivedenou z podzemního pramene, který přes potrubí zásobuje i  zbytek
komplexu uvnitř dřevěných hradeb. Výjimkou jsou lázně, ty mají vlastní pramen. Uvnitř paláce najdeme dole
místnosti pro služebnictvo, kuchyni a hodovní síň spolu s trůnním sálem. Zdejší styl je postaven na střídmosti,
takže zdi jsou bílé až na rodokmen vládnoucí rodiny. V současnosti vládne král Sigebert I řečený Vznešený, jeho
věrná žena Naděžda Alerická se stará o chod dvora. Královský pár má tři dcery, Kateřinu, Janu a Soňu. Sigebert
získal přízvisko změnou zákona o maximálním množství otroků, které je dovoleno na farmách, a zrušil jej. Díky
tomu místní zemědělská produkce spolu se zlevněním půdy umožnila nebývalý rozmach zemědělství zvláště u
bohatých rodin. Vědom si toho, že malí rolníci nemají možnost konkurovat velkým lánům obhospodařovaným
otroky, vydal předpis, že pouze malí zemědělci mohou mít sady, pěstovat zeleninu a chovat stáda. Také v  rámci
své moci omezil vliv kříženců na chod města a naopak posílil místní aristokratické rodiny, aby zabrali většinu
úředních míst. V prvním patře se rozléhají  komnaty s královskou pokladnicí a zbrojnicí,  knihovna a archiv.
Podzemí je vyhrazeno sudům s místním vínem a různým zásobám. Druhé podzemní patro je vlastně jeskyně
s jezerem  vody,  která  zásobuje  město.  V areálu  paláce  je  ještě  strážnice,  kde  najdeme  královskou  gardu
složenou ze synů šlechty. Dále je zde stáj pro královské koně a koně stráží.

Kupecká a cechovní čtvrť
Zdejší domy jsou vyvedeny v bílé barvě s příměsí hnědé, získávané z jedinečné hlinky těžené nedaleko

města. Budovy jsou cihlové a zajišťují slušné bydlení či prezentační prostory srovnatelné s Alericem.

Chrámová čtvrť
Dokoraz, Skython a Manu Gaire tvoří trojici zde nejuctívanější a mají zde své chrámy. Mezery mezi

chrámy zdobí dobře zastřižené keře a tráva doplněná o odpočinkové lavičky a lavice z kamene. Chrámy jsou z
cihel a jako tradičně s pálenými taškami na střeše.

Řemeslnická čtvrť
Zde najdeme řezníky, tkalce,  holiče a spoustu dalších schopných lidí starajících se o blaho města.

Spolu  s několika  hospůdkami  se  této  čtvrti říká  Staré  srdce města.  Budovy,  většinou patrové,  jsou z  cihel
s pálenými taškami. V jejich přízemí bývá dílna či obchod a v patře řemeslníci bydlí i s rodinami. Zaslechnout se
zde dá místní dialekt baghárštiny. Ten je značně odlišný od Alerica i zbytku Elventerry.
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Sýpky a sklady
Zdejší sklady slouží pro výrobky na export a na zásobování městského trhu. Je zde množství zboží

vhodného pro výrobu některých pokročilejších výrobků, které se zde nevyrábějí. Sýpky slouží jako skladovací
prostory na obilí pro většinu ostrova. Dováží se sem z farem v okolí města.

Trh
Městský trh slouží pro bohatou část města a najdete zde i pokrmy připravené u chudých lidí. Několik

málo místních umělců prodává svá díla také zde. Vedle toho se zde pravidelně provozuje i  směnárna pro
případné obchodníky, ale není zdaleka tak vytížená jako v jiných městech.

Palácová čtvrť
Zdejší  paláce  čtyřech  předních  rodin  jsou menší  než  jinde,  ale  stále  dle  elfského  vzoru.  Okolí  je

úhledně upraveno díky otrokům. Bezpečnost zde jistí spolehliví žoldáci s dlouhodobými smlouvami.

Žoldácká kasárna
Místní  obyvatelé  bohatého  středu  města  si  uvědomili,  že  pokud  si  chtějí  pro  své  podnikání

v otrokářství a zemědělství udržet spolehlivé žoldáky, musí jim vybudovat kvalitní zázemí. Budova je patrová,
z cihel  a  pálených tašek  a  pojme až 150 mužů.  Pokoje jsou čtyřlůžkové a  ubikace velitelů  jsou oddělené.
Samozřejmostí je kuchyně a vlastní hospůdka.

Lukostřelecká kasárna
Místní lidé si uvědomili, že prioritou musí být udržet město v případě nepřátelských akcí, a k tomu se

skvěle hodí lučištníci. Náležitě důstojné ubytování z cihel a tašek spolu s kvalitními dílnami může pojmout asi
600  lukostřelců  a  kušiníků.  Každý,  kdo  něco  alespoň  trochu  znamená,  má  za  příbuzného  některého
z lukostřelců. Luky a kuše jsou unifikované stejně jako prošívanice a přilby. Je to profesionální armáda, která
v bitvě nezklame. Elfové si cení místních jednotek.

Čtvrť míšenců
Zdejší míšenci Elfů mají o malinko lepší postavení než jinde, protože se jedná už mnohonásobnou

generaci. Často pojali za druha či družku člověka a postupně u nich mizí rasové rozdíly. Pracují ve směnárně,
lázních i divadle. Jsou nadaní ve své práci a místní elita si váží toho, jak se povedlo takovéto skoro Elfy začlenit.
To dává příklad ostatním vazalským městům. Budovy jsou také cihlové a obecně kopírují ostatní budovy středu
města.
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Lázně
Místní lázně byly postaveny okolo dvou pramenů, jejichž voda je prodávána i v lahvích. Prameny prý

mají omlazující účinky a tak se voda dobře prodává hlavně ženám. Lázně mají tři bazény a saunu, o vytápění se
starají otroci. Budova je z cihel a obecně zapadá do architektury středu města. Lázně jsou děleny na mužský a
ženský bazén, dále bazén pro chudé. Sauna je vyhrazena pouze bohatým mužům.

Divadlo
Budova je postavena ze dřeva, ale každý rok je malá část přistavěna z cihel. Toto divadlo je místem,

kde se rodí herci a hudebníci, kteří uchvátili celý elfský svět. Jejich umělecká jména můžete najít na stěnách
divadla. Nechybí zde tedy světoznámí zpěváci jako Julius, Aurelianus, Leonidas či zpěvačky jako Helena, Diana a
mnoho dalších. Mezi herci se dočteme například o Didiovi, Epiriusovi nebo například o herečce Eleně.

Prostor mezi vnitřní a vnější hradbou
Prostor  mezi  dvěma hradbami  je  místem,  kde je  chudoba ale i  naděje.  Zdejší  ulice  jsou v  lepším

případě vysypány zbytky z cihelny či  střepy. Často zde propukají  nemoci a bezpečnost zde není zdaleka na
takové úrovni, jak by si mnozí přáli. Je to přechod z venkova na město a i dle toho je uspořádán.

Dobytčí trh
Je to místo, kde můžete každý pátý den v týdnu koupit to nejlepší, co z  venkova přivezou řemeslníci

do města pro spotřebu či k obchodu. Často nejlepší dobytek putuje do Ronie. Toto prostranství je však vystláno
slámou a lejny, proto zde hygiena není valná.

Rolnická čtvrť
Zdejší domky připomínají směs vesnických stavení se slámou na střeše, případně s došky. Nejlepší

domy, kterých zde moc není, jsou i zděné. Tady v této čtvrti začíná svůj život ve městě mnoho rolníků. Jiní zde
hledají nenáročný jednorázový nocleh a ráno zase vyrážejí na svoje pozemky. Říci, že je tato oblast rustikální, je
jako  zdůrazňovat,  že  voda  je  mokrá.  V  této  části  města  je  typický  smrad  z  hnoje  v  ulicích,  odpadků  a
samozřejmostí je i mnoho dýmu, jelikož se topí vším možným. Místní krysy jsou obzvláště velké. Mimo negativa
životní  úrovně,  která  je  tu  srovnatelná  s horší  vesnicí,  však  tato  čtvrť  nabízí  i  povyražení  hodné venkova.
Mnoho hospůdek, krámků i prostých výčepů. Rvačky tu na ulici nejsou také vzácné a na bezpečnost dohlíží
pouliční bandy. Jedná se vlastně o siláky, kteří brání v kriminalitě a zajišťují za skromný peníz klid. Z této čtvrti
pochází také mnoho návštěvníků arény.

Škola gladiátorů
Místní škola gladiátorů se specializuje na vzájemný boj těžce obrněných mužů. Je to žádaná podívaná

a za zde vycvičené gladiátory se dobře platí. Budova je dřevěná a cvičí v ní maximálně padesát mužů naráz. Je
to malá škola, ale místní gladiátoři určení na prodej jsou legendární. Zázemí je však na nižší úrovni, než je
zvykem. I přes to se škole daří.

Aréna
Zdejší  aréna je vyhrazena hlavně chudině,  i  když pojímá několik  bohatých lóží,  které jsou užívány

hlavně pro sponzory vystoupení. Budova je částečně zděná a je spíše odrazovým můstkem pro budoucí hvězdy
arény Ronie. Zbytek budovy je dřevěný, ale mimo sezónu zápasů se začíná masivně dostavovat z cihel.

Svobodná čtvrť
Zdejší svobodní lidé jsou vesměs méně úspěšní propuštěnci, co by si rádi v  budoucnu zařídili život na

venkově, kde snad čekají lepší zítřky a budoucnost. Unifikovaná obydlí zde nehledejte, staví se z  toho, co je.
V centru čtvrti jsou bývalé sklady konvertované na byty a obchůdky. Většinou zde zaslechnete směsku cizích
jazyků, ale kontepijština všechny spojuje. Je zde i dost nevěstinců a náleven. Pracovní síla se nechává najímat
na práci na polích nebo ve městě. Doufají v lepší budoucnost a tak se nebojí na ní tvrdě pracovat. Díky absenci
pouličních band dohlížejících na pořádek je zde větší kriminalita. Najímají se zde mlátičky pro vyřizování účtů.

Chudinská čtvrť
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Místní  této  části  města  říkají  Místo  umírající  naděje.  Mnoho  místních  chudých  jsou  neúspěšní
zemědělci, čerstvě propuštění otroci a obecně neúspěšní lidé. Tam, kde ve svobodné čtvrti byste našli byty,
tady najdete jen vratké budovy s děravou střechou a poničenými stěnami. Často žije u sebe i pět rodin, jen aby
si mohly dovolit střechu nad hlavou. Jestli považujete otroky za chudáky, pak vězte, že část místních se raději
dává do otroctví, i když to znamená ocejchování železem nebo nožem. Jestli hledáte budoucí pracovnice a
nikoliv otrokyně nevěstinců, najdete je nejspíš zde. Cesta, jak se odsud dostat, je velice těžká a tak se najdou i
tací, co zkusí štěstí v aréně.

Čtvrť kříženců
Zdejší kříženci mají zděné domy a relativně lepší úroveň než zbytek mezihradbí. Ani tak ale nejsou

bráni dostatečně vážně jako v jiných městech. To z důvodu, že tu často končí částeční Trpaslíci a Orkové. Jejich
jedinou cestou jak uspět je tedy stát se elfským štítařem. To je elitní válečník, který s obrovskou pavézou kryje
svého elfského pána. Tento systém funguje na důvěře, jelikož když selže štítař, selhala celá čtvrť a tedy často i
příbuzní kříženců. Když se štítař proslaví, může se jeho rodina dostat do Ronie a zkusit štěstí v tamních drahých
domech. Moc jiných alternativ kromě zločinu a arény není. Místní zemědělci sice křížence zaměstnávají, ale
jako kohokoliv jiného. Na druhou stranu zde mají klidný život a bezpečí. Většina domů je z kazových cihel a
zbytků z nedaleké cihelny. Díky tomu jsou levné a stavěné svépomocí. Obyvatelstvo těchto domů zadarmo
v cihelně pomáhá, aby si mohlo takové vadné cihly nárokovat pro sebe. Pouze část je tam zaměstnána na plný
úvazek, takoví jsou pak žádaní při zakládání cihelen po celém území Elfů. Zde najdete relativně dobrý hostinec,
který se jmenuje Rezavá podkova. V něm se podávají místní speciality jako sýry, pálenky a různé polévky.

Venkovský trh
Na tomto tržišti se prodávají zemědělské produkty ze širokého okolí města. Zásobují tak chudší části

města. Lze zde koupit výrobky i z místních čtvrtí a tak dochází ke směně zboží mezi městem a venkovem.

Cihelna
Velké zásoby vhodného materiálu daly za vznik této pokrokové budově, která předělává celé město a

generuje mu nemalý zisk. Cihelna je vedena místními kříženci. Jedná se o rod Argus a jeho hlava Agamemnon,
který zdědil  jméno po mrtvém elfském šlechtici,  se rozhodl vyrábět cihly i  mimo Ronii.  Jeho cihly poznáte
bezpečně podle znaku kance. Celá budova je postavena z cihel a tašek včetně přiléhajících skladů. V cihelně
pracuje i několik otroků jako nosiči materiálů.

Ubikace otroků
Zdejší  ubikace otroků jsou postaveny s cílem pronájmu pro zemědělce či  obchodníky. Budovy jsou

dřevěné a s doškovou střechou. Vlastních otroků má město asi 80. Ti se starají  o úklid význačnějších částí
města a mají lepší zázemí než jiní otroci. Tyto ubikace celkem pojmou na 400 otroků.

Trh s otroky
Zde otroci, překvapivě, mění majitele. Často se zde nakupují otroci i pro vzdálenější venkov.

EFCHARISTIA

Jen necelý kilometr od hradeb Ronie na jihovýchod leží Efcharistia. Toto opevněné sídlo je chráněno
zdobenými palisádovými hradbami střeženými žoldnéři. Prostor před palisádou je velmi opečovaný, zdobený
záhonky květin a stříhanými keři. Za hradbami se rozléhá několik velkých budov, jejichž tvar napovídá rustikální
původ. Jsou udržované a očividně honosné. Efcharistia je místem, kde se z placených dobrovolnic i otrokyň
vychovávají společnice, kterým se říká etaírie. Jejich prací je vše od prostituce až po společnice, pouze ale pro
nejvyšší kruhy. Jsou zde k nalezení dívky a ženy všech ras, nejvíce je pak zastoupena lidská rasa a míšenci Elfů a
lidí. Výrazně méně je žen kentauřích a nejméně žen orkských.

Téměř žádná z etaírií není k sexuálním službám nucena, jelikož ti, kdož Efcharistii vedou, si přejí pro
své zákazníky jen to nejkvalitnější. Pokud žena se sexuálními službami nesouhlasí, je poslána zpět, odkud přišla
a otrokyně musí dál sloužit v rámci běžných prací. Nejhorší možný scénář je, že taková žena skončí v tzv. modré
budově. Spíše než kvůli odmítnutí sexuálních služeb je to z důvodů špatného chování a jiných prohřešků. Ty,
které dobrovolně souhlasí, čeká velmi pohodlný život s veškerou péčí, komfortem, vlastním platem a dokonce
služebnictvem.
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Kromě dam vybraného chování schopných věnovat klientovi i své tělo se zde najdou i místa, kde se
etaírie připravují pro klienty se zvláštními intimními potřebami. Pro klienty těch nejzvrhlejších choutek jsou pak
připravovány ženy právě z modré budovy. Některé si to vyloženě přejí, jiné jsou zde z  donucení. Výjimečně se
stává, že taková nebožačka se už nevrátí zpět. Také se ale občas stává, že taková žena změní své postoje a je z
modré budovy přesídlena do jiných budov, kde se jí dostane už péče a pohodlí. Nejvíce Kentaurek a Orkyň je
ubytováno právě v modré budově, avšak téměř vždy jsou tam zcela dobrovolně. Tyto si naopak musejí dát
pozor na to, aby jejich hrátky přežili jejich klienti.

Etaírie jsou ke klientům odváženy v kočárech s ozbrojeným doprovodem zpravidla dvou mužů a poté
jsou dovezeny zpět. Často bývá ve společnosti patrné, pokud je společnice právě z  Efcharistie. Pro muže, který
si takovou společnici objedná, je to však společensky hodnotná vizitka.  Není luxusnějšího podniku v  tomto
oboru na celé Elventerre. Cena za společnici je odvislá od mnoha okolností, pohybuje se však od 200 do 2000
zlatých za  večer.  Ti,  kdož  zavítali  do Efcharistie například  pro vyřízení  objednávky  nebo kvůli  zásobování,
odhadují, že celé místo hlídá na 60 až 80 silně ozbrojených mužů.

LEONIDIA

Město Leonidia leží vprostřed Elventerry v místě, kde se setkává prales, horské pásmo a polopoušť.
Díky této příznivé lokalitě lze na jednom místě nalézt mnoho různých druhů rostlin a živočichů obývajících
rozlišné  biotopy.  Pro  výše  zmíněné  důvody  byla  tato  lokalita  vždy  vyhledávána  učenci  a  přírodovědci,
alchymisty i cestovateli a kvůli tomuto cestovatelskému ruchu zde vznikaly i osady.

Jedna z těchto osad se stala vyhlášenou zastávkou alchymistů, kteří zde mohli  najít ubytování pro
sebe  i  své  rozsáhlé  aparatury.  Místo  se  zde  našlo  i  pro  prodejce  vybavení  a  alchymistických  surovin,
alchymistických textů a dalšího harampádí. Tato osada se časem rozrostla v městečko a později v město, jehož
rozkvět umožnil jeden z elfích mecenášů vědy a poznání, jeho excelence Tíras Magistos. Tíras si přál pro město
honosné jméno a pojmenoval ho po dávném elfském filozofovi jménem Éléon. Dal tedy městu jméno Éléon
Idéa (tedy ze staroelfštiny doslova přeloženo jako Éléonova podoba či vzhled). Tak, jak se později šířila pověst
tohoto města, se šířilo i jeho jméno a bylo různě komoleno až do dnešního Leonidia. Tato forma se ujala ve
světě a tak se vedení města později rozhodlo, že se město také tak přejmenuje.

Ve středu města najdeme kamenné hradby, za kterými se nachází několik větších cihlových budov
spadajících  do  komplexu  alchymistické  univerzity  nesoucí  jméno  onoho  mecenáše,  tedy  Univerzita  Tíra
Magista. V rámci ní najdeme fakultu Alchymistickou, Přírodovědnou a Léčitelskou.

V celém  městě  trvale  žije  okolo  420  obyvatel,  ale  jeho  skutečná  populace  je  daleko  větší  kvůli
cestovatelství a vzdělávání. Odhaduje se na zhruba 1000 obyvatel. Drtivá většina obyvatel jsou míšenci Elfů a
lidí nebo čistokrevní lidé. Čistokrevní Elfové jsou pouze v nejvyšším vedení města a univerzity.

Na místních trzích lze koupit jakékoli běžné alchymistické vybavení, včetně již hotových mediátů a
preparátů. Jejich kvalitu však nelze garantovat. Pokud je zákazník opravdu náročný, požaduje zaručenou kvalitu
a nebo shání vybavení méně běžné, je mu k dispozici řada licencovaných kamenných obchodů. Tomu však také
odpovídají ceny.

RONIA

Ronia je hlavním městem elfské říše. Toto město je klenotem toho, co elfská rasa dokázala. Majákem
vznešenosti magických prvouživatelů a po právu se cítících nadřazených bytostí. Přeci jen když žijete extrémně
dlouho,  všechny  ostatní  rasy  se  vám  zdají  fádní  a  vyžadujete  dokonalost.  Přesně  na  této  ideologii  byla
vystavěna Ronia. Jakožto příkladu téměř ztracené dokonalosti, která se naštěstí uchovala, jí čeká růst a slibný
osud. Město je vystavěno dle elfské představy dokonalosti. Pitná voda je samozřejmostí stejně jako kanalizace
a dlážděné cesty či ulice. Obyvatelstvo je složeno ze 7500 Elfů, 35000 kříženců, 50000 svobodných lidí a 70000
otroků, kteří jsou z velké části ubytováni přímo v místě svého pracoviště. Na pobřeží asi tři kilometry od města
se nachází přístav, který je skvěle opevněn, a nachází se v něm podobné zázemí, jako má přístav v  Alericu. Ten
ronijský je ale asi čtyřikrát větší.
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Komplex citadely
Celý komplex paláce je obehnán zdí z kvalitního kamene pokrytého skelnou vrstvou, která zabraňuje

snadnému překonání zdí. Tuto vrstvu vytvářejí kouzelníci ohnivé větve tavením povrchu kamene. Samotné zdi
mají mnoho střílen a věží pro hlídky stejně jako vysoce kvalitně udělanou bránu. Uvnitř komplexu najdete
kamennou arénu, kde se utkávají ti nejlepší z nejlepších. Vstup mají dovolen pouze Elfové a elfí kříženci. Aréna
pojme asi 1500 diváků, takže o místenky je vždy zájem, a je to i jistá forma odměny. Celá aréna je vyzdobena
freskami,  kde to jen jde,  a i  sloupy jsou řešeny ozdobně. Samotné zázemí má i  propadla a výtahy,  které
umožňují nečekaný vstup gladiátorů a zvěře do arény. V celách pod arénou tráví zbytek svého času čekáním na
smrt odsouzení vězni či  uprchlí  otroci. Frekvence, s jakou se odehrávají  vystoupení, je závislá na tom, zda
podívanou platí Ronia nebo některý z boháčů.

Vedle arény najdeme malé,  ale krásné tržiště s fontánou a několika palmami,  které vrhají  stín na
stánky trhovců. Ti zde nabízejí luxusní zboží, které nejsou schopni domácí otroci vyrobit svým pánům. Prostor
je nádherný svojí dlažbou, která díky kombinaci tmavých a světlých kamenů kreslí obrysy Elventerry a jejích
měst. Dále je zde k vidění velkolepý chrám Manu Gaire, který je zároveň jediným chrámem ve městě. Chrám je
postaven z cihel a kamene a je to výkladní skříň víry Elfů a jejich darů chrámu. Na sever od chrámu se nachází
kasárna žoldáků,  která mají  prostory až  pro 700 mužů včetně nezbytného zázemí.  Budova je  to  kamenná
se střechou z pálených tašek. Venkovní omítka je pomalována výjevy z vítězných bitev. Na sever od kasáren se
nacházejí sýpky pro celé město. Sýpky poskytují i nouzové zásoby pro případ obléhání a jiných katastrof. Celý
komplex citadely je pokryt záhony s ozdobnými keři a květinami. Vše je doplněno o lavičky a altány.

Citadela
Samotná citadela je postavena z kamenných kvádrů pokrytých omítkou, na které je namalován znak

současného vládnoucího rodu. Střecha je pokryta pálenými taškami. Budova má čtyři patra nad zemí a dvě pod
zemí, přičemž nejnižší podzemní patro slouží jako zdroj vody. Zde se totiž nachází pramen, který zásobuje i
lázně a jeho přebytky tečou do fontány na tržišti. Mimo toho se v tomto patře nachází i vězení, kde se konají i
dočasná zadržení  a  výslechy.  Nicméně v současné době císař  Tacitus  I.  Augustus  využívá spíše  špionáže a
donašečů nežli únosů a mučení. První podzemní patro je sklad potravin a nezbytných věcí pro údržbu či případ
krize. Také se v něm nachází potrubí pro vyšší patra a výtopna pro podlahové vytápění budovy. Ve spodním
patře  se  nachází  přijímací  hala  vyzdobená  mramorem a  mozaikami.  Dokonce zde ještě  najdeme mozaiku
znázorňující císaře Kassandra III. řečeného Tvrdohlavého. Mimo to jsou zde sochy všech předchozích vládců
elfské  říše.  Toto  jsou  jediné  památky  na  dávné  vládce  Elfů,  jejichž  jména  jsou  vymazána  ze  všech  jejich
ostatních  pomníků a  dají  se  nalézt  už  jen v historických záznamech či  na  mincích.  Sochy jsou oblečené a
namalované  tak,  aby  vypadaly  jako  živé.  Za  přijímací  halou  nalezneme  trůnní  sál  vyzdobený  ještě  větší
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nádherou a trofejemi z válek s lidmi. Nalezneme zde štíty poražených náčelníků, jejich lebky a zbroje slavných
Elfů umístěné včetně zbraní na jejich sochách. Podélně vedle přijímacího sálu se nachází ubikace štítařů, kteří
jsou zde jednotkou zajišťující bezpečnost při jednáních. Žádný jiný ozbrojenec nebo neplnohodnotný Elf sem do
této místnosti nesmí a tak nikdy nespatří mimo válku císaře naživo. Za trůnním sálem jsou soukromé schody do
dalšího patra, dále za nimi je lázeň a toalety císaře a jeho rodiny. Tyto místnosti jsou vyzdobeny nádhernými
mozaikami  zobrazujícími  moře a  jeho živočichy.  Schodiště  je  kamenné a  zároveň vede i  teplý  vzduch pro
podlahová vytápění  ve vyšších patrech.  Druhé patro je  vyhrazeno důležitým návštěvám i  jejich ubytování.
Dokonce zde otroci  pomocí  Archimedova  šroubu mohou podávat  kdykoliv  studenou vodu na občerstvení
hostů. Pokoje pro hosty zdobí krásné fresky. Do tohoto patra se lze dostat pomocí výtahu z  přijímacího sálu. O
jeho pohon starají vybraní štítaři. Do třetího patra opět vede pouze soukromé schodiště a toto patro je určeno
pro ubytování mágů, kteří chrání královský rod. Mají  tam také výtah,  který vede z patra pro návštěvy, ale
obsluha je složená z osobních otroků mágů. Výtah je spouštěn z patra mágů. Zde se také nachází kuchyně,
která zásobuje celou citadelu. Sama kuchyně je zásobována výtahem, který lze pomocí jeřábu vysunout z  okna
a spustit jej z opevnění. Tím lze dostat do kuchyně ráno vše potřebné, aniž by se dělal nadbytečný hluk v
budově. Venku mimo citadelu se o nákup jídla stará specializovaná organizace kříženců. Navíc toto patro má na
každém rohu budovy balkón, který slouží jako střílna pro mágy bránící citadelu. Nejvyšší patro je určené pro
komnaty císaře i jeho rodinu. Zde najdeme nejdokonalejší umění a zázemí, jaké si lze představit. Opět tam
vede pouze soukromé schodiště a o zásobování se stará malý výtah na jídlo. Ten je spojen přímo s kuchyní.
Jediný neelf je zde ochutnavač. Jako obvykle se jedná o elfího křížence. Mimo komnat je zde císařská knihovna,
která obsahuje všechno dostupné vědění,  které Elfové mají.  Pořádek v ní  udržuje člen císařské rodiny.  Na
střeše citadely je zahrada, o kterou se stará vždy jeden ze členů císařské rodiny a má k ruce mnoho kříženců.
Zde císař relaxuje i odpočívá. Můžete zde najít fíkovníky, jezírko, lavičky, sochy a altánek.

Palácová čtvrť
Zdejší  palácová  čtvrť  je  klenotem  mnohapatrových  budov,  které  se  snaží  strukturou  napodobit

citadelu.  I  zde naleznete  podlahové vytápění  a  když není  možnost  mít  zahradu na střeše,  jsou k  dispozici
balkony. Místní budovy jsou vybaveny i odvodem odpadu, který teče do kanalizace. Každý dům má podzemní
šachtu  určenou  pro  urny  předků.  K dispozici  jsou  i  stromy a  veřejné  toalety  spolu  se strážnicí  vybraných
žoldnéřů, kteří dohlížejí na bezpečnost v této části města. Budova na druhém konci jsou kasárna štítařů. Na
levém i pravém okraji čtvrti najdeme takzvané Malé domy. Navzdory jménu se ale jedná o činžovní domy, ve
kterých ne tak mocné rody mají pronajaté patro či dvě jako své zastoupení ve městě. Většiny těchto rodů žijí
však ve svých vilách na venkově. Na rozdíl od paláců se o chod podlahového vytápění nestarají otroci Elfů
žijících v domě ale otroci majitele Malých domů. Ten patří už šestou generaci k rodu Télémachů, kteří vlastní
několik vil na venkově. Pobytu ve městě se zřekli a využívají zisky ze svého nápadu na stavbu Malých domů,
který umožnil  život ve městě i  méně významným rodům Elfů. Tedy myšleno v  prestižní čtvrti města, ne ve
městě jako takovém. Adresa palácové čtvrti otevře nejedny důležité dveře elfského světa. Znak Télémachů ve
městě  nenajdete nikde zobrazen.  Je  jím havran s  olistěnou větévkou v  zobáku.  Střed čtvrti tvoří  výstavní
paláce. Na každém z paláců větších či menších rodů majících finance vlastnit zde celou nemovitost najdete
jejich znak. Nemůže tedy z větších rodů chybět černý vlk  Lýsimachů, zlaté slunce Kassandrů,  divoký kanec
Pliniů, lví hlava Démétriů nebo temný orel Tiberiů. Na domech ne tak významných rodů není výzdoba patrná,
jejich znaky však přítomny jsou. Jedná se o medvěda Tarqiů, sokola Pupienů či murénu Antipartovců, jejichž
rod je známý pro službu v loďstvu a nejednu vítěznou bitvu na vlnách. Tento dům mimo znaku zdobí i kusy
potopených lodí nepřátel. A ač se jedná o menší rod, respekt má srovnatelný s  velkými rody. Dále zde můžeme
vidět úžasného a skvěle zpracovaného žraloka Kraterů, který odkazuje na jejich obchodní úspěchy s importem
po moři. Ale to není vše. Je zde ještě palác Tacitů, který zdobí nádherný zlatý kůň. Palác je v  současnosti dobře
střežen,  protože i  nadále zde žije  část  císařské rodiny.  Také byla v této čtvrti na domě Tacitově vyrobena
z mozaiky  mapa  elfské  říše  s detailním popisem.  Tato věc  je  ve  známém světě  nevídaná  a  i  Trpaslíci  dle
dostupných zpráv tiše závidí, že je to nenapadlo jako první.

Park předků
Tomuto místu se přezdívá Krásný park. Je to symbol hrdosti Elfů na svůj lid a těžko jej dokáže něco

překonat. Nádherné jabloně a hrušně zdobí tento park spolu s keři černotníku a borůvek. Vše je doplněno
překrásnou fontánou a trávník je pečlivě zastřižen díky práci kříženců. Nalézají se zde čtyři sochy s rozptylovými
loučkami a dle nich je tento park i rozdělen. První sochou je socha meče. Na přilehlé loučce je popel zemřelých
rozptýlen, pokud se jedná o Elfy padlé v boji a elfí bojovníky. Druhou sochou je socha měšce. Zde je rozptýlen
popel  kupců a úředníků. Ještě se zde nalézají  sochy knihy a listu jabloně. Ke knize náleží všichni  učenci a

125



profesionální čarodějové, kteří nezemřou v boji. List jabloně je určen pro všechny Elfy ztracené ve světě, děti a
zemřelé,  kteří  si  nenašli  svou životní  cestu,  či  nalezené neznámé mrtvé Elfy  bez známých příbuzných.  Dle
legendy rozptýlený popel v parku předků vzlétne k nebesům a odtud chrání ty, které zemřelí milovali a pomáhá
jim pomocí deště na polích, příznivého větru na moři či bleskem do soupeřova vojska. Pořádají se zde také
vzpomínkové obřady rodin zde rozptýlených mrtvých, aby zavzpomínaly v tichosti na ty, kdo tu byli před nimi a
položily svíčky k oltářům. Rozsypávají se zde okvětní lístky na znamení, že život zemřelých jde dál. Pokud chce
některý úředník oslovit čistě elfskou populaci města, udělá to tak, že vejde se svými strážci do parku k  fontáně
a tam oznámí kdy, kde a jaké téma se bude veřejně projednávat. Každý Elf má toto místo v neuvěřitelné úctě a
ani když probíhá válka o následnictví, nedojde k poškození tohoto parku. Je to posvátné místo, kde nesmí dojít
k žádnému napadení a násilí. To bez ohledu, zda by se mělo jednat o šlechtice nebo pouhého otroka. Nejen, že
by za takový čin hrozil daleko přísnější trest, než kdyby k násilí došlo kdekoli jinde, ale odsouzený útočník by byl
společensky zcela zničen. Park se na noc zavírá, aby se v něm nescházely jakékoli znepřátelené strany politické,
zločinecké či obchodní se záměrem různých tajných jednání a dohod.

Čtvrť kříženců
Zdejší  domy  jsou  z cihel  a  mají  střechu  pokrytou  pálenými  taškami.  Většinou  mají  jedno  až  tři

nadzemní  podlaží  a  slouží  k ubytování  několika  rodin.  Zpravidla  přízemí  obsahuje  obchod  či  dílnu.  Zdejší
kříženci pomáhají velkou měrou v byrokracii a správě města či různých obchodů. Jejich postavení je lepší než
v jiných městech. Je zde několik hostinců a nevěstinců. Poměrně rozšířená jsou rychlá občerstvení přímo na
ulici, kde se podávají obložené chlebové placky, kaše či kusy masa s chlebem. Samozřejmostí je i velká budova
veřejných toalet. Téměř všechny budovy jsou bíle omítnuté a tu a tam počmárané mládeží. Toto vandalství je
ale také jistým odrazem dění ve světě. Například smrt císaře je vykreslena jako smutná či šťastná událost, dle
názorové  orientace  autora.  Čmáranice  a  malby  jsou často  i  přemalovány  díky  majitelům domů  nebo své
nevhodnosti. Na bezpečnost čtvrti dohlížejí bývalí gladiátoři, kterým za to místní platí vedle žoldu i ubytování a
stravu. Také si vydělávají za každého chyceného zločince předaného městské správě, která jej po prokázání
viny pošle do arény. Zde je největší koncentrace kříženců na světě. Díky jejich snaze se prosadit u nich najdeme
nejlepší úroveň umění a řemesla sehnatelnou na trhu. Každý sní o tom, že některý jeho výrobek bude používán
v palácích či citadele.

Škola gladiátorů
Zdejší škola gladiátorů má čtyři podzemní a čtyři nadzemní podlaží. Budova je z  kamene a zbraně mají

gladiátoři k dispozici pouze cvičné. Ačkoli majitel školy nesděluje průběžné stavy, dle odhadů pojme škola až
600 gladiátorů a většinou je plná. Zde se děje selektování gladiátorů z jiných míst a díky tomu probíhají ty
nejlepší gladiátorské zápasy právě v Ronii. Právě v této budově se rodí nesmrtelnost těch několika gladiátorů,
které touží mít nejedna žena v posteli i nejeden velmož v armádě. Trénink je zde natolik drsný, že zhruba každý
desátý gladiátor umírá vyčerpáním a na zranění i přes množství lékařů, jež v této škole získávají zkušenosti
vhodné do válek. Tím tito lékaři patří mezi nejlepší válečné lékaře. Gladiátoři mají k  dispozici vlastní harém
otrokyň a dokonce i vlastní lázeň s profesionálními maséry. Jakýkoliv gladiátor může mít i sponzora, který mu
zaplatí lepší pokoj, péči či stravu. Také jsou tu různé sošky bohů, bůžků a bohyň či jen symboly pro štěstí, ke
kterým se gladiátoři modlí. Interiér jednotlivých pokojů je vybarven tak, aby zachycoval nejslavnější události
v historii školy. Pomáhá to motivovat gladiátory k lepším výkonům.

Stáje vozatajů
Budova  má  přízemí  a  dvě  patra.  Přízemí  je  rozděleno  do  několika  částí.  V  první  části  jsou  vozy

vozatajů, včetně náhradních. To dělá dohromady osm vozů, tedy dva pro každou barvu týmů. Dále jsou zde
stáje, ve kterých je šestnáct koní na tým, jelikož je potřeba čtyřspřeží mezi jednotlivými závody přepřahat a
ještě mít záložní koně. Vedle stájí stojí opravárenské dílny, ze kterých vedou schody do prvního patra. První
patro slouží jako sklady a jídelna závodníků. Mimo toho je zde i vybavení pro hygienu a relaxaci jako dřevěné
vany či masérský pult. O obsluhu se starají kříženkyně, stejně jako o, no řekněme, rozptýlení. Celé patro je
zakončeno úzkou chodbou, odkud vedou schody do nejvyššího podlaží. Tam se nacházejí byty jezdců všech čtyř
týmů. Většinou se jedná o lidi, ale i nejeden kříženec či Elf vyzkoušel závodit za tučný poplatek.

Zvěřinec
V tomto místě najdete ten nejlepší personál schopný se starat o arénová zvířata. Vedle medvědů, vlků

a dalších běžných tvorů zde častěji než jinde můžete zahlédnout i slona nebo ještě něco exotičtějšího. Zdejší
personál má vyhrazen první patro této budovy pro své ubytování. Ačkoli se jedná často o mistry svého oboru,je
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jejich ubytování celkem nuzné na poměry hlavního města. Avšak v porovnání se zbytkem světa jde vlastně o
skvěle vybavené zázemí, které jim leckdo může závidět. Budova je celá zděná a s  omítkou, střecha je z pálených
tašek.  V  podlaze  přízemí  je  rovnou odtok do kanalizace,  ať  se dá případný nepořádek  rychle spláchnout.
Z důvodu značného zápachu od zvířat je zvěřinec poněkud odstrčen od obytných částí města.

Závodiště vozatajů
Zdejší  závodiště je dělané z cihel a kamene. Prostřední část je vyplněna sloupy a několika stromy,

samotné závodiště je pokryto pískem. Zázemí závodiště poskytuje prostor pro všechny týmy, také ošetřovnu,
sklad písku a cely otroků udržujících v chodu celou tuto velkou stavbu. K dispozici je pro návštěvníky i toaleta
napojená na kanalizaci. Okolí závodního okruhu je pomalováno jmény hlavních sponzorů jednotlivých týmů a
arény  obecně.  V zázemí  arény  je  ještě  kuchyně,  která  slouží  jako  základna  různých  prodejců  rychlého
občerstvení. Ti se procházejí v hledišti a nabízejí za přiměřenou cenu své pokrmy. Celkem hlediště arény pojme
skoro dva tisíce diváků. Zdejší závodiště navštěvují hlavně svobodní lidé a kříženci. Málokterý Elf by se účastnil
takovéto nekrvavé a nenásilné podívané, která je na poměry kvalitní elfské zábavy nudná a nezáživná. Otroci
samotní mají přístup zakázán, ale v doprovodu svého majitele vstoupit samozřejmě mohou.

Lázně
Lázně jsou nádherně zdobená budova s cihlovými zdmi a jedním podzemním patrem, které slouží jako

zázemí. V podzemí najdete ubytování pracovníků, vytápěcí místnost a zásobu paliva. Výtopna má několik kotlů
sloužících k vyhřívání podlah, saun a bazénů. Pracují  zde svobodní lidé kteří mimo platu získávají i placené
ubytování. Po zavírací době, než uklidí, si mohou i užít komfortu lázní. Mimo topičů, úklidového personálu a
pradlen zde žijí i maséři, lazebníci a společnice. Budova lázní je rozdělena dvěma vchody na mužskou a ženskou
část. Dále je zde v obou křídlech chodba spojující místnosti, které jsou v obou křídlech stejné. První z nich je
šatna, kde si na police a do skříněk odložíte vaše svršky a za poplatek vám správce šatny půjčí ručník. Vaše
místo je pak jasně dané glazovaným žetonem z pálené hlíny s číslem poličky nebo skříňky.  Vedle šaten se
nacházejí masérské místnosti. V nich jsou lavice ve dvou řadách, na kterých se o vás tito specialisté starají. Také
jsou tam dvě vany s léčivým bahnem, jež se importuje z venkova. Zde se nahřívá a udržuje, aby bylo příjemné
pro klienty. Samozřejmostí je i laciný rostlinný masážní olej, který si můžete za malý poplatek koupiti. Jakmile je
vaše masážní procedura dokončena, máte k dispozici nádobu s vodou. V ní se opláchnete a můžete pak vejít do
části se saunou, kde je k dispozici i lékař a větévky na šlehání. Lékař vám může na požádání poradit, obrátíte-li
se na něj se svými potížemi. Je tam i oddělená místnůstka s chladným bazénem, na jehož dně je mozaika
delfína. Následující místnost je takzvaný velký bazén, který slouží k plavání a relaxaci. Vedle něj jsou lavice,
ruční  závaží  a  další  cvičební  pomůcky.  Tak  u bazénu lze i  cvičit  za  asistence trenéra či  trenérky.  Zdi  jsou
vyzdobeny mozaikami s mořským motivem, které navozují pocit luxusu. V ženské části lázní mozaiky zobrazují
statné rybáře  na lodích při  lovu exotických ryb.  Naproti tomu mužská část  má mozaiky zobrazující  mladé
otrokyně, které se vzájemně omývají či samostatně tančí. Poslední místností je luxusní bazén pro bohaté. Ten
je předělen dřevěnou stěnou na mužskou a ženskou část. V případě zájmu pronajímatele se dá stěna odstranit.
Bazén je  na stěnách vyzdoben obrázky pralesa se  spoustou exotických zvířat  a  rostlin.  Samotný  bazén je
postaven stejným způsobem jako hradby citadely.  Jde tedy o kameny pokryté skelnou roztavenou vrstvou
vzniklou působením ohnivé magie. K dispozici je i pronajímatelný personál, který na luxu ještě o kus přidá. Jsou
to hudebníci, číšníci nebo servírky s vínem a jídlem, tanečníci, společnice a podobně. Vedle bazénu je ještě
malá sauna s párou. Celý tento luxus si však mohou dovolit jen ti nejmajetnější. V případě zájmu lze odložit
osobní věci přímo na poličkách u bazénu. Na bezpečnost zde dohlížejí čtyři bývalí gladiátoři a gladiátorky. Ti
slouží jako ochranka a zároveň jako plavčíci.  Okolí bazénu zdobí několik malovaných soch atletů v pohybu,
které zvyšují malebnost tohoto místa. Z důvodu vlhkosti je však důležité je častěji barvit.

Venkovský trh
Na zdejším trhu můžete každý všední den koupit ovoce a zeleninu ze sadů a polí a maso, mléko a kůže

z pastvin venkova a to až do doby oběda. Poté zde probíhají přednášky vznešených mužů města, různé soutěže
či  prodejní  výstavy.  Než  však  k těmto  kulturním událostem  dojde,  tržiště  pečlivě  uklidí  místní  otroci.  Trh
samotný je dlážděný a má i několik budov, jako jsou veřejné toalety či rychlé občerstvení. Podávají se polévky a
kaše, masové špízy a obložené chleby. O bezpečnost se zde starají žoldáci či ochranka najatá vystavovateli. Na
tomto trhu se nesmí prodávat alkohol, jelikož zde v minulosti došlo k několika hromadným rvačkám a musela
zasahovat i městská stráž z jiných čtvrtí.

Řemeslnická čtvrť
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Řemeslnická čtvrť má několikapatrové budovy, ve kterých žijí nejlepší světoví řemeslníci. Tyto domy
jsou  zděné  a  je  zvykem,  že  vnitroblok  ukrývá  malou  zahrádku.  Na  ní  se  po  zavření  obchodu  či  dílny  dá
odpočívat  i  pěstovat  květiny.  Střechy  jsou z pálených tašek a  stěny jsou z venku omítnuté a  nesou názvy
provozoven a jméno majitele. Styl budovy je elegantním spojením rustikálního a bohatého městského stylu.
Obvykle  je  v přízemí  dílna  i  s obchodem,  v prvním  patře  pak  můžeme  najít  jednodušší  dílničku,  kde  do
nekonečna otroci tvoří polotovary a pak učedníci řemesla z těchto polotovarů v dolní dílně vytvářejí hotové
výrobky. Ty jsou sice nižší kvality než práce mistrů, ale vytvoří se jich více a tak si je může dovolit téměř každý
člen střední třídy. Další patro obsahuje sklad či ubytování otroků. Vrchní patro je obytné a bydlí v něm pouze
rodina mistra či jeho nejlepší učedníci spolu s ním. Práce mistrů řemeslníků zde pracujících je vyvážena daleko
do bohatých měst lidí a dokonce si je pořizují i Trpaslíci. Ne však z důvodů praktického používání, spíše jako
sběratelské kousky. V této čtvrti také najdete několik hospůdek a nevěstinec. Na bezpečnost dbají  pouliční
bratrstva složená ze starých svobodných gladiátorů, vysloužilých vojáků a mladíků, kteří by se rádi dostali do
některého podniku do učení. Pokud nemají známosti a nebo potřebné dovednosti, zpravidla se jim to nepodaří.
Potom končí jako gladiátoři, nebo jako trvalí členové městské stráže.

Trh s otroky
Zdejší  trh  s otroky  je  zastřešen,  ať  se  dá  obchodovat  za  každého  počasí.  Je  to  dřevěná  stavba

s taškami, spoustou klecí a kůlů s řetězy. Svůj život zde může začít gladiátor, kurtizána či pěvec nebo jakékoli
jiné povolání, pokud dotyčný prokáže dobré schopnosti. Je zde molo s aktuálním zbožím k prodeji. Celý prostor
je vydlážděn.

Ubikace otroků
Zdejší ubikace slouží městským otrokům, kteří mají tu nejpodřadnější práci, takže končí v  nejhorších

životních podmínkách. Zároveň jsou ubikace i nájemnými ubytovacími místnostmi otroků soukromníků, kde
mají otroci dle výše zaplaceného ubytování úměrné pohodlí.  Celá budova je z  pálených cihel a má střechu
z pálených tašek. Budova samotná má sedm pater, přičemž tři jsou podzemní. Nejnižší patro slouží k  umývání
otroků a k vylívání jejich tělesného odpadu do kanalizace. Další  patra jsou jedno po druhém komfortnější.
V přízemí žijí stráže a pracovníci ubikací.

Čistírny
Tady se bělí oblečení a látky za pomoci moči. Je to zapáchající práce a tak je určena pro otroky. Proto

budovy čistíren stojí stranou, aby zápach nedoléhal k jiným budovám. Moč je získávána z  amfor umístěných
v hospodách a nálevnách, případně na veřejných toaletách. Budovy jsou přízemní a cihlové. Toto řemeslo sice
dělají otroci, ale budovy spravují svobodní lidé, pro které je to dobrý zdroj příjmů.

Cihelny
Dovážený jíl se pálí zde. Napřed se ale pročistí a tvaruje. Zdejší cihelny mají neustálý příjem zakázek a

jsou neodmyslitelně spjaty s některými rody kříženců či svobodných lidí. Můžeme zde najít osm cihelen od
velmi malých až po cihelnu patřící rodu Achileů. Ta sice není nejstarší, ale vstupní náklady byly tak velké, že se
stala hlavní cihelnou města. Achileové získali potřebné peníze na stavbu díky tomu, že měla původní kříženka
rodu  blízké  vztahy  s  elfskou  aristokracií.  Každá  z cihelen  má  na  cihlách  vytlačené  své  značky.  Ve  všech
případech se jedná o listy různých stromů. Zdejší cihláři nemají vlastní cech a ani jej nepotřebují, protože jsou
pro  město  natolik  zásadní,  že  mají  v  městské  byrokracii  protekci  a  přednost.  Díky  vzájemným  dohodám
jednotlivých  cihelen  je  trh  rovnoměrně  rozdělen,  aby  nedocházelo  ke  konfliktům.  Omítky  cihelen  jsou
pestrobarevně  pomalovány,  aby  lákaly  zákazníky  k velkým  objednávkám  cihel  či  tašek.  Teplo  z cihelen  je
odvedeno pomocí trubek do ubikací otroků a tak se šetří za vytápění. Často někteří otroci pracují zadarmo v
cihelně jako kompenzace za vytápění. Jediná limitace pro cihelny je množství vstupní suroviny. Hotové cihly
často putují do vazalských měst a urychlují tak jejich přerod v co nejpodobnější kopie Ronie. Cihly také často
kupuje přímo císařský dvůr a používá je na výstavbu města Cepua. Až bude elfí populace větší, bude pro Elfy
připravené nové krásné město, možná ještě lepší než Ronia sama. Každá z cihelen z tohoto projektu těží a až se
rozproudí výstavba Cepuy naplno, čekají je obrovské zisky.

Svobodná čtvrť
Zde bydlí svobodní lidé pracující uvnitř i vně městských hradeb. Tady jsou skvělé hostince i činžáky, na

kterých si založilo živobytí několik boháčů ve městě. Budovy jsou dvou až pětipatrové a dle zvyku jsou cihlové
s pálenými taškami. Také v této čtvrti jsou veřejné toalety. Elfové této části města říkají divoká, ale kupodivu je
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zde celkem vysoká míra bezpečnosti, jelikož jsou zde zájmová uskupení chránící si své ulice. Všichni moc dobře
vědí, že k válce těchto uskupení nemůže dojít, jinak by všichni jejich členové ochutnali písek arény a to v  lepším
případě. Takže se místní všechny spory a konflikty snaží řešit dohodou. Mimo obydlí zde najdeme i kanceláře
písařů,  účetních,  právníků  i  několik  soukromých  detektivů.  Výjimkou nejsou  ani  malé  dílničky,  ze  kterých
výrobky končí jako předmět směny či na trhu. Několik náleven a nevěstinců samozřejmě nemůže chybět. Také
zde žijí specialisté jako lékaři, maséři, umělci, bylináři a mnoho dalších profesí.

Divadlo
Divadlo je tichým mementem jednoty lidí a Elfů. Neb zde na znamení souladu velkou měrou přispěli

Elfové a to hlavně na mramorové obklady a stavbu samotnou. Práci zase zastaly lidské ruce. Divadlo pojme na
dva a půl tisíce diváků, kteří si mohou vychutnat mnohé z her místních i cizích souborů. Toto místo je jistým
symbolem,  který  je  pro svobodné lidi  víc  než  jejich  dávná příslušnost  k barbarům. Symbolizuje  jednotu a
prosperitu získanou společnými silami. Divadlo je vyzdobeno sochami herců a hereček minulosti, kteří se zde
proslavili. Do divadla mají přístup jen svobodní občané.

Cechovní čtvrť
Tyto domy jsou spíše paláce cechů a  chrání  jejich pokladnu.  Jedná se maximálně o dvoupatrové

cihlové budovy s jedním podzemním podlažím sloužícím jako sklad. Tyto domy ubytovávají vedoucí osobnosti
cechu stejně jako jejich archivy a pokladnu. Na těchto místech se uzavírají zásadní dohody a dle toho jsou i
reprezentativní.  Budovy  jsou  cihlové  a  mají  kopule.  Jejich  omítka  je  zdobená  freskami  symbolizujícími
jednotlivé cechy. Bezpečnost je srovnatelná se čtvrtěmi, kde žijí Elfští šlechticové.

RUTIA

ŘÁD NEBESKÉHO KOPÍ

Víra v některé předměty je tak silná, že k sobě táhne davy. Na ostrově Rutii byl založen stát, který byl
inspirován legendou o  Logadeském kopí.  Jakákoliv  uprchlá  otrokyně zde najde svůj  domov a  je  chráněna
místními  ženami.  Na  ostrov  je  přísně  zapovězen  vstup  mužům,  neb  zrádná  ruka  muže  poskvrnila  tuto
posvátnou zbraň. Ale i přes to, že mnoho let uplynulo od doby, kdy bylo kopí naposled spatřeno, místní ženy
uctívají jako své mesiáše staletí mrtvé Dindin a Eronti, původní nositelky zbraně. Dindin symbolizuje starost,
nápomoc, porozumění a ochotu, také věrnost a lásku. Jejím znakem je cop vyvedený v tmavé barvě na bílém
podkladu. Eronti symbolizuje boj, pomstu, smrt, svobodu, umění plavit se na moři, plánovat a velet. Její znak je
černá pěst na rudém podkladu. Dle víry, až příslušnice řádu umře, budou jí obě božské ženy soudit, zda by byla
hodna nést kopí. Pokud ano, vstoupí do síně věků, kde bude po jejich boku pomáhat se správným chodem
světa, zničením Elfů a otroctví žen. Řád se rozděluje na dvě korouhve a to na korouhev Dindin, kam spadají
léčitelky,  stavitelky  a  obecně nebojové příslušnice řádu.  Druhou korouhví  je  korouhev Eronti, kam se řadí
všechny vojenské profese. Svůj stav doplňuje řád ponejvíce adopcí dívek ze sirotčinců či osvobozením otrokyň.
Aktuální síla řádu je odhadována mezi pěti sty a tisícem žen. Jejich aktivity nejvíce komplikují život Kentaurům.
Elfy zabíjejí  bez rozmyslu a na potkání, speciální jednotky řádu Elfy i  loví.  Jejich činnost je natolik pro Elfy
otravná, že dokonce proběhlo několik pokusů Elfů pomocí žoldáků toto hnízdo vzdoru zničit. Avšak mistrné
znalosti ostrova, neústupnost a nezlomnost stály Elfy až příliš a upustili od záměru se vyčerpávat na něčem, co
jim trochu ztíží nákup otrokyň. Ženy bojují jako pěšáci s kušemi a velkou pavézou, koženou zbrojí a palcátem.
Rády využívají zátarasy a hradby z vozů. Jejich znakem je bílý prapor s černým kopím a svatyně, která existuje
jediná na světě. Je to vlastně dlouhý dům se sochami obou božských soudkyň v posmrtném životě. Kněžky se
volí dědičně a doživotně. Vůdcovství bojových skupin se určuje soutěžemi v síle a rychlosti. Obě korouhve mají
na starost i pátrání po kopí a tak občas můžete zahlédnout řádovou loď i v exotických končinách. Pátrají po
něm neúnavně, protože až jednou naleznou kopí, pocítí to celý svět. Otroctví žen bude zrušeno a Elfové budou
vyhlazeni. Prapor Eronti má na sobě zobrazenou stříbrnou korunu na bronzovém poli. Dindin má na praporu
bronzovou korunu na stříbrném poli.

Tyto ženy také tajně vyrážejí do světa, aby otěhotněly. Pokud se jim narodí chlapec, je vysazen někde
na březích blízko lidských měst. O jeho osud se dále nestarají. Členky řádu také nosí na krku zpodobnění oné
legendární zbraně, která jednou spasí svět a očistí jej. Tento poměrně velký přívěsek je povoleno také využít
jako sebeobranný prostředek. Používá se jako tlačná dýka.
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Rutijský ostrov je lemován několika málo zátokami, odkud se dá vyplout za jakéhokoliv počasí. Tyto
zátoky jsou neustále velmi dobře hlídány a zabezpečeny. Jsou před nimi vybudovány malé bašty vybavené
velkými samostříly i jednotkami dobře vycvičených bojovnic. Připravená jsou i skrytý propadla v písku pláže a
zátarasy.  Na  vodě  pak  plavou  daleko  od  břehu  jako  bóje  velké  klády  v  takovém  počtu  a  tak  vzájemně
propletené, že ani velké lodě je neprorazí. Každý pokus o velkou invazi končí nezdarem. Ženy zbudovaly mnoho
pastí i hradeb, které spolu se systémem jeskyň a chodeb dělají z  Rutie nedobytnou pevnost. Mimo žen zde žije
velké množství zajíců i koz, kteří spásají zdejší skaliska. O obživu je skvěle postaráno. Jedním ze zdrojů vody je i
místní jezero zvané Amurejtské. Bylo tak pojmenováno na počest kapitánky Amurejt, která zavčasu odhalila
pokus o útok a zachránila tak celou Rutii. Terén je na ostrově přímo vhodný pro obranou válku díky vysokým
útesům na plážích v zátokách. Je zde celkem málo stromů a to především díky jejich těžbě pro vodní zátarasy.
Členky řádu občas z nouze přepadávají jiná pobřeží, kde často seberou i cizí loď a naplní ji vším možným včetně
dřeva. Stromy se musejí na Rutii uměle pěstovat, což je časově hodně nákladné. Zásobování je komplikované a
až na chrám je vždy celá kolonie v pohybu, aby se nedala snadno zaskočit. Výjimkou jsou zimní měsíce, kdy se
usidlují  řádové  členky  ve  vybraných  a  předem  připravených  jeskyních  a  přežívají  zdejší  nepřízeň  počasí.
Pohřbívá se vždy do moře, ale každá z mrtvých žen zanechá část svých věcí v chrámu na památku toho, že zde
byla a že nebude zapomenuta. Různé hřebeny, přívěsky, ale i poškozené zbraně a zbroje mají v  chrámu věčnou
památku. Plně funkční zbraně, zbroje a další důležité věci se po smrti majitelky předávají jako dědictví a nebo
se darují novým členkám v době, kdy dosáhnou dospělosti. Zdejší jeskyně jsou vyzdobeny malbami největších
žen historie Rutie a znázorňují jejich skutky a legendy.

LOGADESKÉ KOPÍ

Legenda praví, že v dávném čase spadla hvězda na zemi. Elfové využívající potu a píle lidských otroků
nechali  z jejího  kovu  vykovat  celé  kopí  s  čepelí  tak  ostrou,  že  hrudní  pancíře  vyhlášených  válečníků  byly
proráženy snadno jako pergamen dýkou. V boji zaplane jeho hrot modrým plamenem, kterému neodolá žádná
zbroj ani zbraň. Logadeské kopí je klasicky dlouhé kopí zhotovené kompletně z GAR a tak nabývá neuvěřitelné
lehkosti, pevnosti a tvrdosti. Když se na starém světě blížil  konec mocné elfské říše a doba velké exploze,
mocná Elfka Nuritia z panství Logades darovala své oblíbené otrokyni toto kopí, aby chránila svojí paní před
zlobou jiných Elfů a povstalců z řad lidí. Otrokyně byla pleti snědé s plamenně rudými vlasy a zelenýma očima.
Prý byla větší než většina mužů a notně silnější. Její jméno bylo Dindin a Elfkou byla vychovávána i milována od
malička, obě ženy si byly věrné na život a na smrt. I přes všechnu snahu byla Nuritia zabita zrádným Elfem
Dargoneem pomocí  jedem otrávené dýky.  Během pohřbu měla  být  Dindin  obětována,  aby doprovázela  a
sloužila své paní i po smrti. Tomu však bylo zabráněno lidskými povstalci. Tesknou písní náčelníka povstalců
byla svedena a připojila se k těmto lidem. Ona i kopí se střetly s elfskými šlechtici v několika bitvách. Z Dindin
se stávala živá legenda, kterou toužil mít v armádě nejeden vládce. A tak se na ní zaměřil lovec otroků Auriinel,
kterému se povedlo se svou jednotkou skupinu Dindininých druhů skoro vyhladit. Dindin se s Auriinelem utkala
v boji, který skončil smrtí obou soupeřů. Kopí bylo zachráněno mladou lidskou žoldačkou Eronti a dostalo se k
pirátům, kteří pak křižovali moře jen z toho důvodu, aby se tato zbraň nedostala zpět k Elfům. U nich se stala
Eronti časem zkušenou a uznávanou kapitánkou, jež se utkala v čele své flotily s údernou skupinou elfského
admirála a vyhlášeného otrokáře Priceinia. Ten, ač měl s sebou spoustu bojových otroků, se osobně musel
utkat s Eronti. Ta zvítězila a proklála jej touto zbraní díky hbitosti, kterou jí kopí umožnilo svojí lehkostí. Eronti
začala jako maják lákat lidské uprchlé otroky. S jejich pomocí založila stát s názvem Svobodná země. Ještě více
než svobodné lidi ale lákalo kopí různé bandity a vrahy, kteří jej chtěli využít pro své vlastní účely. Svobodná
země žila tak dlouho jako Eronti, kterou zabil bandita Abbárd a zmocnil se kopí. „Buď proklet, zrádný šmejde,
nechť nikdo tvé krve už nikdy nekráčí po tomto světě!“ byla poslední slova umírající Eronti. Abbárd si kopí ale
moc dlouho neužil, byl zavražděn bojovými mágy Svobodné země, ještě než se stihl nalodit a odplout. Členové
jeho posádky nedopadli  o moc lépe i  jejich  loď byla  zajata.  Aby  se  zabránilo dalším zradám a krveprolití
způsobenému touhou po moci a kopí, vláda Svobodné země rozhodla, že na počest Eronti vyrazí Abbárdova
loď s těžce nemocnými lidmi do jižních moří. Tam se obětují, loď zapálí i se sebou a nechají ji klesnou i s kopím
do hlubin moře. Od té doby už o kopí nejsou žádné zmínky. Ten, kdo by jej našel, by měl plné právo sjednotit
lidstvo, vládnout světu a vyhladit Elfy.

URSIA

Jedná se o ledovou pláň narušenou několika skalami, přičemž u některých se prý nacházejí i cenné
minerály. Na jihu najdeme hustý severský les a na severu sopku, která usnadňuje obyvatelnost zdejších končin.
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Moře je bohaté na kytovce, tuleně a další tvory. Stejně tak pevnina poskytuje hojnost severské zvěře. Zdejší
fauna a flora má specifický ráz (viz sekce Fauna a flóra).

Ursiané
Během staletí námořního obchodu a bojů se občas stávalo, že na Ursii kvůli některému zdroji zastavila

loď, aby doplnila své zásoby. Jinak tento ostrov zůstával mimo zájem světa. První zmínky o zdejších trvale
usídlených lidech jsou celkem nedávné. Dle všeho je jejich původem před časy ztracená flotila Černých plachet.
Tato pirátská flotila se utkala s elfskou flotilou i byla poražena a zahnána daleko na sever, kde se elfskému
admirálu ztratila z očí k velkému smutku elfské populace. Tato pirátská flotila totiž přepadla loď, kde si několik
elfských boháčů přeposílalo  čerstvé  zboží  mezi  harémy.  Mimo této  teorie  o  svém původu mají  Ursiané i
legendu o svém zrození z prvního blesku a vln. Vzhledem k místnímu mimořádně náročnému klimatu se není
čemu divit. V zátoce na jihu Ursie najdeme jediné městečko, které tato země má. Jmenuje se Černý kámen. Má
populaci mezi sto a sto padesáti obyvateli a spadají pod něj i stanice v lesích. V nich se těží dřevo a suroviny pro
obchod. Dohromady má celá Ursie skoro tři sta obyvatel. Velká část obyvatel Černého kamene se specializuje
na lov, rybolov a lov velryb. Černý kámen je postavený ze zbytků lodí, kmenů a hrubě opracovaných kamenů.
Městu vládne Dvacítka. Jedná se o dvacet nejlepších válečníků, kteří chrání město před zvěří či nájezdy. Těchto
dvacet mužů rozhoduje o všem a symbolem jejich moci je takzvaná Velká síň. Tou je otočená loď, pod kterou
se nacházejí lebky mnoha místních mořských i suchozemských tvorů. Zdejší obyvatelé patří mezi nejtvrdší lidi
na světě. Odmítli odplout pryč, neb zde mají hroby rodin. Jejich úctu k rodině zdůrazňuje i zvyk praktikovaný v
případě úmrtí příbuzného. Když zemře příbuzný, ostatní dospělí členové rodiny si utnou článek prstu na ruce či
noze. Tím stvrzují, že zemřelý zůstává v pozůstalých jako jejich součást a oni jsou také součástí zemřelého.
Jazyk je zde podobný maďarštině či finštině. Pokud chtějí nějací návštěvníci obchodovat s Ursiany, lze tak učinit
jen a pouze skrze několik málo obyvatel Černého kamene. Těmi bývají prodejci plodů severu a zodpovídají se
přímo Dvacítce. V tomto koutě světa najdete lovce tuleňů i pastevce sobů, těžaře dřeva i rybáře. Chovatelů
sobů je však ze všech nejméně. Muži  zde nosí  ponejvíce koženou zbroj.  Ze zbraní  dávají  přednost kopím,
oštěpům a dýkám. Jde tedy o zbraně použitelné pro boj i lov. Náboženství je v této zemi díky odlehlosti zcela
mimo  hlavní  víry  světa.  Stejně  tak  i  chrám,  který  je  polovinou  lodi  otočené  kýlem  nahoru  s  kamennou
podezdívkou. Uvnitř se nachází dřevěné sousoší Velkých tvůrců. Jedná se o sochy osmi lidí, které jsou umístěny
do tvaru klínu. Na jeho vrcholu je muž s plnovousem. Všechny sochy jsou vytesány z kmenů. U tohoto sousoší
Ursiané zapalují svíčku a věří, že Tvůrci jim pomohou v nesnázích. Tvůrci jsou v očích Ursianů božské bytosti,
které stvořily nebesa, Atlanu i její lid. Muž s plnovousem stvořil nebesa a Atlanu, ale oboje bylo prázdné. K
tomuto světu pak jeden po druhém přistupovali další Tvůrci a začali zaplňovat svět bouřemi a blesky, větrem a
sluncem, tvory a rostlinstvem, nebe hvězdami a kometami a pláně prvními lidmi.

PISCIJSKÉ OSTROVY

Okolí Piscijských ostrovů omývá moře Cephalopodské. Jsou to vody doslova pulsující životem, kde i
drobný kousek strouhanky hozený do vln odstartuje divoký kolotoč ryb, které se do něj pustí. Nakonec dorazí i
hlavonožci  lovící  ryby  a  další  predátoři.  Tady  mít  hlad  zcela  jistě  nebudete.  Je  to  taková  velká  konzerva
s mořskými plody. Toto bohatství často spouští pošetilé a nesmyslné boje o nadvládu nad touto oblastí. Dle
všeho je zdejší hojnost způsobena zvláštní řasou usazující se na podmořských skaliscích a dně. Ta podle úvah
vědců způsobuje zvýšenou reprodukci mořského života. Učenci platí za vzorky dosud neznámých druhů života
z této oblasti nemalé částky. Když budete mít štěstí, může vás některý najmout na svou loď a vydáte se za
výzkumy.

Většina ostrovů má zdroj pitné vody. Suchozemská fauna je strohá hlavně na ptactvo i plazy. Mezi
zvláštní zástupce živočišné říše můžeme zařadit místní druhy krabů, které mají až bizarně protažená a úzká,
jako jehla ostrá, klepeta a trnitý krunýř. Snadno se tak ubrání běžným predátorům, naopak dobře loví pomalé a
měkké plže, které na svá klepeta nabodávají. Tito krabi jsou často nevábní i pro Orky, kteří se nechtějí zaobírat
takto komplikovanou stravou. Orkové patří mezi stálé obyvatele Piscijských ostrovů. Je zde i několik lidských
kmenů, mezi  které můžeme zařadit  obávané válečníky Manu Manu.  Jedná se o  primitivní  kmen.  Brání  se
pomocí  pastí a  lstí  a  útočí  na  svých drobných primitivních  loďkách neslyšně během noci.  Střílejí  ze  svých
foukaček šipky s otrávenými hroty. Podařilo se jim zabránit expanzi Orků na své území. Dokonce nechvalně
proslulý orkský námořní velitel Kragnul Drtící kyj od nich odplouval s nepořízenou a s výrazně sníženým počtem
svých lodí  i  pirátů.  Kragnul  měl  původně v plánu ovládnout všechny ostrovy v oblasti a  díky zásobám ryb
sjednotit  všechny  orkské  piráty.  To  se  mu  dařilo  až  do  doby,  kdy  nechal  zmasakrovat  a  sežrat  několik
příslušníků  kmene  Manu  Manu  načapané  při  rybolovu.  Celá  konfrontace  zašla  tak  daleko,  že  domorodci
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úspěšně přepadali  dlouhé kolony pirátů v údolích a roklích ostrova. Jedovým šipkám a primitivním pastem
Orkové neodolali. To bylo i na orkské piráty moc a tak nastala osvědčená změna vedení. V současnosti vede
flotilu Xur`Xop Bezruký. Ten sice není nejsilnějším Orkem, ale je nelepším plánovačem a logistikem. Umožnil,
aby se řádně prořídlý stav pirátů a jejich lodí, které samo sebou domorodci nenechali bez povšimnutí, alespoň
trochu stabilizoval. Název celé této orkské skupiny se pod vedením Xur`Xopa změnil na Válečníky zeleného
pekla. Tento název má symbolizovat úctu k bojovníkům, kteří byli napadeni a zmasakrováni válečníky Manu
Manu.

Válečníci zeleného pekla na rozdíl od svých ostatních orkských soukmenovců pak vstupovali do oblasti
ostrovů jako horký favorit na hegemona a posléze si zde chtěli založit i svoji říši a tak se stát největšími Orky. To
by se jim bylo i povedlo, kdyby znova nenarazili na kmen Manu Manu. Než aby riskovali další ztráty mužů a
výbavy,  založili  Orkové  několik  opevněných  osad  na  čtyřech  k  sobě  těsně  naléhajících  ostrovech,  které
pojmenovali Skálami klidu. Na těchto ostrovech byli jedinými obyvateli a v bezpečí se mohli usadit i rozvíjet.
Tyto osady jsou propojeny můstky v korunách stromů a mezi skalisky. Navíc se jim povedlo započít s menší
výrobou  přepadových  člunů.  To  jim  umožňuje  i  nadále  se  postupně  posilovat  a  zkoušet  napadat  lodě
proplouvající kolem ostrovů. Nicméně tato námořní síla má ještě daleko k tomu, aby se dala zařadit do něčeho,
čemu by orkský kapitán mohl říkat eskadra či flotila. Původně drsní piráti teď prodávají ryby každému, kdo má
odvahu se přiblížit.  Zdejších Orků je v současnosti kolem 115 mužů, žen i  dětí. Jen pro porovnání  měl na
začátku tažení starý náčelník Kragnul k dispozici  32 větších lodí  a 700 Orků. Válečníci zeleného pekla jsou
vskutku tvrdí piráti a možná ti nejlepší, ale za cenu až příliš drsného života. Jejich snahou je vybudovat stabilní
osídlení a udržet se. Ze zkušenosti vědí, že násilí nemusí být to pravé pro růst a prosperitu. I přes svou tvrdost
nejsou Válečníci zeleného pekla ti nejnebezpečnější z místních kmenů.

Říkává se,  že zdejší  moře je pohřebištěm pokladů,  o které se kdysi vedly krvavé boje mezi Elfy a
každým, kdo se připletl do cesty. Někteří cestovatelé, kteří tuto oblast zkoumali, prý dokonce našli v  lesích
staré zarostlé chrámy a bezpočet exotických hub a bobulí stejně jako hmyzu. Jakýsi Tadeáš Blesk údajně přivezl
na kontinent truhlu plnou zlata. Tvrdil, že bohatství jen čeká v  džungli na vyzvednutí. Ještě téhož večera, kdy
přednesl vyprávění ze svých cest, záhadně zmizel a za půl roku byla radnice jeho města jako nová i město zažilo
nevídaný rozmach. I když to už jsou jen nepodložené zvěsti.

OSTROVY KOŘENÍ

Ostrovy koření se nacházejí na východ od Erethusie a jedná se o komplikovanou oblast jak etnicky tak
obchodně. Zdejší kmeny jsou nepřátelské i nábožensky zapálené. Konflikty o různá území jsou častá, ale mají
jedno pravidlo. Nesmí se dotknout obchodních stanic. Ty jsou zde vším, jsou jediným kontaktem se světem, ze
kterého sem proudí bohatství výměnou za zdejší exotické plodiny a koření. Většinou se o směnu starají místní
cechy s ohledem na jejich konkrétní kulturu a váženost. Některé ostrovy disponují dokonce mnoha pokročilými
osadami s obvyklým počtem obyvatel kolem sta lidí. Jiné naopak kvůli specifičnosti zdejších plodin nutí skupiny
neustále migrovat po celém souostroví v kruzích, aby byl zajištěn pravidelný sběr a zpracování ovoce a koření.
Hlavním exportérem koření jsou kupci z Kun Haong, případně ještě několik kupců z Orcadijských ostrovů či
Merhukese. Některé dny se zastaví dokonce i lodě ze severu, aby vyměnily několik člunů za exotický náklad.
Díky tomu se daří úspěšně zvyšovat místní flotily a potírat orkské a jiné piráty. Také to přispívá ke zvyšování
rybolovu a lovu velryb. Strategií zdejších skupin jak vydržet vzájemné boje jsou různé smlouvy a aliance. Mezi
tři  nejvýznamnější  uskupení  můžeme  zařadit  Kunskou  ligu,  která  sídlí  na  západních  ostrovech  nejblíže
kontinentálnímu  městu  Kun  Haong.  V rámci  tohoto  uskupení  bohatě  investují  kupci  právě  z tohoto
pevninského města. Dá se říci, že se jedná o nejpevnější celek v  politickém zmatku ostrovů. Zásobují místní
jednotky kvalitní pevninskou zbrojí a zbraněmi, ale nikoliv loděmi. To proto, aby byly tyto jednotky nuceny
obchodovat pouze s Kun Haongem. I tyto možnosti dávají lize pocit nadřazenosti. A není divu, když právě jejich
válečníci často drží linii při nájezdech pirátů. V otázce architektury jsou lidé odkázáni hlavně na kámen, jelikož
zdejší termiti a houby efektivně ničí každou snahu o výstavbu dřevěných budov. Z  toho důvodu jsou osídlení
v této části ostrovů spíše skromná a kamenná a nebo se jedná o dočasné primitivní chýše z kmínků, proutí a
listí.

Na severovýchodě se nachází takzvaná Volná obchodní unie. Jedná se o ostrovy, kde se díky malinko
chladnějšímu  počasí  daří  skvěle  i  zemědělským  plodinám.  Místní  mezi  sebou  také  válčí,  ale  bojují
reprezentativně v primitivních arénách ve stylu šampion proti šampionovi. Dle výsledku zápasu je daný spor
vyřešen. Jejich technologická úroveň je malinko odlišná od Kunské ligy,  se kterou občas mají  i  spory.  Díky
obchodu se severem mají místní vlastní obchodní loďstvo, ale jsou nuceni si najímat námořníky, kde jen to jde.
Typickou zbraní místních jsou takzvané karské luky. Jedná se o dlouhý luk, který je speciálním endemickým
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olejem z takzvaného Rudého stromu impregnován. To dává těmto zbraním vynikající  dostřel,  mechanickou
odolnost a výdrž materiálu. Olej se neexportuje, aby válečníci neztratili tuto taktickou výhodu. Móda zde je
chudší, ale praktičtější. Pokud mají místní možnost, berou si do boje jednoruční sekerku a dřevěný štít spolu s
lukem. Málokdy je využíváno mečů, neboť mají kvůli ceně velmi špatnou dostupnost. O to častější jsou však
kopí s kamennými hroty. Zdejší osady mají až 200 členů a stávají se tak kulturními centry. Zdejší obyvatelé
uctívají pradávné animální bohy. Není tedy na místě, abyste pomlouvali například Pramatku želvu a podobná
stvoření. Pro obchod vyrážejí obyvatelé raději v konvojích do Merhukese na trhy.

Poslední významnou skupinou jsou takzvaní Ohniváci. Jedná se o skupinu sídlící na jediném sopečně
aktivním ostrovu v celém souostroví. Naučili se pěstovat a zpracovávat cukrovou třtinu a vyrábět mnoho věcí
vhodných k prodeji. Zdejší podmínky jsou náročné a tak jsou místní nejvíce otevřeni obchodu s kýmkoliv. Jejich
obchodní osada má 150 duší. Celkově se však odhaduje, že na ostrově se sopkou musí být minimálně 200
dalších lidí. Mimo to pod toto uskupení patří i několik kmenů a spojenců na dalších malých ostrovech, kteří se
snaží za pomoci Ohniváků získat více přízně a časem třeba předehnat ostatní aliance a spolky. Ohniváci se stali
symbolem drsnosti a pokroku v těchto zapadlých částech ostrovů. Navíc díky těmto nepravidelným spojencům
jejich vojsko je velice flexibilní co do počtu lodí i vojáků. Díky tomu Ohniváci získávají četná vítězství, která by
jinak  nebyla  možná.  Dokonce  se  snaží  ulovit  každého  piráta  v okolí  pro  zajištění  bezpečnosti  i  zdrojů.
Drakonické tresty jsou časté a brutální, takže kriminalita zde víceméně neexistuje.

Mimo tato uskupení zde ještě existují skupiny kmenů s různou úrovní technologií a výbavy, které se
snaží vydělávat samy na sebe. Často se jedná o migrující skupiny, které bojují pouze v krajním případě, ale o to
houževnatěji.  Je  tedy  otázkou,  na  jakou  skupinu  lidí  narazíte  při  toulkách  těmito  zeměpisnými  šířkami  a
délkami. Je však moudré vždy mít s sebou někoho z místních či obchodníka, který ovládá místní jazyky nebo
alespoň  kontepijštinu.  Povinností  je  také  s  sebou  vzít  vhodné  zboží  na  směnu.  Není  totiž  vždy  možnost
směňovat za peníze, jelikož hlavně putovní společenství často za peníze nenakupují a pouze směňují. Vhodnou
volbou jsou skleněné výrobky, kovové zbraně a případně i různé, pro místní exotické, a hlavně využitelné zboží.

OSTROVY BOUŘÍ

Ostrovy bouří,  narozdíl  od Oceánu bouří  ve  kterém se nacházejí,  nevděčí  za  své  jméno divokosti
počasí v těchto zeměpisných šířkách a délkách. Podle dávných příběhů byly Ostrovy bouří ostrovem jediným,
zvaným Ostragora (nejspíše původně Ostra góra). Byla to vysoká a příkrá aktivní sopka, která jednou za dekádu
obšťastnila mořské vody v blízkosti popelem bohatým na minerály.

Před 700 lety však erupce byla natolik mohutná, že se celý sopouch zhroutil do sebe, vzniklá kaldera
se  zatopila  okolním mořem a  kousek  vedle  se  vynořila  druhá  země.  Nyní  jsou oba  ostrovy  spíše  ploché,
obyvatelné, ale chudší na sladkou vodu. Větší z ostrovů nese nyní jméno Tempesta a menší Beata.

Ať už dobrodruhové či odpadlíci  nebo dokonce vyhnanci a trestanci z řad Kentaurů nebo námořní
Orkové, převážně piráti, začali ostrov pomalu obývat jako svou stálou domovinu. Jeho odlehlost je skvělým
útočištěm.

Název Ostragora nadále přetrvával, ale jen do doby, než se na ostrovech začali pohybovat i mágové, ať
už z řad domorodého obyvatelstva a nebo z řad cestovatelů a průzkumníků.  Často zde zažívali  prapodivné
chvilky, kdy se magie a magičtí tvorové chovali navýsost podezřele, prapodivně, bláznivě a nebezpečně. Kouzla
byla  nepředvídatelná,  magické  lektvary  nefunkční  nebo  s jinými  účinky  a  lokální  počasí  se  lišilo  od  všeho
doposud známého. Po krátké době se ostrovům začalo říkat Ostrovy magických bouří a tento název se později
ustálil na Ostrovech bouří.

Jelikož byly tyto ostrovy převážně osídlovány vyděděnci společnosti, kteří si s  morálkou a zásadami
svých klanů a rodin hlavu nelámali, nebylo překvapením, že se občas (spíše častěji) tu a tam pářili Kentauři
s Orky. Co ale překvapením bylo, byl fakt, že se z takových spojení rodili životaschopní a zdraví kříženci. Někdy
více připomínají Kentaury, jindy zas Orky, ale vždy je jasně patrná přítomnost obou ras. Takoví jedinci mohou
vypadat jako Ork, ale s ocasem, kopyty na nohou nebo koňskou srstí a nebo jako Kentaur s orčí kůží po celém
těle nebo jen na horní polovině. Různorodost kombinací je skutečně bohatá. Většinová společnost opovrhovala
těmito jedinci. To vedlo k jejich shlukování a izolaci a vzniku malého národa Roznyjů. Po několika dekádách
však Roznyjové své místo v populaci našli a dnes jsou vnímání čistokrevnými Orky a Kentaury na ostrovech jako
rovnocenní  spoluobčané.  Žijí  v roznyjských kmenech a  rodinách i  promíšeni  mezi  ostatním obyvatelstvem.
Roznyjové jsou fyzicky odolní a mají také výraznou odolnost na magické působení. Jejich inteligence a kultura
je  povětšinou  podobná  lidem.  Pokud  jsou  mezi  nimi  magicky  aktivní  jedinci,  jejich  magie  bývá  omezena
rozsahem a nebo silou.
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Po nějaké době zkoumání se přišlo na to, že magický chaos, stejně jako úspěšné porody Roznyjů, se
častěji  vyskytují  jen na některých místech. Ponejvíce u pobřeží  zálivu na ostrově Tempesta a na jižní části
ostrova Beata.

Ačkoli  vulkanická  aktivita  ustala,  hluboko  pod  povrchem  země  tlak  magmatu  pracoval  dále  a
vyzdvihoval ostrovy o pár centimetrů každý rok. Po několika staletích, při odlivu obzvláště, začala být viditelná
rozsáhlá ložiska hematitu po celém pobřeží a kdo se mohl potopit hlouběji, našel je mohutně i pod vodou
v zálivu.  Nejspíše  tvoří  ložiskové  podloží  pod  oběma  ostrovy,  které  se  vulkanickou  aktivitou  při  zřícení
Ostragory odkrylo. Tento minerál,  zdá se, nějak tříští či  mění účinky GARu. Kompasy  na Ostrovech bouří a
v blízkém okolí vůbec nefungují.

Roznyjové hematit těží a prodávají,  především pro šperkařství a výrobu luxusního drobného zboží.
V malém objemu hematit GAR nijak neovlivňuje.

V současnosti  jsou  Ostrovy  bouří  místem,  kde  najdeme  jak  poklidné  domorodé  obyvatelstvo
Kentaurů, Orků a Roznyjů, tak i malá útočiště pirátů. Je to oblíbená destinace magických vědců a dobrodruhů.
Trestanci a vyhnanci už zde nejsou hlavní zdroj přílivu obyvatelstva.

Navzdory  hematitovému podloží  a  díky  řidším zdrojům sladké vody  místní  fauna  a  flóra  je  spíše
jednoduchá a prostá. Zvířata narozená pod vlivem pozměněného účinku GARu se nejčastěji rodí mrtvá nebo
postižená  a  brzy  umírají.  Zdá  se,  že  u  Roznyjů  je  to  právě  magická  podstata  Kentaurů,  která  jejich  těla
stabilizuje. Množení Kentaurů a Orků v rámci svých ras většinou vede ke zdravým potomkům, ale vývojové a
vrozené vady jsou častější než jinde na světě. I díky tomu je populace na ostrovech celkově spíše menší. Mezi
rostlinami  převládají  subtropické  suchomilné  sukulenty,  kaktusy  a  keře.  Z živočichů  se  daří  ptactvu  a
teplomilným plazům. Ze savců pak najdeme převážně drobné hlodavce. Největší predátoři jsou zdivočelé kočky
a psi.

Na východě Tempesty se nachází orčí osada Oond`Ra. Ačkoli je malá, její obyvatelé vystavěli malý
chrám zasvěcený Kargikovi. Je celý z hematitu a oltář hlídají dva válečníci, vždy jeden Ork a jeden Roznyj. Je to
jediné známé náboženské místo, kde mohou otevřeně hledat útočiště i ti, kdož jsou jakéhokoli jiného vyznání.
Je to svatá půda,  na které budou takoví lidé chráněni  před násilím, ale musejí  zaplatit bohu v  mase nebo
mincích. Kdo by se odvážil na chráněnce nebo jejich majetek zaútočit po té, co zaplatí obětinu, bude usmrcen
strážemi.

Magie na Ostrovech bouří je velice proměnlivá a nejistá. Místní dobře znají lokality, kde je kouzlení
bezpečnější  a kde ne. Za dobrou úplatu se o tyto zkušenosti podělí.  Na místech, kde je magické působení
nepředvídatelné, se může stát cokoli. Magie se může obracet proti sesílateli, může úplně selhat (v takovém
případě je patřičná mana ztracena), může kouzlo posílit, oslabit, překroutit do úplně jiného účinku a dokonce i
manu  dobíjet.  Dobití  many  je  však  nekontrolované  a  nekontrolovatelné  a  proto  je  často  doprovázeno
nežádoucími účinky, jako je fyzické poškození těla. Jsou známé i případy zešílení a samovznícení. Při řídkých
pokusech o dobití malých úlomků GAR došlo v lepším případě k vyzáření energie úlomkem zpět do prostředí, v
horším k výbuchu.

NEKLIDNÁ ZEM

Ostrov  Neklidná  zem  je  značně  nebezpečný.  Někteří  průzkumníci  dokonce  této  části  světa  říkají
prokleté místo. I když se zde nalézá množství stromů a kovových rud, málokdy najdete někoho, kdo by se tu
chtěl natrvalo utábořit či založit kolonii. Zdejší sopky totiž čas od času vypustí oblaka jedovatých plynů a zamoří
celé okolí. Rostliny se adaptovaly lépe než živočichové. Ze zvířat zde žije několik rodů ptáků, plazů a hmyz.
Mořská zvířata jsou výbuchy sopek postižena méně a tak zde žijí kolonie tuleňů, mrožů a dalších savců, jež
v případě nebezpečí prostě odplují. Velké kolonie tučňáků také lákají kosatky a větší mořské predátory. Několik
osad na pobřeží vypadá jako hrobky plné koster a harampádí. Tu a tam se dokonce najde dobrodruh, jenž zkusí
štěstí a najde zlaté či stříbrné žíly. Avšak sopky nejsou to jediné riziko, kterým tato velká zem oplývá. Dalším
z nich  jsou  takzvané  můrečnice.  Jedná  se  o  houbu  napadající  mrtvé  dřevo  a  spojující  se  symbioticky
s bakteriemi.  Díky tomu se napadené mrtvé dřevo zbarví  do fialova a každý dotek bez rukavic na člověka
působí jako panák trpasličí pálenky. Tento panák je však o mnoho  více návykový. I z tohoto důvodu jsou občas
na Neklidnou zem vysílány výpravy, aby tuto endemickou drogu natěžili a odvezly na trhy světa, kde se za ní
platí nemalé jmění. Tato země nabízí neskutečné příležitosti ale i rizika. Občas zde můžete najít uprchlé otroky,
skrývající se vrahy, trosečníky, zbloudilé Orky a prostě každého, kdo je natolik šílený, aby zde zkusil štěstí.
Vládne zde právo silnějšího, ale kdo bude natolik silný, aby zde přežil, buď zbohatne nebo zemře.
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GRIMOVA ZEM

Zdejší nevelký kus sopečného ostrova je pomyslná hranice, kam se dá z Erethusie doplout na západ.
Za ním začíná pusté a nebezpečné moře plné dravců, ničím netlumených bouří a možná i dávná bájná Artia.
Pokud Artia existuje, nikdo neví, jak je daleko a kterým směrem přesně. 

Tento ostrov nejspíše býval dříve větší a zemědělsky plodnější. Zdejší zdroje vody jsou malé, ale i tak
stačí na doplnění zásob průměrné lodi. Mimo sopky a několika pramenů zde můžeme najít i několik starých
budov  z kamene.  Někteří  uvažují,  že  tyto  budovy  jsou  ještě  z  předelfské  éry.  To  by  znamenalo  jakousi
pradávnou lidskou kulturu. Bylo zde nalezeno i velké kamenné skladiště plné spálených koster. Nejspíše šlo o
nebožáky snažící se ukrýt před výbuchem sopky, když nebylo možné odeplout. Četné ruiny naznačují, že zde
byl  větší  přístav.  Dnes zde však mimo několika  druhů ptáků,  plazů,  rostlin  a  hmyzu toho moc nenajdete.
Pobřeží ukrývá nádherný korálový útes kypící životem. Velmi zřídka sem osud zavane vrahy a piráty, kteří se
potřebují  ukrýt  a  jsou vybaveni  na velkou plavbu.  Skromné dary ostrova udrží  naživu posádku malé lodi.
Někteří badatelé však předpokládají,  že někde v troskách či na dně moře se nacházejí  pradávné kusy GAR.
Takové studium je komplikované kvůli nepravidelným sopečným erupcím, které pokrývají povrch ostrova a dno
moří  nánosy prachu a  tvrdým pokryvem z lávy.  Vzniká  tak celkem velké  pole černého kamene a podivné
plavající kamenné pěny, která se dá využít k očistě těla a především k odstranění tvrdé kůže na nohou. Jednou
za čas sem někdo připluje a sklidí ji, aby jí poté prodal ve světě.

ORCADIJSKÉ OSTROVY

Orcadijské  ostrovy jsou stejně jako ostatní  souostroví  složeny  z  hlavních ostrovů,  ke  kterým jsou
přidruženy další  malinké,  často neobyvatelné skalnaté ostrůvky.  Hlavní  ostrovy jsou dva.  Větší  se  jmenuje
Orcana a menší Diana. Orcana je obývána přírodními kmeny i lidmi z vyspělé civilizace. Populaci Diany tvoří
agresivní, velmi primitivní kmeny kanibalů.

ORCANA

JACOBURG

Toto malé ostrovní město vzniklo díky cílevědomosti kmenového svazu Fersů. Díky moudrému využití
příhodně položené osady s obchodním molem se mohlo opevňovat stále větší území, aby byla stáda chráněna
před nájezdy pirátů a místních kmenů a stejně tak bylo je na čem pást. Postupně rostl  počet obyvatel, až
dosáhl třech a půl tisíce. Nadále se dařilo odrážet nájezdy orkských pirátů a domorodců. Opevnění města ale
nemá jednotnou kvalitu ani stálý počet věží. Vždy se využily dostupné materiály z okolí. V současnosti vládne
diktátor  Arthur.  Hlavním exportem města jsou kvalitní  vlněné látky,  sýry,  pryskyřice  a  med.  Lodě  si  staví
obyvatelé svoje, i když jsou výrazně slabší a zranitelnější než lodě ostatních národů. Podstatnou a možná i
jedinou výhodou města je to, že nejbližší mocnější lidský stát je dostatečně daleko. Rozvoj města je pomalejší,
než v jiných částech světa, protože ostrov má pouze několik měděných dolů a jeden kamenolom na pískovec,
kterým si nechal Arthur opevnit své sídlo.

Zbytek ostrova je rozdělen mezi místní šlechtu, která se opírá o opevněné dvorce, chov ovcí a koz a
spřízněné domorodce, a mezi divoké domorodce. Šlechta často vůči sobě intrikuje a zbrojí. Nejde však o nic, co
by Arthur nevyřešil exemplárními souboji na náměstí svého města.

Oblast pobřežních vesnic pojímá šest malých osídlení celkem a to vpravo i vlevo poblíž Jacoburgu. Díky
své blízkosti Jacoburgu jsou chráněné před nájezdy domorodců,  ale  probíhá mezi  nimi  neustálá vzájemná
obchodní a mocenskopolitická válka.

DIANA

Diana  je  ostrovem  s  centrální  horou  a  pralesem.  Je  obývána  primitivními  domorodci  žijícími  v
kmenovém uspořádání. Bývají velmi agresivní a často vyznávají přírodní náboženství spojená s kanibalismem.
První průzkumníci se buď nevrátili vůbec a nebo přinášeli zprávy o nevhodnosti ostrova ke kolonizaci. Podle
všeho  ostrov  toho moc nenabízí  pro  rozkvět  vyspělých kultur  a  tak  je  dodnes  Diana v  podstatě  civilizací
nedotčena a žije si vlastním životem.
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VELKÁ MĚSTA SVOBODNÝCH LIDÍ NA ERETHUSII

GLINOJ

Toto město je jedno z nejstarších na kontinentě. Nachází se pod Rutií na jihozápadě Erethusie. Bylo
založeno v době, kdy Elfové dorazili na kontinent. Jistě tenkrát to byla jen pevnost. Ale dnes je toto město silně
spjato  s  vývojem  celé  oblasti  a  je  považováno  za  jeden  ze  základních  lidských  stavebních  kamenů  na
kontinentu. V současnosti mu vládne král Ivan Glinojovič. Jeho vláda je omezena na ceremoniální věci, jako
jsou proslovy, požehnání lidu a vojsku, schvalování předložených zákonů a mimo jeho osobní dvousetčlennou
gardu elitních válečníků nikomu nemůže velet. Návrhy a výkonnou moc má na starost rada města, která se
skládá  z nejstarších  příslušníků  rodin,  které  vlastní  dům  uvnitř  hradeb.  Pokud  panuje  shoda,  může  rada
panovníka obejít, ale nesmí zrušit královský úřad. Toto město má v sobě zastoupenu většinu obecně uctívaných
bohů, mimo to je zde i kult vládce. Jde v něm o ceremoniální uctívání dávných vládců, jež byli časem zbožštěni.
Každý čtrnáctý den v měsíci se přesně v poledne musí všichni obyvatelé poklonit směrem k vládcově opevnění
stojícímu nad městem. Královo sídlo je monumentální kamennou stavbou, která se může měřit i s trpasličí
nadzemní pevností, avšak nedosahuje její dokonalosti. Hlavním vývozním artiklem jsou dřevěné výrobky, sůl,
med, smůla a zemědělské produkty. Dohromady má toto město 40000 obyvatel, pokud započítáme i předměstí
za  kamennými  hradbami.  Specialitou  vojska  je  těžká  jízda  a  vojáci  s píkami.  Využívá  systému  kovadliny  a
kladiva, zato střelci jsou dle nich zbraň obranná a tak je najdeme pouze ve městě pro obranu a na bitevním poli
nikoliv.

Hlavním problémem Glinoje je místní orkský kmenový Kargikův svaz. Kargikův svaz je útvar složený z
mnoha menších orkských skupin různých velikostí s notnou dávkou vlastní autonomie. Každý rok se utkají z
každé členské skupiny nejsilnější válečníci v různých disciplínách. Do vládnoucí rady jsou pak vybrání náčelníci z
osmi skupin, jejichž bojovníci byli nejlepší. Z těchto osmi vítězů se poté utkají tito válečníci v pěstním souboji
vyřazovacím  způsobem  dle  náhodného  losu.  Za  Nejvyššího  náčelníka  je  pak  zvolen  ten  náčelník,  jehož
reprezentující válečník vyhrál tento turnaj. Nejvyšší náčelník poté s Radou sedmi určuje hlavní kroky celého
svazu na celý další rok. Toto klání se děje vždy po uzrání papyru rostoucího v deltě řeky. Z tohoto papyru se pak
vyrobí papír, na který ti nejvzdělanější napíší a archivují výsledek klání. Orci Kargikova svazu jsou válečníci, lovci
a otrokáři. Nejsou tak krutí a zuřiví jako Purpurové stuhy, ani tak obratní a zdatní jako Strážci Dragusy. Těží z
různorodosti a flexibility, kterou přináší vnitřní variabilita svazu. Předpokládá se, že Kargikův svaz sdružuje na
dvě stě padesát tisíc Orků a jeho rozšiřování brání přírodní překážky jako husté lesy, pobřeží a dobře opevněná
města na sever od jejich území. Na jih jejich expanzi brzdí horské pásmo a trpasličí obrana.

DOBRAVODA

Nachází se pod Rutií na jihozápadě Erethusie vedle Glinoje. Město s 15000 obyvateli po nepokojích a
morové  epidemii  v minulých  letech  převzala  vojenská  správa,  která  se  skládá  ze  tří  generálů.  Ti  musejí
většinově odhlasovat rozhodnutí i v malých záležitostech. Byly zavedeny tvrdé daně, které mají zajistit obnovu
tohoto města, jemuž se dříve říkalo město Skython díky četným vyobrazením tohoto božstva na skalách nad
městem i na domech a veřejných místech. Před neblahými událostmi zde vládli právě kněží této víry. Vojsko je
zaměřeno na obranu. Velká část lodí na této straně kontinentu vzniká právě zde a je to jeden z  vývozních
artiklů, které toto město exportuje do celého civilizovaného světa. Dalšími produkty určenými k vývozu jsou
skleněné výrobky a džbány místního léčivého bahna, které směřují hlavně na elfské území.

Hradby města jsou kamenné. Město má vlastní cech mágů plně oddaný generálům. Aktuálně tento
cech má 45 plně vycvičených mágů a čarodějek. Také je zde vzdělávací centrum dalších příslušníků cechu, které
má asi stovku studentů a studentek. Dobravoda je velmi úspěšná v odrážení nájezdů a útoků.

GOROBOR

Nachází  se  pod  Rutií  na  jihozápadě  Erethusie  vedle  Dobrevody.  Vládne  zde  vojenská  diktatura
zaměřená na lov a obchod s otroky.  Toto město má asi 50000 lidí  bez vojska a otroků a profituje hlavně
ze zemědělství,  lovu zvěře  a lidí.  Primárně se  soustřeďuje  na překupování  a  skladování  živého zboží.  Díky
záruce, že nebude pronásledovat vrahy ani kulty, pokud to nepoškodí chod města, má diktátor Dalimil Pavlič i
celkem výkonnou síť vrahů. Ta umí eliminovat různé nepřátele, než nastane vážnější situace a i díky tomu drží
na uzdě kulty a radikály či snílky mluvící o svobodě a bezpečnosti. Vedle toho může do boje nasadit zhruba
20000 válečníků, přičemž zhruba 15000 jsou váleční otroci. Těm je za určitý počet tažení slíbena svoboda. Tito
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nově svobodní muži se pak stávají žoldáky, kterým Pavlič zajišťuje smlouvy, kde je třeba. Proto mají tito žoldáci
celkem jednolitou kvalitu výcviku a i vybavení. Díky tomu má Gorobor dominantní postavení na trhu se žoldáky
v této části světa. Zbytek armády je zvaný Stará garda. Jedná se o prvorozené syny rodin z  města. Vedle 50000
obyvatel věnujícím se různým civilním činnostem tedy může být ve městě až 5000 žoldáků schopných hned
vyrazit a také 30 – 35 tisíc otroků, kteří jsou uskladněni ve speciálním táboře s brutálními dozorci a cvičiteli
z řad veteránů armády či žoldáků. Pavličovou velkou ambicí je ovládnutí Dobrevody, ale ta vytrvale odolává.
Nemalou zásluhu na neúspěších má i první sled, který bývá vyslán do boje. Jsou to čerstvě odvedení váleční
otroci. Jejich těla vydláždí cestu pro další jednotky a nakonec nastoupí Stará garda, která většinou rozhodne
bitvu. Nicméně pokud obléháte město, jakým je Dobravoda, masakr odvedenců z první vlny snadno způsobí v
táboře obléhatelů nemoci a ničí morálku. I přes četná upozornění i varování však Pavlič tvrdí, že tento jím
vynalezený systém vedení války je dokonalý. Považuje se za vyvoleného bohy, jelikož vlastní dýku s  kusem GAR,
kterou pojmenoval Zabiják panen. Pavličova armáda se osvědčila v bojích s kmeny, ale na organizované obraně
Dobrevody  selhává.  Nicméně  když  porazí  některý  z kmenů  žijících  v okolí,  povraždí  touto  dýkou  ženské
příslušnice vůdcovské rodiny a muže nechá utopit v koších.

PROVINCIE ERETHUSIE

BÍLÉ HORY

Zdejší horalové patří k těm nejdrsnějším obyvatelům kontinentu. Nejen komplikované a náročné klima
ale  i  nepřátelské  kmeny  primitivních  lidí  žijících  v  lesích  jim  komplikují  život.  Horalové  z  Bílých  hor  jsou
vynikající řemeslníci, bojovníci i pastevci. Primitivní kmeny z lesů sází při útoku na počet, ale jejich pazourkové
zbraně se nemohou vyrovnat horalským bronzovým a horalské promyšlené domobraně.

VELKÁ LEDOVÁ PLÁŇ

Zdejšímu kusu zmrzlého území průvodci a cestovatelé říkají Země dvojité smrti. Na pobřeží můžeme
najít množství vraků různých kultur a ras. Zato ve vnitrozemí se nachází takzvaný Zásah božské sekery. Jedná se
údolí, nebo spíše velkou prasklinu v ledu. Její dno pokrývají kostry lidí a místní fauny. Dle průvodců za to může
místní podnebný jev, který v určitou roční dobu v okolí tohoto útvaru vyvolává silné bouře.

STAROLES

Tento rozsáhlý prales je starší, než kam paměť místních sahá. Je plný mnohasetletých stromů i dolů.
Tu a tam je opevněná osada, kde dřevorubci či horníci mohou najít svůj klid neohrožováni místní faunou a
bandity. Bandité však během posledních let zvedají svojí aktivitu. Jsou zde desítky loveckých srubů. Kupci do
Starolesa zavítají zřídka, takže export místních produktů je organizován v konvojích s placenými strážemi.

DVOJŘEČÍ

Jedná se o pozůstatek Štěpánovského království, které bylo lokálním hegemonem. Velmi rozšířený je
chov koz a prasat na volných pastvinách i na ohraničených farmách. Vedle toho je zde velké množství včelařů a
rybářů. Oblast je rozdělena rovnou měrou mezi Trpaslíky a lidmi. Lidská část má spoustu sadů, políček a farem.
Trpasličí  část  pojímá spoustu divoké zvěře,  kterou si  Trpaslíci  chrání  jakožto udržitelný zdroj  masa,  kůží  a
kožešin. Velmi se daří i sběru hub pro kulinářské, alchymistické i lučebné použití. Byla zde založena trpasličí
základna Olafburg.  Lidé  se  nenechali  zahanbit  a  založili  osadu  Ivanstain,  ve  které  se  do  jisté  míry  snažili
kopírovat trpasličí styl obchodu. To později vedlo k celní válce a Štěpánovské království sídlící v hradu Wolfdorg
díky vnitřním sporům zaniklo. V důsledku toho došlo k rozdělení této provincie na lidskou a trpasličí podoblast.
Hrad  však  stále  slouží  jako  malé  město,  jehož  naprostá  většina  obyvatel  jsou  lidé.  Zbytek  tvoří  několik
trpasličích vojenských hodnostářů a vojáků, kteří zde rotují. Wolfdorg je pevnost chránící pobřeží a neutrální
půda pro jednání o společných zájmech i konfliktech mezi lidmi a Trpaslíky. Oblasti se říká Dvojřečí, neb se zde
mluví  dvěma jazyky,  trpasličím a  lidským.  Mezi  zajímavé zastávky,  které  dobrodruh nesmí  vynechat,  patří
hostinec u Oranžové lvice. Zde se podávají nejvybranější lahůdky z lokálních zdrojů. Mezi nejzvláštnější nápoje
patří trpasličí houbový ležák a vyhlášená borůvková pálenka lidské produkce. Maso je povětšinou zvěřina. Jestli
hledáte polévku, která se vyrovná polévkám na elfském dvoře, jste na správné adrese.
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ZLÝ PRALES

Hyrojama je hlavní město provincie Zlý prales a stará o pobřežní bezpečí a obchod. Poslední dobou se
množí problémy s Orlím křídlem, jak si říká místní skupina kentaurských otrokářů. Ti poodstoupili od ostatních
stád do pralesů. Kdyby to byl jediný problém oblasti, je vedení města schopno efektivně a rychle zlikvidovat
tuto hrozbu. Druhým velkým problémem je mor šířící  se z lesů. Kvůli němu vymřelo několik předsunutých
stanic a dřevařských osad. Dle některých indicií se dá usoudit, že jeho šíření někdo napomáhá. Zatím je díky
bohům toto šíření  pomalé.  Na pobřeží  se  výborně daří  vinné révě a  rýži.  Zdejší  prostředí  umožňuje  také
rybolov.

SLUNEČNÍ PLÁŇ

V této velké poušti leží město Tehegdad. Bývalo cílem karavan. Před dekádou však vyschly prameny
a tak bylo opuštěno. V budovách dlí vrazi, zloději, uprchlí otroci a občasně Orci. Ti městu říkají Li dun. Také
je  zde  několik  stanic  pro  karavany.  Ty  musejí  být  silně  chráněné  žoldáky.  Krom  smrtelných  teplot  jsou
vražedným nebezpečím i Kentauři. V této provincii se nalézá i město Cepua. Jedná se o trosky prvního elfského
města. Čas od času dorazí Elfové a opraví pár budov. Tempo oprav roste s rozvojem cihelen na Elventerre. S
pokračující renovací města ve městě rotuje čím dál více vojáků, kteří ho chrání. Dnes je to však stále ještě
otevřené místo, kde se ukrývají zločinci a uprchlí otroci. Také Orkové toto místo znají a říkají mu Kha-rga.

ZEM VODNÍCH HADŮ

Zdejší bažiny jsou mírně řečeno nepříjemností. Navzdory tomu zde žije několik kmenů. Jedním z nich
je kmen Kragerů, neboli kmen Velkého medvěda. Tento kmen se zaměřuje především na lov velkých zvířat jako
jsou medvědi a vodní savci. Obyvatelé jsou zde nižší podsadité postavy. Náčelnicí kmenu je žena, která porodila
do svých třiceti let nejvíce dětí a pod ní je rada složená ze dvou žen a dvou mužů.

Dalšími kmeny jsou Vergeró a Zirka, které spolu sousedí a společně se snaží odrážet zdejší dravou
faunu a případné útoky kmenu Kragerů. Cizince mezi sebou vítají, pokud chtějí směnit vyspělé zbraně za místní
kožešiny. Díky svému vzájemnému přátelství se často společně rozhodují. Oba kmeny vedou jejich šamani a
nejvyšší stařešinové.

Klan vlka je menší národ vedený šamankou. Šamanek je v tomto klanu více a hlavní vůdčí šamanka je
ta, které se podaří nejdříve ochočit bílého vlka. Pokud se to nepodaří žádné šamance do 30 let, klanu velí
prvorozený dědic předchozí nejvyšší šamanky s radou složenou ze všech šamanek. Mužům je šamanský post
zapovězen. Mnoho vlků žije v tomto klanu ochočeně jako psi.

Klan černého pařátu má svůj název odvozen od lovu sokolů a orlů. Lovci preferují  luky nad jinými
zbraněmi na dálku. Své zbraně si zdobí orlími či sokolími letkami.

Klany vlka i černého pařátu jsou uzavřené bez zájmů o výboje a nová území. Rády však obchodují.

JEZERSKI

Toto opuštěné místo má několik jezer a šťavnaté pastviny i trosky města. Město se jmenuje Jezerski
Zamak a zpustlo údajně kvůli monstru, které žádná armáda neporazí. Lidští otroci trosky znají, vyhýbají se jim a
říkají jim Nový Akalon.

HORALSKAJA

Země schopných a vyhlášených horalů.  Stejně jako horalové Bílých hor jsou i  ti zdejší  vynikajícími
pastevci, bojovníky a řemeslníky. Produkují bronzové šperky, železné zbraně, kvalitní vlnu a medovinu spolu s
pivem. Podmínky na život však nejsou tak tvrdé, jako v Bílých horách.

VLČÍ LES

Toto území se od pradávna vyznačuje kvalitním dřevem, kožešinami a velkou škálou zužitkovatelných
bylin.  Vedle  toho  zde  řádí  jakýsi  místní  psychopat  nebo  možná  celý  psychopatický  kult  vraždící  Orky.  Za
každého zabitého Orka vrah jeho krví namaluje na strom svůj znak. Dle všeho se tento jedinec mstí za dávnou
křivdu. Z toho důvodu se Orkové vyhýbají této části světa a bojí se v její blízkosti nocovat. Vzhledem k tvrdosti
orkské nátury musí jít o velmi brutálního jedince či skupinu.
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TEMNOHVOZD

Zdejší oblast je prastará a téměř prostá civilizovaných obyvatel a Orků. Jsou zde původní pralesy, o
kterých se vypráví spousta pověr a legend. Z toho důvodu se tu pouze těží dřevo a nikdo si na toto území
nevznáší větší nárok.

LOĎAŘSKÁ ZEM

Tato provincie produkuje vše potřebné pro stavbu lodí. Hlavním správním místem je Ljubovsk. Toto
přístavní  město  ovládá vojenský  velitel  Alexandr.  Opírá  se  o  schopné  generály  a  civilní  správu.  Město  je
nejdůležitějším  lidským  přístavem  severu.  Náročné  podmínky  zde  panují  zvláště  díky  přemnožení  Orků
v místních lesích a také díky nájezdům seveřanů či potulujících se barbarských lidských kmenů. Ty migrují právě
kvůli řádění Orků. Vlivem této migrace a nájezdů je na tom během posledních let město stále hůře. Opevnění
je složeno z několika linií palisády doplněných o věže s lučištníky. Žije zde zhruba 3000 lidí, přičemž velkou část
živí stavba lodí z dřeva zdejších lesů. Tyto lodě jsou stavěny na zakázku pro většinu lidských měst na severní
polokouli. Podstatnou část obyvatelstva také představují zemědělci a rybáři. Vlivem událostí poslední doby je
ale třeba velké množství  jídla dovážet.  Postupně zašla situace tak daleko,  že v  některých zimních měsících
zavládl přídělový systém, jelikož vojenské velení města všechny zásoby potravin zabavilo. Dominantními kulty a
náboženstvím jsou zde Skython, Kargik, Dokoraz a Kult hlubiny. Náboženská snášenlivost je zde kvůli těžkým
časům na vysoké úrovni  a  ani  dříve  fanatičtí kněží,  kteří  zde byli,  už  nepobuřují  proti neprávem vojskem
ovládané vládě. Vojsko provedlo převrat v nelehkých časech s vidinou, že město zachrání.

ZEMĚ VÁLEK

Doly  na  cenné  kovy  daly  záminku  už  mnoha  válkám  mezi  zdejšími  městy.  Nejsilnějším  městem
provincie je Hradovsko. Vojenské vedení tohoto města udržuje extrémně militarizovanou společnost v chodu.
Hlavní příjem městu plyne ze zlatých nalezišť. Relativně dost potravin městu plyne i z lovu velryb. Nakupuje
také  značné  množství  zbraní  a  zbrojí,  které  díky  nedostatku  železa  musí  dovážet  zahraniční  obchodníci.
Hradovsko je skoro padesát let ve válce s Brnovskajou právě kvůli svým vlastním nalezištím zlata a stříbra.
Krátká příměří nastávají vždy po vyčerpání obou stran. Díky dobře propracovanému systému valů Hradovsko
přežilo už mnoho obléhání. Populace města je asi 2500 lidí. Místní legendy vyprávějí  o tom, že jestli bude
někdy město ve smrtelném nebezpečí, vstanou všichni dřívější obránci ze svých hrobů a vyrazí na nepřítele. Po
vítězném tažení nakonec nastane Velký den, kdy vládce posadí na svou hlavu zlatou korunu a nebe zaplane
deštěm z hvězd. V rámci této legendy se udržuje i netradiční pohřební rituál, při kterém jsou všichni padlí vojáci
pohřbeni blízko zbrojnic. Až nastane vhodná chvíle, mohou povstat a vzít do rukou zbraně. Místní armáda je
výkonný vojenský stroj, který jen čeká na drtivé vítězství nad Brnovskajou. Vojáků první linie je osm set, dvě stě
lučištnic  se  stará  o  podporu  svých  mužů.  Sto  padesát  jezdců  z  řad  bohatých  obyvatel  má  za  úkol  ničit
zásobovací linie nepřítele. A děti a staří se starají o zásobování i údržbu vojska, když se táhne do boje. Pro
místní jde o existenční boj a málokdy si užívají zlato, které těží. Všem je jasné, že jestli Brnovskaju porazí v  polní
bitvě a prorazí její brány, nastane masakr. Na okupaci nebudou mít totiž dost sil.

Druhým  významným  městem  je  Brnovskaja. Jde  o  město  ovládané  boháči,  kteří  vymýšlejí
komplikované daňové zákony a už několik desítek let jejich rodiny touží po zlatě Hradovska. Díky exportu
kožešin a obchodu se dřevem a nábytkem, který je vyhlášený, si mohou dovolit žoldáky. Místní oligarchové
chrání pouze strategické a pro ně výhodné části města, kde je prosazován zákon tvrdou rukou. To zapříčinilo
rozdělení města na dvě části. Jedna si říká Staré město, kde žijí bohatší lidé. Jsou tam také různé dílny, dobré
hostince a trh s věcmi, které by byly jinde nelegální a morálně neakceptovatelné. Zde se o bezpečnost starají
žoldáci.  Druhá  část  se  jmenuje  Předměstí,  kde zákony neplatí  a  po setmění  jít  ven se  rovná  sebevraždě.
V Předměstí můžete najít lidské piráty a četné zločinecké gangy. Opevnění je dřevěné a neudržované. Díky
domluvě  s vůdci  gangů,  že  se  nebudou  bohatí míchat  do  záležitostí  Předměstí  a  naopak,  je  tato  zvláštní
kombinace chaotického městského státu funkční. Společným cílem je Hradovsko, protože získat jeho zlato by
znamenalo spoustu moc dobrých věcí pro gangy. Ty by tak získaly dost prostředků, aby mohly vtrhnout do
Starého města. Pokud by ale zlato získali bohatí, znamenalo by to dost žoldáků na ovládnutí celého Brnovskaja.
Obyvatel jsou necelé čtyři tisíce. V důsledku rozkolu uvnitř města na dvě strany je město ale celkově oslabené a
nedosahuje síly Hradovska. Neznamená to však, že by pro něj nebylo hrozbou.
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ŘETĚZOVÉ HORY

Toto území do sebe zahrnuje celou střední část kontinentu od severu na jih a tvoří přirozenou horskou
překážku  mezi  západem  a  východem.  Zároveň  obsahuje  i  trpasličí  království  Wighor  (viz  níže)  a  spoustu
horalských a zdivočelých kmenů.

OSTROGRADSKÉ ÚZEMÍ

Tato  provincie  obsahuje  jen  jedno  větší  město,  kterým  je  Ostrograd,  které  má  velmi  blízko  k
demokracii. Ovšem jen v rámci populace svobodných lidí. Otrokářství zde kvete. Ostrograd vznikl díky obchodu
s otroky a dobrému zemědělství. Vlivem postupného růstu obchodu bylo koupeno mnoho lodí z  Ljubovsku.
Pouze za pomoci těchto plavidel se místním daří dobře obchodovat s živým zbožím. V tomto městě najdete
mnoho otroků, arénu pro gladiátory, schopné gladiátorské školy, také nevěstince a četné hostince, cechovní
pobočky a trhy. Toto vše žije z živého zboží, které město levně koupí, dobře vycvičí a draze prodá. Tady pro
velkou část  otroků začíná jejich  cesta  k novému životu.  Díky  smlouvě s některými  kentaurskými  vůdci  má
Ostrograd dobře chráněné území a výměnou za to bere město otroky exkluzivně od vybraných kentaurských
kmenů. Když se začal tento druh obchodu spolu s úspěšným zemědělstvím více rozmáhat, město zbohatlo
natolik,  že  si  mohlo  dovolit  i  kamenné  hradby  s posádkami  kušiníků,  veřejné  lázně  a  jednu  z mála
profesionálních  armád  mezi  lidmi.  Toto  vojsko  složené  z elitních  kopiníků  a  střelců  z kuše  v poli  zaujímá
povětšinou čtvercovou obranou i útočnou formaci. Jednotnou zbrojí vojáků je kroužková košile a jednoduchá
železná přilba. Vojsko má v případě využití všech zdrojů 2000 profesionálních pěších mužů v poli, 300 členů
jízdy a dalších osm až devět set vojáků v záloze mezi obyvatelstvem. V mírové době se starají tito muži o klid a
pořádek v ulicích a  nebo pracují  ve svých obchodech a na polích.  Mimo to vojsko pojímá 150 příslušníků
speciálních jednotek. Tato armáda úspěšně odrazuje různé barbarské kmeny a orkské piráty od pokusů o cokoli
v okolí  města. Dlouhodobým cílem ostrogradských vůdců je udržet brnovskajské vládce mimo svoje území.
V žádném případě se ale tato armáda nevyužije k útoku na Brnovskaja, protože by tamní kriminálníci přeběhli
do  Ostrogradu.  Zároveň  toto  profesionální  vojsko  slouží  jako  spolehlivá  pojistka  proti  změně  v  politice  a
dohodách  s Kentaury.  Pro  občany  je  zřízen  lidový  soud,  který  se  věnuje  občanskoprávním  sporům.  Díky
rostoucímu bohatství vzrostla populace až na 68000 obyvatel. Vedle toho jsou zde vybrané překupní stanice
pro Kentaury, kteří zde mohou prodat svoje zboží i získat za ně vše potřebné.

PRALES ŠELEM

V  této  provincii  žije  velmi  vysoký  počet  šelem  a  to  jak  těch  běžných,  tak  i  vzácnějších,  a  o  to
nebezpečnějších. Nejspíše je to dočasné, dokud se nevyloví zásoba kořisti. Nicméně právě šelmy jsou důvod,
proč je toto místo bez stálých osídlení. Pouze ti, kteří potřebují zmizet, zde zkusí štěstí. Zdejší les může pro svojí
rostlinnou, živočišnou a nerostnou pestrost zaujmout nejednoho dobrodruha.

Pláň popela je lokace,  která je domovem mnoha stád Kentaurů bez jednotného vůdce. Tak často
dochází k bojům o majetek. Výše zmíněný výskyt šelem však Kentaury nutí stále se přesouvat z místa na místo.

HAONGSKÉ DRŽAVY

Tato oblast je pokryta mnoha poli se sójou a rýží. Vedle toho zde můžeme najít mnoho přístavů a
pevnůstek. Správním centrem provincie je Kun Haong. Toto město bylo založeno lidmi z tropů. Díky svojí dobré
pozici  a  chráněnému  přístavu  získává  toto  město  nemalé  bohatství  obchodem  s lidskými  kmeny  žijícími
v džunglích a částečně i s kmenovými svazy ostrovů s kořením. Díky vlastní flotile lodí nakoupených z Ljubovsku
a lokálním loďkám místní konstrukce se obyvatelům Kun Haong daří úspěšně obchodovat s  kořením a dalším
lokálním zbožím. Exportem po moři jsou kořením zásobováni lidi na druhé straně kontinentu i Elfové. Mimo
tohoto  jsou  místní  také  exportéry  porcelánu  a  papíru.  Díky  polím sóji  a  rýže  je  tato  metropole  s  85000
obyvateli schopna nasytit mnoho z nich jen za pomoci vlastních zdrojů. Maso a obecně zvířata se kupují od
kmenů v džungli a farmářů nedaleko metropole. Rybolov obstarávají desítky rybářských lodí se sítěmi. Město je
vedeno několika rodinami obchodníků a i přes vnitřní občasné války město zažívá prosperitu a rozmach. Velké
omezení  rozvoje  však  představuje  armáda.  Místní  jsou  natolik  závistiví  vůči  ostatním,  že  bojují  spíše
individuálně a nedaří se držet přísnou vojenskou morálku. Lukostřelci,  kteří  jsou elitní částí armády střežící
hradby města, jsou ale naštěstí prostí těchto nešvarů. To je dáno jejich vysokou společenskou prestiží a tak i
majetkem. Časté problémy zaznamenávají  hlavně obchodní lodě,  které jsou napadané flotilami námořních
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orkských  pirátů  či  osamocenými  loděmi  lidských  pirátů,  jež  už  omrzel  obchod.  Cenné  zboží  tito  korzáři
prodávají mnoha náčelníkům kmenů na pobřeží, kterým na původu zboží nezáleží.

PLÁŇ KARAVAN

Je  to  místo,  kudy  proudí  exotické  zboží  a  koření  na  západ.  Panují  zde  vysoké  teploty  a  přísná
organizace karavan. Najdete zde mnoho odpočívadel pro karavany a stejně tak množství žoldáků, kteří dělají
karavanám  ochranu.  Správním  centrem  této  oblasti  je  Merhukes. Je  to  město,  odkud  vyrážejí  karavany
s kořením. Ty mají velmi dlouhou cestu přes poušť, hory a džungli do města Hyrojama. Cesta je nebezpečná a
náročná ať už díky útokům různých kmenů lidí, kentaurským otrokářům nebo orkským banditům v horách. Ale i
tak se cesta vyplatí, protože na rozdíl od námořního zásobování může karavana zásobovat celý rok města na
druhé  straně  kontinentu.  Vedle  spedice  je  zde  rozšířen  chov  velbloudů  a  slonů,  kteří  se  jednak  hodí  na
přepravu nákladu, ale také se dají prodat do arén. Město ovládají čtyři náboženští vůdci, kteří střídavě spolu
uzavírají obchodní či obrané smlouvy či vyhlašují války jeden druhému. To vše jen aby byl jejich výklad víry
dominantní.  Město  má  70000  obyvatel  i  za  příznivých  okolností  je  schopno  dostat  do  pole  až  5000
profesionálních  vojáků.  Ti  nejsou  potřební  na  hlídání  městského  pořádku.  Město  má  masivní  hradby
z nepálených cihel  a  architektura  je  tomu podobná.  Samozřejmostí je  závodiště  i  přístav.  Také je  zde  trh
s otroky.  Armáda  je  spíše  podprůměrná  ve  srovnání  se  zbytkem měst  a  její  velikost  na  tom nic  nemění.
Efektivitu armády nejvíce podrývá fakt, že je příbuzensky spřízněná s kmeny lidí v okolí města a tak se i jejich
vzájemné vztahy odrážejí v soudržnosti jednotek. Ale nenechte se zmást. Pokud je město napadeno, jdou spory
stranou  a  na  svojí  obranu  může  nasadit  mimo  armády  až  13000  členů  náboženských  milicí.  Hlavními
náboženstvími jsou zde Dokoraz a Skython. Náboženské spory také limitují  toto město v  rozvoji.  Rozmach
alkoholu a drog v posledních letech je novým a zatím značně destruktivním problémem.

ORKSKÁ DŽUNGLE

Tato oblast mívala pouze jedno správní centrum a to Ankhor Thun. Bylo založeno společnými silami
Kun Haong a Merhukese. Vlivem epidemií i častých nájezdů Orků bylo toto město opuštěno. V  současnosti u
zdejšího kamenného mola kotví lidští nebo orkští piráti. Sice čas od času civilizovaná města udělají zátah na
tyto zločince, ale také jim vyhovuje, že ví, kde s piráty počítat. Dle toho mohou nastavit ochranu svých lodí.
Toto místo je známo mezi Orky jako Gur Panv. Lze zde nalézt až 5000 Orků, jejichž počet ale značně kolísá. Lidé
z okolí tvrdí, že nemá smysl je zabíjet, protože je brzo nahradí jiní. Zbytek oblasti je velice podobný Pralesu
šelem, avšak vysoké počty šelem jsou nahrazeny vysokým počtem Orků.

VELKÁ PLÁŇ

Nekonečná travnatá rovina s minimem keřů a stromů, taková je provincie Velká pláň. Žádná osídlení
zde nenajdete a mimo zvěře jsou zde jedni jediní obyvatelé, které zaručeně nechcete potkat. Je to kentaurský
kmen Děti krvavého kopí. Jejich vůdce stejně jako u Orků určuje síla a hbitost. V každém jejich stádu je vůdčí
muž nazvaný Velký hřebec. Ten jediný má právo se pářit se všemi ženami v kmeni mimo svých dcer. Ty může
provdat za jednoho ze svých válečníků, jenž má povoleno se pářit jen a pouze s danou dcerou Velkého hřebce.
Mimo těchto bojovníků ještě kmen obsahuje mladíky a staré jedince. Staří  se starají  o výchovu budoucích
válečníků a ti jim za to občas poslouží fyzicky, třeba naštípají dřevo, opraví stan a podobě. Také se starají o
chod logistiky kmene včetně údržby a výroby zbraní a zbrojí. Se starými Kentaurkami se už Velký hřebec nepáří
a ty se tak se věnují  vaření a péči o děti a domácí krb. Tato skupina kmenů bere otroky jako platidlo, ale
málokdy s nimi více obchoduje. Hlavním obchodním záměrem těchto kmenů je žoldáctví a s ním spojená touha
mladých získat slávu, moc a bohatství. To proto, aby se mohli vyplatit z podřízenosti Velkého hřebce a směli si
založit vlastní stádo, které bude sice připadat pod hlavní stádo, ale s jistou mírou autonomie. Tito Kentauři
uctívají Matku zemi a najdete mezi nimi i řadu potulných kentaurských šamanů, jež vám za jídlo či jinou platbu
řeknou některou ze slavných legend svých válečných předků.

Před dávnými časy na Velké pláni žil původní kmen lidí zneužitých pro vznik Kentaurů.

ROZEKLAJSKÉ BAŽINY

Jde o jednu z největších močálových ploch na planetě. Rozeklajské bažiny se nacházejí  na většině
Orcany. Kmen Rozakale je největším domorodým kmenem Rozeklajských bažin, který vládne ostatním menším
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podřízeným kmenům. Svrchovaný vůdce kmenů z kmene Rozakale se jmenuje Zrorzar. Kmenová společenství
se snaží přežít v těžkých podmínkách toxických bažin především lovením zvířat a stavěním obydlí na kůlech.
Jsou dobrá v partyzánském boji. Používají foukačky s otrávenými šipkami či jednoduché slabé luky. Tyto luky
nezabíjejí energií šípu, ale opět otráveným hrotem. Stačí tedy lehké škrábnutí šípu o cíl.

Kmenová  společenství  dílčích  podřízených  kmenů  bývají  vedena  radou  starších.  Jejími  členy  jsou
obvykle čtyři nejdůležitější lidé. Těmi jsou náčelník, šaman, hlavní lovec a hlavní řemeslník. Náčelník je volen
těžkou zkouškou,  kdy  musí  požít  šamanem tradičně připravovaný  odvar z  jedovatých rostlin.  Tento odvar
nezabíjí, ale dle tradic probouzí démony v mysli člověka. Pokud ten, kdo jej požije, nezešílí a nevezme si život
vlastní rukou, může být náčelník.  Pokud zkouškou projde více kandidátů, zápasí holýma rukama. Kandidáti
pocházejí z řad zkušených válečníků. Šamanství je dědičné a šamanem se mohou stát i ženy. Hlavním lovcem se
stává vždy ten nejstarší lovec a stopař a to doživotně. Hlavní řemeslník je určen stejně jako hlavní lovec.

Místní primitivní obyvatelé uctívají několik bůžků, kteří symbolizují hlavní aspekty bažin. Jde tedy o
boha chladu, mlhy, smrti a podobně.

Styky s okolním světem a diplomacie obecně jsou velmi nevyvinuté. Většina komunikace je omezena
na základní obchod a válku. Jsou schopni provádět nájezdy na okolí, pokud si připadají ohrožení. Z toho mála,
kterým komunikují s okolím, je značnou měrou zastoupen export kůží a ryb. Domorodé kmeny chtějí pouze
obilí či základní látky.

TRPASLIČÍ KRÁLOVSTVÍ WIGHOR

Tento kus země leží na severu Řetězových hor. Je to hlavní sídlo Trpaslíků. Království pojímá čtyři
města  a  jednu  neobývanou  nekropoli.  K  těmto  metropolím  připadá  hustá  síť  pevnůstek  a  opevněných
obchodních stanic.  Dobré vztahy navázali  Trpaslíci  s  některými kmeny horalů.  Celé jejich území je pokryto
políčky s obilím či zeleninou, lovnými revíry, doly a lomy. V nedalekých jezerech probíhá intenzivní chov ryb a
na jejich březích chov ovcí a koz. Celá tato slavná trpasličí říše udržuje víru, že Wighor je země zaslíbená a
požehnaná Agarem. Budou ji bránit do posledního dechu. Většina jmen měst není v trpasličím jazyce, ale v
jazyce Elfů  tak,  jak byla  zaznamenána z  doby elfo-trpasličí  války.  Elfí  podoba jmen je světově rozšířená a
obecně používaná.

AGAR VIAS

Agar  Vias  je  trpasličí  nekropole,  kterou najdeme  na  jihozápadě  království.  Místo  je  opevněné
hradbami, na kterých namísto strážních věží dlí sochy trpasličích válečníků střežící duše zemřelých. V lidském a
dalších jazycích je toto místo známo jako Magneor. Agar Vias znamená Agarova cesta, což odkazuje na trpasličí
vnímání posmrtného života. Trpaslík, který zemře, se po smrti vydává na cestu za poznáním Agara. Bude se s
ním moci se procházet v zásvětí. Tím je místo plné zelených planin a velkých stád, stejně jako krásných lesů.
Zde se Trpaslík může připojit ke svým předkům a budovat s nimi své posmrtné sídlo.

Původně býval Agar Vias velkým dolem na železo a jiné kovy. Když byl důl vytěžen, šachty a sloje byly
postupně  upravovány  na  hrobky.  Pozvolna  tak  celý  důl  začal  sloužit  jako  pohřebiště  a  celé  místo  bylo
vysvěceno na hřbitov. Dle trpasličího vzoru dolů je tu velká centrální síň i s odvětrávacím systémem. Zbytek je
rozdělen na mnoho chodeb končících nespočtem slojí.  V každé sloji je uloženo několik jednotek až desítek
kamenných či dřevěných rakví. Ty dřevěné jsou vymazány smůlou, aby tlející ostatky neunikaly ven. Chodby
jsou různě dlouhé od několika metrů až po několik set metrů. Na stěnách mají vytesané výklenky na rakve a
sarkofágy, takže ostatky zemřelých se ukládají i do chodeb. Pokud se z Trpaslíka nezachová celé tělo, jeho zbylé
kosti se vyskládají do malých dřevěných schránek. Málokdy se stane, že by se trpasličí ostatky nedostaly na
toto místo. V prostředku síně je obrovská hromada cenností, každý prsten mrtvého, spona či oblíbený přívěsek
končí zde. Dle pověstí zloději  zde kradoucí sejdou do dvou dnů prokletím, které způsobuje krvácení  z očí,
horečky a krvavý průjem.

O klid svých předků se stará  Černá garda.  Je to elitní  jednotka z  bývalých trpasličích válečníků a
žoldáků. Zbroj je téměř stejně vyspělá jako zbroj ochránců trpasličího vládce a zbraně mají stejnou úroveň.
Garda hlídá na hradbách nekropole a jednotlivé vstupy do hrobky.

O ventilaci této obrovské podzemní hrobky se stará složitá síť šachet s centrem v takzvané Síni blbců.
Název není bezdůvodný. Pasti umístěné ve zdech a podlaze této síně, která byla jedinou vstupní cestou pro
možné vykradače hrobů, už vyzdobily  zdi  tematickou červenohnědou kaší  ze  zlodějíčků,  kteří  zkusili  touto
cestou rušit mrtvé. Dnes je už i tento vstup chráněn gardou a těžkými kovovými mřížemi. Jiné vstupy jsou
rovněž hlídány gardou a zamykacími mřížemi.
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Pokud Trpaslík zemře a jeho tělo skončí na dně moře či v lávě a nebo v zkrátka tam, odkud není
možné ho vyzvednout, dle legend putuje jeho duše po světě jako duch s cílem najít své milované či pomstít
křivdu. Za takové Trpaslíky se pak slouží speciální mše, aby se jejich duše vrátila. Je pro ni připravena malá urna
s posvěcenou zeminou z Agar Vias. Poté je urna uložena do hrobky.

Ostatky králů jsou uloženy do větších kamenných sarkofágů. Jejich zlaté šperky jsou roztaveny a z nich
je odlita socha, která se pak pokládá na královské sarkofágy.

GEMOT AGARON

Na jih od nekropole můžeme najít hlavní trpasličí město Gemot Agaron. Název tohoto nejjižnějšího ze
všech měst  Wighorského království  v jazyce Trpaslíků  thirigen lze  přeložit  jako Nitro  či  Srdce Agarovo.  Je
největší z trpasličích měst neb jde o jejich hlavní město. Do tohoto města vědou pouze dvě pozemní cesty. A to
z jihu a ze severozápadu. Město má přibližně tvar kruhu a populace čítá okolo 40000 Trpaslíků.

Na  povrchu  je  město  chráněno  čtvero  hradbami  se  strážemi  neustále  připravenými  k obraně.
V samém středu je za dalšími, pátými a čistě dřevěnými palisádovými hradbami necelých dvacet metrů vysoký
chrám Helligort, tedy Svaté místo. Tento střed města je rovněž sídlem krále Trpaslíků a jeho suity. K  chrámu
přiléhá několik dalších majestátních budov určených pro vládnoucí elitu.

Gemot Agaron však není jen na povrchu, ale také v podzemí. Tři patra pod povrchem výrazně rozšiřují
kapacity této městské pevnosti. Všechny etáže města jsou navzájem propojeny. Také město samo je propojeno
s okolními městy spletí podzemních chodeb.

Město má velmi silnou armádu, která ho chrání před nepřáteli zvenčí i zevnitř. Čtyři tisíce mužů jsou
stálí vojáci. Ti slouží z části i jako pořádkové síly. Další 2000 mužů a žen jsou vojáci v aktivní záloze. Tito záložáci
střídají  vojenskou službu s civilní prací tak, aby každý rok odsloužili  tři  měsíce u armády. Každý Trpaslík při
dosažení  věku  15  let  musí  absolvovat  půlroční  vojenský  výcvik  a  poté  každý  rok  absolvovat  na  tři  týdny
vojenské cvičení,  pokud nepatří  k záložákům. Kromě dětí jsou tak všichni alespoň v  základu schopni bránit
město před jakoukoli hrozbou zvenčí.

Okolí města
Okolí města je lesnaté či hornaté se zalesněním. Na vhodných místech jsou rozmístěny strážní věže

s posádkou okolo deseti vojáků. Každá věž má možnost ohněm a světelnými signály předávat informace dál.
Z každé věže také může vyjet posel po či pod zemí, aby předal zprávy městu nebo jiné věži. Tyto věže jsou
roztroušené po krajině na vzdálenost až sta kilometrů od města. Dosahují výšky 15 metrů a tyčí se tak nad
okolní  stromy.  Jsou z  kamene a dřeva a jedná se vlastně o  malé pevnůstky,  kterým se potulní  loupežníci
obloukem vyhýbají. Věže nejen předávají zprávy o dění v okolí aktivně, ale také pasivně. Pokud se jedna z věží
neohlásí v danou dobu světelnými signály, ta nejbližší vyšle posla. Ten se vrátí a podá zprávu, ale pokud se do
stanovené lhůty nevrátí, dojde k vyhlášení poplachu a informování města.

Předhradbí
Předhradbím se označuje vymýcený pás zeleně před prvními hradbami, který je široký přibližně čtvrt

kilometru. Zde se pohybují hlídky s vlky a psy. Cesty do města jsou jasně ohraničené a mimo ně se nikdo kromě
stráží nesmí v této oblasti pohybovat. Ti, kdož jsou přistiženi v předhradbí mimo vyznačené cesty, jsou ihned
zatčeni. Takoví však i riskují svůj život, neboť předhradbí je poseté pastmi v podobě velkých propadlišť s trny na
dně jam. Předhradbí končí lesy nebo horami směrem na východ, takže dopravit před toto hlavní město válečné
obléhací stroje je v podstatě nemožné. Mezi předhradbím a okolní přírodou je deset metrů široký vodní či
suchý příkop.

První, druhý a třetí pás hradeb
Hradby prvního až třetího pásu mají mezi sebou rozestup zhruba 150 metrů a postupně se zvyšují od

čtyř, přes šest až po deset metrů. Trpaslíci je vystavěli z kamene i ze dřeva. Jsou duté a v úpatí široké přes deset
metrů, vybavené střílnami, balistami a kotli na vroucí vodu či smůlu. Vojáci se v  nich mohou volně přeskupovat
a podzemními tunely se mezi hradbami přesouvat. Prostor mezi hradbami se nazývá mezihradbí. Mezihradbí
jsou také vybavena propadly, na jejichž dně jsou ostré kůly. Každý pás hradeb má dvě brány, jednu jižní a
druhou severozápadní.  Brány jsou širší  než hradební  stěna,  mají  v sobě a před sebou příkop a dvě mříže.
Příkopy jsou přemostěny padacími mosty.
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Před  čtvrtým  pásem  hradeb,  který  se  nachází  nejblíže  středu  města,  se  v mezihradbí  již  najdou
pastevecká místa. V nich se chovají ovce, kozy a prasata. Tato místa jsou však přísně ohrazena a pokud zvíře
uteče, může buď skončit v propadlu a nebo ho naštvaní vojáci nahánějí mezi pastmi.

Čtvrtý pás hradeb
Čtvrtý pás hradeb je stejných rozměrů jako pás třetí. Již není vybaven obrannými kotli. Místo toho má

daleko více střílen, které slouží nejen pro kušiníky, ale také pro jednotky, které umějí na útočníky rozprášit
kyselinu nebo hořlavé látky. Tyto jednotky jsou i v předchozích vrstvách obrany, ale v daleko menším počtu.
Zde jsou brány rovněž širší než hradby, opět s mřížemi, avšak už bez příkopů.

Obytná a průmyslová povrchová část města
Za čtvrtými hradbami najdeme už plný ruch města. Sídlištní a dílenské čtvrti jsou od sebe stokami

odděleny. Na povrchu najdeme především dílny a chovy, které produkují příliš mnoho kouře, tepla a nebo
živočišného odpadu. V podzemí by bylo již náročnější odvětrávání. Jde tedy hlavně o kováře, pekaře, lučebníky
a alchymisty, hrnčíře a podobně. Větší zvířata jako prasata, kozy a ovce se chovají jak za, tak i před třetím
pásem hradeb, drůbež až za čtvrtým pásem. Nenajdeme zde chov krav kvůli  nedostatku prostoru. Zrno je
jediná komodita, která se musí dovážet. Pro případ obležení je však každý Trpaslík tohoto města povinen doma
v truhlících, korytech nebo zkrátka kdekoli pěstovat podzemnici olejnou. Z té se sklidí hlízy jak na jídlo tak pro
olej do loučí, obranných kotlů či pro jiné využití. Díky chráněným podzemním cestám mezi městy je však plné
odříznutí města od zásobování téměř nemožné.

Blíže ke středu města, před pátými hradbami, se nacházejí budovy velké a honosné. Jednou z  nich je
Modrá budova o třech patrech nadzemních a jednom podzemním. Jde o zbrojnici, kde se skladují zbraně a
vojenský materiál pro případ války. Zbraně jsou v menší míře rovněž uskladněny v hradbách a v podzemních
patrech  města.  Dále  tu  stojí  budovy  náboženské,  mágovské  a  učenecké.  V jedné  takové  budově  sídlí  i
Wissenstern,  Hvězda  vědění.  Jde  o  nejprestižnější  trpasličí  univerzitu.  Na  ní  se  vyučují  přírodní  vědy  a
matematika, alchymie, lučba, státověda a úřední vědy a vojenská věda. K nim naléhají i budovy důstojnických
kasáren.

Trpaslíci vytvořili v této luxusní čtvrti malý park, kam vypouštějí vlky, psy a ygairy chované v  podzemí.
Hned vedle je také park pro obyvatele města, kde se mohou projít a odpočinout si.

Po celém povrchu města za čtvrtými hradbami jsou vlezy do podzemních pater a také větrací šachty
s komíny chráněnými zdmi a mřížemi stavěnými proti ucpání, zalití a jinému znemožnění.

V tomto prostoru jsou také další stavby, jako sýpky, věznice, lazaret, náboženská shromáždiště, galerie
a podobně. Rovněž zde Trpaslíci chovají pro válečné účely psy a vlky.

Mistři  Trpaslíci  dobře  vybrali  místo  k založení  tohoto města  i  proto,  že  na povrch vyvěrá  mnoho
pramenů, které poskytují bohatý přísun vody.

Střed města
Střed města, také nazývaný Královská čtvrť, patří vládnoucí elitě. Král a jeho doprovod, elitní královská

garda, poradci, vysocí úředníci, vysocí církevní a kouzelničtí hodnostáři, ti všichni zde nacházejí své domovy a
zázemí. Ve středu města se také nachází královská pokladnice, která však sahá dolů, do podzemí.

Chrám Helligort se nad všechny tyto honosné budovy tyčí. Jednou za rok, za přísných bezpečnostních
opatření, je chrám otevřen všem Trpaslíkům ve městě na tři dny v rámci největší místní slavnosti věnované
Agarovi.

Podzemní patra
Podzemní  patra  nejsou výrazně strukturovaná jako nadzemí města,  protože při  jejich  budování  a

hloubení museli Trpaslíci brát v úvahu různou pevnost a hustotu podloží. I přes tyto potíže však stále víceméně
platí, že blíže ke středu mají svá hájemství bohatší a vlivnější Trpaslíci.

Všechna podzemní  patra  jsou spojena chodbami,  výtahy a schodišti,  která  lze  v případě ohrožení
zablokovat a na značnou dobu zpomalit postup nepřítele. Stejně jako na povrchu, i v podzemí jsou ukazatele.

Rovněž  jsou  z podzemí  vedeny  tunely  ven  z města  a  dokonce  až  do  dalších  měst.  Ty  jsou  dost
prostorné na to, by se mohly přesouvat významné počty vojáků, zásob a jiného materiálu.

V prvním podzemním patře najdeme opět obydlí, obchody a dílny, kasárna a menší kaple či kostelíčky
zasvěcené bohu Agarovi. Provozují se zde řemesla, která svou činností nezatěžují odvětrávání. Pokud se zde
něco chová, jde o malé počty drůbeže.
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V druhém podzemním patře se nachází kromě obydlí také chov ygairů. Panují v něm přísné podmínky
kontroly, aby se žádné kotě nedostalo ven bez povolení. Trpaslík přistižený, jak vynáší kotě z  chovné stanice,
aniž by měl příslušné povolení, je ztrestán bičem a nikdy již nesmí v tomto chovu pracovat. Naštěstí takové
případy  se  stávají  opravu  nesmírně  vzácně.  Ygairové  jsou  vždy  stráženi  a  když  jsou  venčeni  v  nadzemí,
ozbrojený doprovod je stále nablízku. Dospělí ygairové jsou pak věnováni vysoké šlechtě a několik kusů také
velitelům královské gardy. Tito ygairové jsou cvičeni pro boj a umí poslouchat základní psí příkazy.

Třetím podzemním patrem protéká podzemní řeka Gabe Agaron (Dar Agarův) a prameny zásobující
městkou populaci  čerstvou vodou.  Protože řeka se sem nenoří  z povrchu,  nelze vodu otrávit  zvenčí.  Voda
přináší i potřebnou vlhkost pro pěstování hub, které jsou využívány jako strava i jako palivo, těsnící stavební
materiál a tak dále. Na k tomu určených místech se zde pere prádlo ve velkém pro kasárna a odebírá voda pro
vyšší patra.

AGARON LUPENS

Tento název patří nejvýchodnějšímu městu ve Wighoru. V jazyce lidí to znamená Agarovi vlci. Pod
městem samotným se nacházejí masivní železné doly, které umožňují spolu s místním dřevařským průmyslem
vyrábět  cokoliv,  co  by  ostatní  města  a  jejich  vojenské  posádky  mohly  potřebovat.  K  tomuto  účelu  je  ke
každému městu vybudována chodba v podzemí, kudy projdou vedle sebe i  více než tři muži. Zde najdeme
většinu kovářů a vynálezců, kteří se starají spolu s uhlíři a horníky o chod a produkci města. Město lze poznat
už z dálky díky kouři z nesčetných komínů. Vedle toho v tomto kovářském srdci trpasličí říše najdeme několik
elitních jednotek. Jedná se vesměs o kušiníky, kteří v případě útoku obsadí osm metrů vysoké nepodkopatelné
hradby postavené na skále. Díky mimořádné schopnosti místních inženýrů už si na těchto hradbách vylámala
zuby nejedna dobře organizovaná armáda. Ve chvíli, kdy kuše nebudou stačit, promluví balisty a katapulty na
věžích. Pro případ masivního útoku lze katapulty nabít ježky se čtyřmi hroty. Ty vždy dopadnou jedním hrotem
namířeným k nebesům. Hroty mají zpětné háčky, takže v noze oběti zůstanou a musejí se vyříznout. Celé město
je z kamene a břidlicových tašek. Funguje zde jedna, ve zbytku světa nevídaná, věc a tou je hasičský sbor. Ten
zachraňuje a zabraňuje nechtěným požárům z výhní a kováren. Mimo četných dílen byste zde našli spoustu
lékáren a lékařů, neb často dochází k úrazům či problémům s dýcháním. Zlé jazyky tvrdí, že toto město má
nejvíce hospod na počet obyvatel. No, možná je tomu tak a nelze se divit vzhledem k horkosti v kovárnách a
těžké dřině v dolech. Z toho důvodu je místní ležák Lupens vyhlášený po většině náleven trpasličí říše, protože
se jedná o mimořádně lehký, ale i tak pěkně osvěžující nápoj. Je to druhá věc, kterou město vyváží mimo kovů
a kovových výrobků.

RURALIS AGARON

Toto  město  se  nachází  na  sever  od  Agaron  Lupens.  Je  proslaveno  zemědělstvím  a  zásobováním
Wighoru potravinami. V lidském jazyce je toto město známo jako Agarův venkov. Má dva masivní prstence
hradeb  o  výšce  osm a  šest  metrů.  Dominantou  města  je  citadela.  Toto  místo  nebylo  vždy  jen  obilnicí  a
dobytčím trhem. Dříve se nejspíše jednalo o masivní hraniční pevnost. Budovy zde jsou z pálených cihel a
střechy pokrývají  tašky. Zdejší  cihelna je v trpasličím království unikum, protože správný Trpaslík přeci věří
pouze kameni. Nicméně v tomto případě museli místní uznat, že uplácat a vypálit jíl je rychlejší a méně pracné.
Na  vnitřních  stranách hradeb  i  uvnitř  nich  se  nachází  mnoho sýpek  a  z  toho  důvodu žije  ve  městě  také
nezanedbatelná  populace koček.  Někteří  zemědělci  z  okolí  humorně  přezdívají  městu  kočičinec.  Populace
hlodavců je zde zatlačena na naprosté minimum a tak jsou sýpky v bezpečí. Významný je trh se zeleninou.
Podzemní prostory města se využívají k pěstování hub a skladování některých plodin, stejně jako k bydlení,
umístění  dílen  a  zbraní.  Dobytek  z  okolních  farem  je  svážen  na  místní  jatka  či  je  transportován  dále  do
království. Zdejší dobytčí trh je také pořadatelem každoroční soutěže o Zlaté vidle. Kdo má nejkrásnější kus
dobytka,  může vyhrát  pozlacené vidle  a  chlubit  se  tím před konkurencí.  Nejznámější  zemědělec  a  držitel
dvanácti vidlí je Olaf Petterson, chovatel největších ovcí, jaké trpasličí království zná.

AGARION

Agarion leží na západ od zemědělského města. V překladu to znamená Malý Agar. Jedná se o město,
kde je zprostředkováván obchodní styk Wighoru s ostatními rasami a územími. Je chráněn třemi liniemi hradeb
a v jeho středu ční citadela. Hradby jsou devět metrů vysoké a doplněné bezpočtem věží s balistami. O obchod
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se starají trhy před tímto městem. Za hradbami najdeme nesčetné sklady, dílny a domky obchodních cechů. Ve
městě jsou ještě kasárna, které bez problému pojímají dost mužů k plnému obsazení všech hradeb.

VÝZNAMNÁ ORKSKÁ USKUPENÍ

Níže jsou uvedeny největší, významné a vlivné orkské národy a svazy v závislosti na lokalitě.

NÁROD PURPUROVÉ STUHY

Tito Orkové se nacházejí na severu Erethusie. Orci Purpurových stuh jsou výbojní a agresivní lovci a
válečníci zocelení životem na tuhém severu. Obživou je pro ně lov a otrokářství. Ve své vojenské struktuře
spoléhají  na počet a hrubou sílu.  Vede je Zlatonoš,  vojensky zasloužilý Ork,  jehož hlava je ovázána zlatou
stuhou. Pod něj spadají vysocí velitelé mající na hlavě stuhy purpurové. Nižší vojáci nosí purpurové stuhy na
pažích.

Zlatonošem  se  stává  Ork  s válečnými  zásluhami,  který  porazí  dvakrát  ihned  za  sebou  dva  různé
nositele  purpurových  stuh  v rituálním  souboji.  Pokud  se  žádný  takový  přemožitel  nenajde,  panuje  rada
Purpurových stuh. Vzhledem k militantnosti těchto Orků a touze po moci a slávě však období bez Zlatonošů
nebývají  dlouhá. Jelikož jejich hlavní strategií  přežití i  bojů je množství,  dbají  pečlivě na poctivé udržování
početné populace. Ta se odhaduje na zhruba osmdesát až sto dvacet tisíc. Pořádají cílené nájezdy na lidské
osady a městečka, proto si lidé staví v této části světa řadu předsunutých bašt, hradišť a dalších opevnění.
Historie  tomu  chtěla,  že  došlo  i  na  střety  s Trpaslíky.  Ti  samozřejmě  vyhrávali  díky  svým  strategickým,
stavitelským a bojovým dovednostem, avšak i oni vnímají Purpurové stuhy jako velkou hrozbu.

Orci  purpurových stuh považují  lidské maso za velmi chutné a jsou známy jejich neblaze proslulé
kulinářské recepty. Zrovna nedávno byla nalezena jejich kuchařka vázaná v lidské kůži.

NÁROD ROD GATNAROVA SVĚTLA

Tento orčí národ žije v okolí města Brnovskaja. Ork Gatnar zvaný Podivný, který se narodil někdy před
160 lety,  byl  obdařen velkou inteligencí  a schopností přírodní  magie.  Nezamlouval se mu typický orčí  styl
života, společnosti ani politiky. Odešel obklopen svými následovateli a příznivci a založili osady v  lesích u města
Brnovskaja. Vedl svůj lid k meditacím, kultivaci, vzdělání a vzájemnému obchodu s lidmi. Orci této skupiny se
snaží se přiblížit lidem, ačkoli jsou si vědomi lidských předsudků a svého původu.

Způsobem myšlení se velice blíží lidem, svou fyzickou sílu a houževnatost však neztratili. Protože žijí
v hustých lesích nevhodných pro zemědělství a chov zvířat, jsou to dobří lovci a sběrači. Najdeme v nich o
mnoho více druidů, než je na orkské populace zvykem. Lidé z Brnovskaji s nimi rádi obchodují, protože Orci
Gatnarova světla loví v lesích jinak obtížně ulovitelné druhy, těží vzácná dřeva a nabízejí své služby jako vojáci,
vojenští poradci a průvodci karavan, dokonce jako přírodovědci a mudrcové. Aby i přes svou pracovní náplň
mohli pokračovat v Gatnarově vizi,  jsou rozčleněni  do skupin, které se systematicky věnují  třem oblastem.
První oblastí je všeobecné vzdělání a trivium. Druhou oblastí je meditace, medicína a magie. Třetí oblastí je
válečnictví a lov. Tyto skupiny v čase rotují a jsou vedeny těmi nejzkušenějšími ve svém oboru.

V čele tohoto uskupení stojí Pokračovatel, který má za úkol nést Gatnarovo poselství a pod ním stojí
Zdatní, kteří mají na starost činnost jednotlivých skupin. Většina ostatních orkských populací je považuje za
odpadlíky, neboť neuctívají Kargika. Je na ně nahlíženo jako na slabochy, kteří se bojí bojovat a zaslouží si být
pozabíjeni. Proto je Rod Gatnarova světla vojensky schopný, i když poněkud z donucení.

Orků rodu Gatnarová světla lze nalézt okolo padesáti tisíc. Dokazují, že inteligenci lze rozvíjet cílenou,
usilovnou a dlouhodobou snahou, aniž by tím utrpěla síla a vojenská zdatnost.

Odmítají jíst lidské maso a na lidi útočí pouze v sebeobraně. Dokonce už mnohokrát lidi ochránili před
jinými Orky. Uctívají pouze a výlučně Gatnara a jeho odkaz.

NÁROD ORCI VZROSTLÝCH STROMŮ

Tito Orkové sídlí u území Dětí osudu. Orci Vzrostlých stromů jsou především pastevci a zemědělci o
celkovém počtu necelých sto padesáti tisíc. Jsou schopni pěstovat nejrůznější plodiny a chovat všechna domácí
zvířata. Z jejich plodů jsou živi nejen oni sami, ale i blízcí Kentauři. Pěstují i mnohá koření, jako je kurkuma,
chilli, pepř a další, rovněž i stromové ovoce jako například banány, pomeranče a mango. I lidé k  nim jezdí pro
vzácné zboží. Bylo by však mylné se domnívat, že jsou pacifističtí. I když je tolik nezajímají bojové výpady a chov
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otroků jakožto zásobáren potravy,  jejich obranné oddíly jsou vyhlášené. Spoléhají  se na strategii  menších,
skvěle vycvičených jednotek, ve kterých operují lukostřelci, pěchota i jízda, vzácněji i druidové. Větší prosperitu
čerpají ze zemědělství a obchodu než z boje. Pokud už však na nějaký střet dojde, zajatce si rádi odvedou.

V jejich čele stojí  pětičlenná rada se dvěma vojenskými představiteli,  nejvyšším druidem a dvěma
představiteli zemědělství. Používají vlastní velmi primitivní kalendář, který je zcela orientován na zemědělské
účely.

NÁROD STRÁŽCI DRAGUSY

Strážci Dragusy žijí poblíž města Ankhor Thun. Populace Orků v pralesích u Ankhor Thunu je z největší
části zastoupena Strážci Dragusy. Dle orčí mytologie byla Dragusa jediná a věčná milenka Kargika. Válečnice,
která se odvážila i samotnému Kargikovi postavit a bít se sním. Plamen jejich vášně byl vždy silný a každý jejich
souboj  jej  přiživoval  a  bez  soubojů  naopak  uhasínal.  Tato  skupina  je  postavena  na  striktně matriarchální
společnosti, kdy orčí muži pečují o domácí krb a ženy se zdokonalují ve válečnictví a boji. Muži však nejsou
považováni za podřadné, také oni jsou hojně zastoupeni ve vojenských útvarech. Z  náboženských důvodů však
věří,  že to mají  být ženy, kdo je po vzoru Dragusy určen k vůdčí válečnické roli. Vždy jedna skupina žen je
s muži, aby mohly být kojeny děti. Tato povinnost jim trvá půl roku. Bojovnice Strážců Dragusy jsou vyhlášené
svojí  divokostí  a  zručností  s  různými  druhy  zbraní  a  válečnického  náčiní.  S oblibou  své  území  chrání  i
důmyslnými pastmi nejrůznějšího typu. Odhadem čtyřicet tisíc jedinců spadá pod Strážce Dragusy.

V lesních plochách u Ankhor Thunu se cítí nejbezpečněji a jen neradi je opouštějí. To je hlavní důvod,
proč ještě neexpandovali za hranice těchto lesů.

SPOLEČENSTVÍ KARGIKŮV SVAZ

Tito  Orkové zabírají  území  na jihozápad od Glinoje.  Hlavním problémem Glinoje  je  místní  orkský
kmenový Kargikův svaz. Kargikův svaz je útvar složený z mnoha menších orkských skupin různých velikostí s
notnou dávkou vlastní autonomie. Každý rok se utkají z každé členské skupiny nejsilnější válečníci v různých
disciplínách. Do vládnoucí rady jsou pak vybráni náčelníci z osmi skupin, jejichž bojovníci byli nejlepší. Z těchto
osmi vítězů se poté utkají  tito válečníci v  pěstním souboji  vyřazovacím způsobem dle náhodného losu. Za
Nejvyššího náčelníka je pak zvolen ten náčelník,  jehož reprezentující  válečník  vyhrál  tento turnaj.  Nejvyšší
náčelník poté s Radou sedmi určuje hlavní kroky celého svazu na celý další rok. Toto klání se děje vždy po
uzrání papyru rostoucího v deltě řeky. Z tohoto papyru se pak vyrobí papír, na který ti nejvzdělanější napíší a
archivují  výsledek klání.  Orci  Kargikova svazu jsou válečníci,  lovci a otrokáři.  Nejsou tak krutí a zuřiví  jako
Purpurové stuhy, ani tak obratní a zdatní jako Strážci Dragusy. Těží z různorodosti a flexibility, kterou přináší
vnitřní  variabilita  svazu.  Předpokládá  se,  že  Kargikův  svaz  sdružuje  na  dvě  stě  padesát  tisíc  roků  a  jeho
rozšiřování brání přírodní překážky jako husté lesy, pobřeží a dobře opevněná města na sever od jejich území.
Na jih jejich expanzi brzdí horské pásmo a trpasličí obrana.

KMEN VÁLEČNÍCI ZELENÉHO PEKLA

Orkové patří  mezi stálé obyvatele Piscijských ostrovů. Je zde i  několik lidských kmenů, mezi které
můžeme zařadit obávané válečníky Manu Manu. Jedná se o primitivní kmen. Brání se pomocí pastí a lstí a útočí
na svých drobných primitivních loďkách neslyšně během noci. Střílejí ze svých foukaček šipky s otrávenými
hroty. Podařilo se jim zabránit expanzi Orků na své území. Dokonce nechvalně proslulý orkský námořní velitel
Kragnul Drtící kyj od nich odplouval s nepořízenou a s výrazně sníženým počtem svých lodí a mužů. Kragnul měl
původně v plánu ovládnout všechny ostrovy v oblasti a díky zásobám ryb sjednotit všechny orkské piráty. To se
mu dařilo až do doby, kdy nechal zmasakrovat a sežrat několik příslušníků kmene Manu Manu načapané při
rybolovu. Celá konfrontace zašla tak daleko, že domorodci úspěšně přepadali dlouhé kolony pirátů v  údolích a
roklích ostrova. Jedovým šipkám a primitivním pastem Orkové neodolali. To bylo i na orkské piráty moc a tak
nastala osvědčená změna vedení. V současnosti vede flotilu Xur`Xop Bezruký. Ten sice není nejsilnějším Orkem,
ale je nelepším plánovačem a logistikem. Umožnil, aby se řádně prořídlý stav pirátů a jejich lodí, které samo
sebou domorodci nenechali bez povšimnutí, alespoň trochu stabilizoval. Název celé této orkské skupiny se pod
vedením Xur`Xopa změnil na Válečníky zeleného pekla. Tento název má symbolizovat úctu k bojovníkům, kteří
byli napadeni a zmasakrováni válečníky Manu Manu.

Válečníci zeleného pekla na rozdíl od svých ostatních orkských soukmenovců pak vstupovali do oblasti
ostrovů jako horký favorit na hegemona a posléze si zde chtěli založit i svoji říši a tak se stát největšími Orky. To
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by se jim bylo i povedlo, kdyby znova nenarazili na kmen Manu Manu. Než aby riskovali další ztráty mužů a
výbavy,  založili  Orkové  několik  opevněných  osad  na  čtyřech  k  sobě  těsně  naléhajících  ostrovech,  které
pojmenovali Skálami klidu. Na těchto ostrovech byli jedinými obyvateli a v bezpečí se mohli usadit a rozvíjet.
Tyto osady jsou propojeny můstky v korunách stromů a mezi skalisky. Navíc se jim povedlo započít s menší
výrobou přepadových člunů. To jim umožňuje i nadále se postupně posilovat, množit a zkoušet napadat lodě
proplouvající kolem ostrovů. Nicméně tato námořní síla má ještě daleko k tomu, aby se dala zařadit do něčeho,
čemu by orkský kapitán mohl říkat eskadra či flotila. Původně drsní piráti teď prodávají ryby každému, kdo má
odvahu se přiblížit.  Zdejších Orků je v současnosti kolem 350 mužů, žen a dětí. Jen pro porovnání  měl na
začátku tažení starý náčelník Kragnul k dispozici 32 větších lodí a 1200 Orků. Válečníci zeleného pekla jsou
vskutku tvrdí piráti a možná ti nejlepší, ale za cenu až příliš drsného života. Jejich snahou je vybudovat stabilní
osídlení a udržet se. Ze zkušenosti vědí, že násilí nemusí být to pravé pro růst a prosperitu. I přes svou tvrdost
nejsou Válečníci zeleného pekla ti nejnebezpečnější z kmenů Piscijských ostrovů.

MAPY
Následují mapy celé Atlany a Erethusie.

Atlana a okolní ostrovy s legendou

Erethusie s provinciemi
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