ATLANA
Stolni hra na hrdiny
Zakladni herni kniha




UuvoD

Atlana té zdravi, odvazlivée! Troufas si nejen preZit, ale dokonce vzkvétat na atlanskych planich?
Troufas si vyzvat Zivly Atlany na souboj?

Atlana je stolni hra na hrdiny v klasickém stfihu, ale i s napaditym a rozsahlym svétem a je vyvijena
jako amatérsky projekt s jedinym cilem. Tim je zabava a dobrodruzstvi v roli ... V roli ¢eho? V roli hrding,
zlocinct, ochrancl prav, valecnikld a magl, ucencl a cestovateld, alchymistd, lovc(, i v roli téch, kdo prinaseji
mir a nebo rozpoutavaji valky. V roli cehokoli, co si budete prat. Stvofrili jsme toto univerzum a tuto hru zkratka
jen proto, Ze jsme se chtéli podélit o napad se svétem.

Ke hfe je zapotrebi, alespon dvou lidi. Jednoho vypravéce a jednoho hrace. Avsak hract muze byt vice,
nebot vice kamaradu, znamend vice zdbavy. Vypravé¢ uvadi postavy ovlddané hraci do jejich Zivotnich pfibéh,
stavi pred né prekazky a zkousky, zatézkava jejich bedra ukoly a nutnosti fesit rlizné narocné situace. Postavy
se svobodné rozhoduji, jak budou na své prostredi reagovat a snazi se odolavat nepfizni osudu a nejriznéjsim
nebezpeéim. Za to jsou odménény nejen zlataky, ale také zkusenostmi, které je zoceluji a posiluji. Z postav
sotva znamych ve vedlejsi vesnici mohou vzejit knizata rozsahlych dzemi i prosluli hrdinové.

Tato hra celym svym pojetim spada do Zanru fantasy table top RPG (role playing game), tedy fantasy
stolnich her na hrdiny. Zakladni mechanikou, ktera Fesi miru nahodilosti a Uspéch &i neuspéch postav je hod
stosténnou kostkou, oznacovanou jako 1k100. Dle vysledku takového hodu se pfi zapocteni dalSich parametra
urcuje vysledek celé situace. Kostku o stu stén asi moc lidi doma nema a proto je mozné pouzit nejriiznéjsi on-
line algoritmy, které hody takovou kostkou simuluji a nebo si pofidit dvé rizné barevné desetisténné kostky,
z nichZ jedna bude urcovat desitky a druha jednotky. Kromé kostek vSak bude zapotiebi také tuzka a papir. A to
je vse, nic vic.

Tato zdkladni kniha shrnuje vSe, co je potfeba pro plnohodnotnou hru. Obsahuje popis svéta a jeho
obyvatel, jeho historii a nejriznéjsi bytosti, které planetu Atlanu obyvaji. Jsou zde také pravidla k reseni
nejbéznéjsich situaci a také pravidla pro tvorbu postav, se kterymi hraci mohou vyrazit na sva dobrodruzstvi.

A ted'je uz na Case zacit poznavat Atlanu a Zivot v ni.

zvo

DuleZité upozornéni : tato hra je urcena hractim od 18 let véku.

PLANETA ATLANA

Tak jako svéty jiné, i planeta Atlana prosla a stédle prochdazi obdobimi s vétsim ¢i mensim dopadem na
celkovy vyvoj svéta. Nize je nastinén heslovité zakladni prehled déjin.

CASOVA OSA HISTORIE PLANETY

2500 pied dneskem (p.d.): na kontinenté Artii vznikd prvni lidska fiSe. Spoji se prvni tfi lidskd mésta a
nasleduje rozvoj zemédélstvi a zpracovani médi. Probéhne prvni valka s rojem, agresivhim dravym hmyzim
spolecenstvim. Roj je vypuzen z Udoli a skal a tak se zacne rozvijet zemédélstvi, pastevectvi, tézba kamene,
médi a dfeva.

2300 p.d.: zhruba do stfedu lidské fiSe se zfiti z nebes GAR, zahadny predmét, jenz se po dopadu roztfisti a
jeho ulomky se rozleti po celé planeté. Nasledné pozary a exploze vedou k rozpadu lidské fise.

2150 p.d.: lidé pres tézké zacatky sceluji a upevnuji opét svou fisi a béhem této obnovy dochazi k druhé valce
s rojem. Ta konci opét vitézstvim lidi a zahndnim roje za hranice dané valkou prvni. To vSe za cenu mnoha
Zivot( a zdroju.

2000 aZ 1800 p.d.: lidska fiSe je obnovena v plvodnich hranicich a moci. Nastava treti, pro lidi opét vitézna,
valka s rojem. Lidé se museji vzpamatovat z dalSich ztrat na Zivotech, obydlich, Urodé i chovnych zviratech. Lidé
zacinaji zkoumat GAR a jeho Ucinky a potencial.



1500 p.d.: Dafi se poprvé zvladnout potencidl GAR bez Umrti vyzkumnikd. Diky tomu vznikaji prvni magové,
ktefi zkoumaji a objevuji své schopnosti. Vznikaji vSak také lidé pokfiveni, zménéni k nepozndani na téle i na
mysli, tzv. Zatraceni. Ti jsou nuceni Zit na okraji spolecnosti, spiSe daleko za jejim okrajem.

1200 p.d.: probiha valka se Zatracenymi a lidé si ¢im dal vice uvédomuiji, jak GAR méni vse okolo sebe, véetné
lidi samotnych. Néktefi jsou zménéni ve schopnéjsi magy a tak vznikaji prvni Elfové. Jini se méni v podfadny
odpad, co jen vrazdi a pozird vse ve svém dosahu. Zatraceni jsou vyhnani do pustin, kde bud vymiraji a nebo,
pokud maji alespon ¢astecné zachovanou lidskou mysl, se dal vyvijeji, a tak vznikaji Orkové.

1040 p.d.: Orkové zakladaji prvni osady a neustalé najezdy lidskych vojsk je vyZzenou i na more, kde tak vznikaji
prvni flotily v déjinach. Lidska riSe valci s Elfy.

980 p.d.: posledni odpor lidské fiSe je zlomen a Elfové zotrocuji lidi diky Uplnému zvladnuti magie. Elfové
zotrocCuji lidi ve velkych poctech a posledni lidské kmeny prchaji na more. Diky tomu je objevena Erethusie, kde
se lidSti uprchlici i Orkové usazuiji.

800 p.d.: probiha posledni, ¢tvrta, valka s rojem na Artii. Roj je vyhlazen diky magii. Lidé ziskavaji schopnost
zpracovani bronzu. Nastévaji cetné konflikty s Orky, ktefi zGstali na Artii. Elfové pouZivaji vale¢né lidské otroky,
ktefi se nauci zachazet s jedy a vyrabét bronzové zbrané. To ma za dlsledek zahnani Ork( na more a plné
obsazeni Artie Elfy s lidskymi otroky.

750 az 700 p.d.: partyzanska valka uprchlych lidi nese své plody a moc Elfské riSe se droli. Lidé ziskavaji
kontrolu v hlife dostupnych oblastech. Elfska fiSe se to snaZi resit expanzi pfes more na Erethusii s cilem ziskat
vice zdroju jako nahradu za ztracené regiony. Na Erethusii zaloZi po mnoha nezdarech zplisobenych schopnéjsi
moteplavbou svobodnych lidi a Ork( svoji vlastni osadu. Ta je vsak vyhlazena poté, co se mistni lidsti otroci
domluvi se svobodnymi kmeny a vypleni ji do zakladu.

630 p.d.: na Erethusii vznika prvni stabilni a trvala osada EIf(i. Je navySen pocet elfskych Ucastnikl vypravy a tak
zde Zije 60 EIfa a jejich 400 lidskych otrok.

organizuje proti nim kampan s cilem si je podmanit a rozsifit své uzemi. Na jeho zadost je z Artie odeslan maly
Ulomek GAR na Erethusii.

540 p.d.: elfské cisarstvi je v krizi, cisaf umird i s nastupcem béhem trestné vypravy proti lidskym povstalcam.
Povstdvaji témér vsichni lidsti otroci na Artii a v disledku toho je Erethusijska vyprava odloZena na neurdito.
Dokonce aZ na nezbytnych 70 dospélych EIfd a jejich déti se vSichni Elfové stahuji z Erethusie zpét do Artie.

500 p.d.: elfské cisafstvi Uspésné drzi své hlavni mésto, ale dochazi k rozkolu mezi Slechtou. Elfové zaZivaji
obcanskou valku. Jejich magické vyboje proti sobé presycuji Ulomky GAR, coz vede k mohutné explozi. Ta
vyhladi vétsinu Zivota na Artii. Nékolik elfskych déti s doprovodem dorazi do Elfské osady na Erethusii na lodi
vyslané jesté pred explozi s cilem ochranit déti vyznaénych EIfd pred valkou. Elfové objevuji moZnost tvorby
Zeleznych nastrojl a tyto postupy prisné taji.

300 p.d.: je ustaven Elfsky kral, ktery dava dohromady fungujici vlddu na Erethusii. Je také odrazen utok
spojenych lidskych kmena diky prvnimu pouZiti Zeleznych zbrani v bitvé. Pomoci tlomku GAR se experimentuje
na zajatych lidech.

275 p.d.: disledkem Elfskych experimentl s GAR nastava zrod Kentaurd.

270 p.d.: valka s Trpasliky vede ke krizi Elfského kralovstvi, nebot ti vynikaji v zaskodnictvi a ostfelovéani. Neni je
mozno efektivné vyhladovét ¢i jinak donutit ke kapitulaci. Elfsky kral umira, coz vede k boji o korunu.

268 p.d.: boj o korunu vede k explozi zbytkdl GAR a témér Ctvrtina Elfské populace pfi tom vymird. Také je
znicena polovina jejich osady a Kentaufi jsou tak vypusténi na svobodu.



239 p.d.: Elfové jiz nemaji prostiedky k drzeni hranic a najimaji zolddky. Ukoncuji snahy o expanzi, dokud se
jejich narod populaéné nestabilizuje.

200 az 180 p.d.: Trpaslici expanduji a objevuji roj. Ktery se na Erethusii dostal pfes more ve formé kralovny
plovouci na kmenu. Dle toho se roj usazuje na zapadnim pobreZi Erethusie. Za cenu znacnych ztrat a ukonceni
expanze je roj odraZzen. Zastaveni rozpinavosti jejich Elfich sousedl vede také k upevnéni nezavislych lidskych
statq.

150 az 145 p.d.: velky Orksky nacelnik Krag sjednocuje orkské piraty a lesni Orky. Orkské rozsifovani smérem
k lidem a EIfim tyto dvé rasy oslabuje. Po smrti Kraga nastava boj Ork( o vladu a celd jejich aliance se rozpada.

80 az 65 p.d.: poprvé od velkych krizi minulosti je Elfska populace stabilni a nehrozi zniceni této staré a mocné
rasy.

50 az 45 p.d.: probihd druhad trpasli¢i valka s rojem. Masivni nasazeni kusi a zdpalnych smési zastavuje postup
roje, ale trpasli¢i zemédélstvi i vojenské kapacity to zvladaji jen s vypétim vSech sil. Trpaslici jsou oslabeni.

40 p.d. aZ do dnesnich dob: nastava doba objevd. Uzemi zabrana jednotlivymi rasami jsou geopoliticky stabilni
a viceméné navzdjem uzndvana. Valky ustupuji a svét ziskava rad, az na lokalni konflikty a problémy.

PUVOD SVETA

Zhruba pred tfemi tisici let zacal vyzkum na planeté Atlana 7 v bindrnim systému Juvenah. Vyzkumna
lod' slozend z nanobotll a fizend umélou inteligenci sledovala prvni kroky budouci lidské civilizace se zajmem.
Diky této primitivni rase bylo dost mist, kde testovat zbrané pro budouci zaskodnickou valku proti jinym
planetdrnim Fisim. Byl zvolen vyvoj biologické formy zbrani jakozto snadno Udrzbovych a obnovitelnych a tak
jsou vybrani spolecensky Zijici ¢lenovci jako zbranovy zaklad. Vyvoj této biologické zbrané byl fizen na dalku a
soustiedil se na vylepseni velikosti, odolnosti i sily ¢lenovcl. To vSe kvdli jejich jednoduchosti, snadnému
mnozeni a vrozené agresivité.

Casem byla tato zbraf déle zdokonalovana, vzniklo také mnoho modell napfiklad pro infiltraci &i
vzdalené nasazeni. Cvicné byli tito upraveni ¢lenovci vypusténi na jeden z kontinentl planety Atlany, aby se
drive Ci pozdéji dostali do konfliktu s lidmi. Takto vznikl druh znamy jako roj. BEhem pozorovani a vylepSovani
vélecnikl roje zaznamenala vyzkumna lod'i pfitomnost nékolika dalsich primitivnich lidskych kmentd na druhém
kontinentu. Byla proti nim vyzkousena nové vyvinutd zbran zvand Stin, kterd méla spoustu slabin, nebyla

Mezitim lidé na prvnim kontinentu zefektivnili zpGsob boje. Avsak na natlak védomi vyzkumné lodi
nebyl vyuzZit plny potencial roje a byla nalezena i plisen, ktera napada jeho vajicka. Navic se povedlo konec¢né
spustit i pristroj pro ovlivnéni atmosféry, ktery umoznoval testovani roje v obtiznych podminkach. Nanestésti
se projevila slabina roje. Tou je radiace, jez je ve vyssi mife nutna pro spravné fungovani roje. Vyssi radiace
umozniuje roji rychlejsi regeneraci, mnoZeni i prizplsobivost. Bylo pfipraveno vylepseni roje, ale doslo
k naruseni bezpecnosti sektoru a bitvé. Lod' sloZzend z Nanobotd, kterd méla mnoho ¢asti specializovanych na
razné pokusy ovliviiovani lidi, novych zbrani a mnoho dalSiho, vSak byla pouze vyzkumna a nikoliv bitevni. Lod’
tak bitvu, béhem, které byl znicen, i mésic planety, prohrala a zfitila se na lidské kralovstvi.

Nepfritel zaznamenal zkdzu na planeté a spokojen s vysledkem odlétl a smazal vSe ze zaznamd.
Nanoboti se prfed zkazou shlukli do velkych ¢i malych kusd souhrnné oznadenych jako GAR. Velkd cast
z nanobotl byla zniCena, ale dlleZité ¢asti lodi roztfisténé na kousky katastrofu prestaly. Jejich mutaéni
potencial uvolnény do atmosféry a biosféry planety dal vzniknout mnoha novym druhtm. Obyvatelé Atlany
jsou v rlznych mistech na Urovni doby kamenné az raného stfedovéku a tak vnimaji GAR jako magii. Nejsou
schopni pochopit takto vyspélou technologii. Diky tomu ma& GAR znacny dopad na vnimani svéta a jeho
promény.

Ve svété Atlany se vaha méfi v kilogramech nebo tunach a délka v metrech nebo kilometrech. Cas se
méfi také v béznych jednotkach.



GAR

GAR je ve své podstaté ulomek pradavné kosmické lodi, ktery ma silu mutovat vse Zivé diky svému
sloZeni z Nanobott. Diky tomu, Ze vyzkumna lod dopadla na kolébku lidské civilizace a dokazala se spojit
s nékterymi lidmi adaptaci nanobotl na jejich DNA, umoZnila zrod magl a dalSich magicky nadanych jedinca.
Témi jsou knézi, nekromanté, druidi a také rozli¢né zvifeci a rostlinné druhy. Vliv GAR byl na plivodni lidskou
populaci znacny a zcela zménil chod svéta a jeho fungovani. Nejvétsi dva kusy GAR diky neopatrné manipulaci
EIfG explodovaly a napachaly obrovské Skody. RGzné kusy GAR maji rlizné vlastnosti v zavislosti na tom, z jaké
Casti lodé pochdazeji. Kuprikladu je zdokumentovano, Ze ¢ast ovliviujici pocasi dopadla do more, kde se spojila
s néjakou formou Zivota. Oproti tomu nékteré jiné kusy GAR se natolik adaptovaly, Ze souzni s podstatou svych
nositelll a zapnou obranny systém v pfipadé jejich umrti. Tento systém pak vytvaii démony.

GAR dle historickych vcelku neudplnych zdznamd Ize znicit dvéma zplsoby. Prvnim zplsobem je jeho
precerpani, které spociva v extrémnim odbéru GAR energie, druhym zplsobem je preplnéni energie do GAR,
na priklad na horsi ¢asy. Vlivem precerpané energie doslo béhem pradavnych ¢asu k explozi, ktera znicila svym
rozsahem plvodni kontinent. Dle vSeho si elf$ti magové chtéli z GAR vybrat dostatek magie pro rychlé vyuZiti.
Druhym pripadem bylo preplnéni energii, kdy do néj bylo uloZeno az pfili§ mnoho magie a doslo k explozi. Dle
odhad( vsak reakci GAR na tyto dva stavy uréuje i velikosti jeho Glomku. Schopnost absorpce ¢i vydeje magie je
zavisla na velikosti GAR. GAR také skvéle odoldva vysokym ¢i nizkym teplotdm, takie mlze byt zakovén do
zbrani, zalit do zlata ¢i zmraZen. Zna¢nou odolnost ma i vlci Uderu a narazu. Ovsem jen pokud do néj nebude
nékolik tydnl v kuse busit Ork Zeleznou palici. Pak mize dojit k poskozeni. KdyZ je GAR poskozen, rozleti se na
mensi kousky a uvolnéna energie vytvori ohnivou kouli o teploté lavy. Jak bylo zminéno vyse, jesté existuje
obrany mechanismus, ktery GAR umozZiuje tvofit tvory, jimz se ve zdejSim svété fika démoni.

HLAVNiIi NABOZENSKE PROUDY ATLANY

JelikoZ svét ma spoustu rliznych kment a frakci, ndboZenstvi ve svété jsou rozlicna. Je vsak nékolik
hlavnich nabozenskych proud( vyskytujicich se po celé Atlané. Mimoradny dopad na zrod mnoha boZstev mél
dopad GAR a také rdzna schopnost jednotlivych ras a skupin se na danou situaci adaptovat. NiZe je tedy
seznam hlavnich naboZenstvi svéta.

AGAR

Bah, jehoZ plvod je nejasny ale dozajista uz spjaty s narodem Trpaslikl. Jeho symbolem je ¢ernd
kamenna zed na bilém praporu. Chramy jemu zasvécené jsou stavéné z velkych kvadrd, které odolaji témér
vSemu. Neznalé oko by chram povaZzovalo za pevnost, kolem které jsou pole a zahony se zeleninou. Interiér
chramu je temny, ale uprostred je jasné osvétlen oltaf. Na ném se nachazi prapor se symbolem Agara. Oltar
ma tvar tranu a u jeho nohou se nachazi misto pro dary bohu. Posazeni se na triin se rovna rozsudku smrti,
nebot trin patfi pouze a jenom Agarovi.

Chramy jsou k nalezeni v kazdé trpasli¢i osadé. Zajimavosti téchto chraml je, Ze je obsluhuji trpaslici
mnisi a nikoliv knézi. Tito mnisi maji v chramu i ubytovani a také dimyslny systém skrysi a pasti pro pfipad, Ze
by doslo k napadeni chrdmu. Zbrani mnich( je prosta hl, ale uz nékolikrat si na osamoceném mnichu vyldmala
zuby parta Orkd, co v ném vidéla lehkou svacinu. Mnisi ovladaji techniku jak vyuZzit silu protivnika proti nému
samotnému a vynikaji také neobycejnou mrstnosti.

Agar je buh nékolika trpasli¢ich profesi a sjednotil pod sebou mnoho mensich kultd rdznych trpaslic¢ich
mést. Agar mlZe poZehnat pfi stavbé obléhacich zbrani ¢i zdi nebo lodi. U mnich( Agara, zvanych modfi mnisi
dle svého habitu, se mlzZete naudit jak vyrabét alkohol nebo vam pozZehnaji jeho vyrobu. Ostatni mnisi nosi
hnédy habit a poZehnaji v3e, co neotupi vasi mysl. Kde jsou Trpaslici,tam je AGAR.

DOKORAZ

BUh zvany téz Velky stit. Bh ochrénce a blih obranctl. Jeho znakem je stfibrny mec na zeleném poli.
Chramy jsou spise kaple. Maji vevnitt spoustu Zzidli pro véfici a velky stlll. Knéz byva vzdy zdroven Slechticem.
Ten musi naucit zplsobUm viry i své pribuzné ¢i dalsi Slechtu pro pfipad, Ze by padl v bitvé. Kapli najdete v
kazdych kasarnach lidskych mést. Dokoraze také vyznavaji néktefi Elfové, ktefi prchli zdomoviny.
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Orkové tohoto boha znaji, ale neuznavaji jej, protoze jen zbabélec se brani. Trpaslici jej taky znaji, ale
pohrdaji jim. Nepotfebuji boha, ktery je bude chrdnit, protoze Agar svoji zdi chrani jejich mésta. Znak knézich
Dokoraze je temné zeleny Ubor a zlata korunka ve vlasech. Knézimi mohou byt i Slechti¢ny. U oltafe tohoto
boha se mlzete modlit pro ochranu na lovu, cesté Ci pfi obrané své vlasti a mésta. Tento blh je hlavné
obranny a z dlivodu jména jej uctivaji i lidsti kovafi.

KARGIK

BGh Orkil a Zoldakd. Jeho symbolem je plamen. Jeho uctivaéi se vlastné déli na dvé skupiny. Prvni jsou
Orkové. AC se to zda k nevite, na oltar Kargika se poklada jidlo, které zadny Ork nesmi pozfit. Pokud jej pozre,
je zadrZen a tolik, kolik snédl jidla z oltare, nahradi vlastnim masem. U oltare, ktery provozuji Orkové, vzdy stoji
dva nejlepsi vélecnici kmene. Jistotou je, Ze tento oltar Ci spiSe velky ohen, pred kterym je kamen s jidlem,
najdete na kopci.

Druhou skupinou, ktera Kargika vyznava, jsou Zolddci. Stejné tak, jak Orkové na oltaF pokladaji jidlo,
Zoldaci prikladaji na jeho oltaf mince. Vie je dar starym druh(im, ktefi uZ neudrZi sekeru &i jinou zbraf a
proslavili se. Jidlo ¢ mince slouZi k tomu, aby stary slavny Zoldak neumfel hlady. | v pfipadé Zoldackého oltare,
ktery byva v malych jeskynich, stfeZi oltaf dva nejlepsi valec¢nici nékterého z cechl Zoldakl. Stejné jako v
pripadé Ork{ jsou tito strazni valecnici zarover knéZi boha Kargika. Zoldak ¢ Ork se m@iZe u oltaife pomodlit za
velkou kofist ¢i sldvu v boji a at prezije bitvu. A ve stafi, diky vife v Kargika, jsou zaopatfeni a nezemfou hlady.

KAY

Znama téz jako Rohata lebka, Tlejici oko Ci prosté Smrt, tedy ve vyznamu jak ji chapou nekromanté.
Oficialni symbol ma pouze bilou lebku na lehce Zlutém pozadi. Takto vypadajici prapory se nachazeji extrémné
vzacné, ale pro vykon spravnych nekromantskych obfadd je nezbytny. KdyZ vas s timto praporem chytnou
tfeba barbarsti vesni¢ané, pripravte se na velice bolestivy konec Zivota.

Kay nema oficialni knéze. Ale co se mezi nekromanty proslychda, dava celkem uceleny obraz povahy
bozstva. Dle vieho se néktefi naruseni Elfové priklani ke Kay z dlivodu, aby méli posmrtny Zivot ponékud Zivéjsi
nez jen tleni v zemi. Otazkou, ktera zlstava nezodpovézena, je ale oZiveni nekromanta v posmrtném Zivoté.
Obcas ovlada pouze zrak a napfiklad ¢ast prstli na noze. Pro tyto uboZaky je vysvobozenim jejich upaleni. Ale
Castéji se mohou stat kostlivci ¢i zombie, zkratka nemrtvymi. Vétsinou je vSak spiSe Stésti, kdyz z jejich
osobnosti néco zbyde. Ve vyjimecnych pfipadech a pfi obzvlastni pfizni Kay se po smrti mGze nekromant stat
mocnym nemrtvym nekromantem, kterého zabije pouze ohen, stejné jako jim ozivené nemrtvé.

Kult Kay je zakazan ve vsech méstech pod mnohaletym Zaldrem a jesté delSim dohledem urad. Ve
vesnicich vas prosté zotro¢i mistni a vytrhnou vam jazyk, at nemuzete ¢arovat. Obcas se ale na vesnicich da s
trochou pfizné Kay i obchodovat. Je jedno, zda zed postavi nékdo Zivy Ci cizi zotro¢ena duse v tlejicim téle. V
barbarském svété a u Orkd je pro nekromanta trest jediny, tedy upaleni. Orkové totiz nemaji radi, kdyz jim jidlo
vyléza z kotle.

KENTAURI NABOZENSTVI

Kentaufi naboZenstvi je mimoradné komplikované. Vsude kde jsou, se nachazeji rGzni blzkové, skfitci
a magické bytosti, které je tfeba uctivat, aby svét fungoval tak, jak ma. Jedna se o znacné mnoistvi svatych
mist, kde se nechavaji dary témto pfirodnim bohlm a bytostem. Napfiklad posvatna jezirka obsahuji celkem
dost minci z dar(i. Ve svété Kentaur(Ql je mnozstvi zvykd a tradic stejné velké, jak velka je jejich provazanost
s pfirodou. Centralni vira je jim cizi, za to maji skvéle fungujici radu starsich a $amany utiSujici nestastné a
dodavajici vzpruhu ¢i véstbu.

KRUH SVETLA

Spise nez o naboZenstvi se jednd o kult, jehoZ cilem je vyvratit vSechny ostatni bohy a blzky a
sjednotit pod sebou veskera nabozZenstvi na svété. Jeho symbolem je rudoZlutooranzovobily kruh na ¢erném
pozadi. Pfipomind tedy spiSe plamen. Chramy nejsou nikterak unifikované aZ na vlajku Kruhu Svétla. Knéze od
véficiho poznate, jen kdyZ si nasadi korunu z leSténého bilého kamene. Nej¢astéji mramoru ¢i kvalitné
zpracovaného vapence. Jedna se o extrémné agresivni ndboZenstvi, které bylo uz témér ve vsech velkych



méstech zakdzdno. Proto vérfici Kruhu Svétla vétSinou osidluji opusténé budovy a hrobky, kde se tajné schazi a
planuji dalsi akce na rozsifeni vlivu kultu.

Jejich vira nenabizi nic nez jen pfislib posmrtné spokojenosti a klidu. Také na svych mrtvych vykonavaji
obrady, které zamezuji nekromantlim téla takto vysvécena povolat zpét mezi Zivé. Obcas dokonce vytvareji
jakousi milici, ktera hlida hrbitovy. Pokud jsou pfitomni kultisté v néjakém mésté, Casto skryté sabotuji ostatni
nabozenstvi na priklad kradezi jidla ¢i krmiva pro koné. Centralni struktura sekty je tak dobfe utajena, Ze se
nedafi tento kult porazit.

KULT HLUBINY

On je pod vodou, je mocny a chrdni i zabiji dle své volby. Obétoval jsi mu? Pred vyplutim maly kus
jidla hodil jsi do vIn? Nalil jsi vino pres palubu? A s kapitdanem jsi jedl u tabule s ostatnimi velkou rybu? Pokud
ne nediv se, Ze prijde boure, co lod miZe znicit. Ale pokud mas ovci, kozu ¢i velké zvife, co mize$ dat hlubiné,
kdyZ je hladina neklidna, nezoufej a ucin tak. Takto se hlubina cti a méreni ji pomoci lan také pomaha ji uctit.
Znak Krakena na plachté ti ukaZe, jakd lod spravné uctivd hlubinu. Svatyné hlubiny vétSinou najdete na
ostrivcich pobliz hlavnich lodnich tras. Nezfidka se k jejich zbudovani uzivaji kusy vrak(, uvnitf se nachazi
kotva Ci kotvy, které slouzi jako oltar. Na né se obétuji ¢asti nakladu, napriklad jidlo. V pripadé otrokarskych
lodi mlZete ke kotvé uvazat otroka, ktery tam zemfe Zizni ¢i uteCe. Jedno z toho bude jisté vile hlubiny. Nékdy
v okoli Svatyné jsou hroby namofnikd, ktefi pozadali o to, at jsou pohfbeni na takto vyznamném misté. Knézem
muze byt jakykoliv ndmofni dlstojnik, ktery ma na plachtach Krakena. Obrady se provadéji v tichu a znacenim
rukou. Symbolika je v tomto naboZzenském sméru silnd a k obradim se obcas vyuZivaji vyrezdvané lodi Ci
uloveni mofsti tvorové.

KULT PADLE HVEZDY

Vse co obsahuje kousek GAR c¢i Iépe FfeCeno vétsi kus GAR, znamen3, Ze se o to tento kult jisté zajima.
Je slozen z mocnych magl a nékolika vybranych nekromantd, ktefi si plati agenty z fad otrokl ¢i Zoldaka. Jen
aby jim neunikl ani kousek té véci, co kdysi dala zrod Elfské Fisi. Kdo vi, tfeba kdyZ seznou dost GAR Glomkd,
mUzZe byt zase to, co byvalo. Je to tajné spolecenstvi, které obchazi zakony a vyuziva i sluzeb nekromantd, jen
aby jejich drahocenné sbirky byly co nejlépe uchovany. Ve znaku ma tento kult ¢erny stit se stfibrnou ¢arou
odkazujici na padlou hvézdu, ze které prisel na Atlanu GAR. Pokud chcete nejlepsi knihovny Ci sbirky GAR,
najdete je u nich. Jsou to vSak i mistti jedu. TakzZe vSe radéji otevirejte pomoci noZze i v rukavici.

Clenstvi v kultu ma tii Urovné. Jednd se o bronzovy kruh, do kterého spadaji novackové a méné
vyznamni ¢i schopni ¢lenové. Ten zodpovidd za budovani sité agentl patrajicich po kouskach GAR. M4 to jednu
vyhodu. Jestlize ¢len tohoto kruhu selZe, neni tak velky problém, aby se mu stala nehoda. Vyssi Uroven se
oznacuje za zlaty kruh, kde jsou velice schopni ¢lenové, ktefi patraji ve starych textech, muci zajaté nepratele Ci
jen prosté se nechavaji najimat jako magové u majiteld kusti GAR. Tam, aZ nastane vhodna doba, se toho kusu
zmocni. Uplné na vrcholu stoji rada T¥i ¢elenek. Jeji ¢lenové maji celenky s kousky GAR a rozhoduiji, jakym
smérem se snaZzeni kultu bude upirat a planuji dlouhodobé experimenty s GAR. Dle nékterych minéni mlze kult
za zrod Kentaur(.

KULT PLIZIVE SMRTI

Patfi sem lidé véfici v brzky nastup konce svéta. Lidé véfici, Ze svét je urazen a seslal své déti zvané roj,
aby svét odistili. Casté je sebeposkozovani ¢lend kultu. Vypalovani cejchd a odstrafiovani pohlavnich organa.
Pokud se ovsem nejedna o mnotZice, ktefi maji co nejvic Zen, aby bylo co nejvic déti, kterymi se da usmifit roj,
kdyby priSel do mésta. Také radi méni trasy karavan, jen at se roj nasyti. Jsou odhodlani k tomu, Ze aZ jednou
nadejde den roje, oteviou brany mésta a povrazdi obrance pro nasyceni roje. Véri, ze diky kanibalismu se da
roj uklidnit. Pokud tedy v chudé ulici zmizi Zebrak ¢i je tam velka mira lidi bez koncetin, mate jasno, co se s nimi
asi stalo. Ve znaku ma kult Plizivé smrti velkého pavouka namalovaného na zdi ¢i sténé. Tento kult je zakazan,
ale mnoho blaznl pravidelné zaklada nové pobocky.

KnéZi jsou samozvani. K zac¢lenéni do nejvyssich struktur kultu vede velmi ndrocnd cesta a je mnoho
téch, ktefi selzou. Ten, kdo selZe, je snéden svymi spoluvérci, protoze takovy muiZze roj posilit jen svym masem,
nikoli svym umem. Onou ndaro¢nou cestou k vysSimu zasvéceni jsou minény tfi narocné zkousky. Prvni
zkouskou je si vybodnout sdm oko a ani nehlesnout. Tomuto se fika zkouska odhodlani. Nasleduje zkouska
hladu. Ta spociva ve snédeni masa tfi doty¢nym zajatych lidi za dohledu minimalné ¢tyr dalSich kultistd.

6



Posledni zkouska zvana zkouska umu je spiSe o Stésti nez o uméni. Jde vlastné o to, Zze vas vlastnorucné
uloveny zajatec se stane nedobrovolnym Ucastnikem lobotomie. Pokud preZije tfi dny, mate vyhrano a mizete
se oficialné prohlésit za knéze kultu a uréovat dalsi kroky vaseho okruhu kultist(.

MANU GAIRE

Bohyné potéseni a rozkosi. Uctivaji ji jak prostitutky tak zhyrald Slechta ¢i velkd ¢ast EIf(. Jejim
symbolem jsou prapory modré barvy, na kterych je rostouci, jeSté zelend pSenice.

Chramy bohyné Manu Gaire muZete najit ve velkych méstech EIfa ¢i bohatych méstech lidi. Orkdim je
tato bohyné nezndma a ani se ji popravdé nesnazi pochopit. Pro Trpasliky je to nenavidéna bohyné, protoze
Trpaslice jsou nejlepsi milenky a nepotrebuji na to specialniho boha. Mimo to se bohyné Manu Gaire zaméruje
na vse krasné. Jeji oltar je skvostny sklenény kvadr, na kterém hofi svicky a lezi na ném zelené platno. O vzhled
chrdmu se stara asi tficet knézek. Samo sebou dle velikosti, nékteré specializované provozovny pro potéseni
klientd maji vlastni malou verzi chrdmu, ktera je obsluhovana i jen tfemi knézkami. A¢ se knézky a celd vira
zdaji slabé, opak je pravdou. Nejeden nemrava zemrel s Sipkou z kuse v krku, nez se dotkl prvni knézky.

Toto naboZenstvi poskytuje potéseni z krasnych véci a rozkoSe. Kazdy chram ma proto tajné misto,
kde schovava své bohatstvi. Knézky si na svij Zivot a na Udrzbu chramu vydélavaji cvi¢enim otrokl pro vecerni
aktivity a také vyrobou Sperka.

Co se tyka knézek, jsou to mimoradné schopné bojovnice s vrhacimi zbranémi a kuSemi. Bez vyjimek
se jednd o panny. Kdo by zkusil knézku polibit, do deseti minut je mrtev. Rty si potiraji jedem, na ktery jsou diky
bohyni a Spetkdm tajnych pfisad uzivanym kazdy den, imunni. Z tohoto divodu se zdhadné smrti v bordelu fika
polibek knézky. U Manu Gaire se mlZete pomodlit za ochranu pfed nemocemi, za to, at se vam vydafi obchod.
ale i za to, at vasSe zalety zGstanou utajeny.

NEMBERE

Nembere je bozskym ztélesnénim divociny a rozmanitosti. Vyobrazovano je toto bozstvo jako vlk €i
medvéd, pfipadné kojot. Uznavaji ho, az na Orky, témér vSechny rasy, i kdyZ ¢asto velice okrajové. Toto
naboZenstvi uctiva princip rodu, domaciho krbu a sily skupiny, stejné jako silu téla, houzevnatost a rozmanitost
lidské Cinnosti. Knézi Nembere putuji mezi komunitami ¢i s nimi cestuji. Chodi témér vidy tfi pospolu a jejich
znakem je Sedivy plast s vysitym vlkem, medvédem ¢i kojotem. Jeden z trojice byva hlavni knéz, ale zdmérné si
z bezpecnostnich dlvodd prohazuji véci az na osobni drobnosti. Knézi mohou poZehnat, cemu je tfeba. Umi
oSetrovat rany a Casto jsou i Femeslniky v jednom nebo vice oborech. Divoc¢ina odpousti a tvrdou praci se mlze
hfisnik vykoupit. KnéZi také uméji poradit v tézkych chvilich, ale uméji se i uvolnit, zapojit do oslav a uctivat
divocinu. Knézi Nembere byvaji odolni na alkohol, na druhou stranu také byvaji lu¢ebniky zamérenymi na jedy.
Jini jsou zaméreni na svadéni a dalsi spoleCensky orientované schopnosti. Kazdy svatostanek Nembere muize
byt vénovan jiné Cinnosti.

RAD NEBESKEHO KOPi

Vira v nékteré predmeéty je tak silna, Ze k sobé tahne davy. Na ostrové Rutie byl zaloZen stat, ktery byl
inspirovan legendou o Logadeském kopi. Jakadkoliv uprchld otrokyné zde najde sv(j domov a je chranéna
mistnimi Zenami. Na ostrov je pfisné zapovézen vstup muzdm, neb zrddna ruka muze poskvrnila posvatnou
zbran. Ale i pres to, Ze mnoho let uplynulo od doby, kdy bylo kopi naposled spatfeno, mistni Zeny uctivaji jako
své mesidse staleti mrtvé posvatné Zeny Dindin a Eronti, pficemz Dindin symbolizuje starost, napomoc a
ochotu. Stejné jako vérnost, porozuméni a lasku. Jejim znakem je cop vyvedeny v tmavé barvé na bilém
praporu. Eronti symbolizuje boj, pomstu, svobodu, smrt, uméni plavit se na mofi, planovat a velet. Jejim
znakem je ¢erna pést na rudém podkladu. Jak vira kaze, az pfislusnice fadu umre, budou ji obé posvatné zeny
soudit a jestlize by byla hodna nést kopi, vstoupi do siné vékl. Tam bude po jejich boku pomahat se spravnym
chodem svéta, zni¢enim EIfd a otroctvi Zen.

Rad se rozdéluje na dvé korouhve a to na korouhev Dindin, kam spadaji Ié¢itelky, stavitelky a obecné
nebojové prislusnice radu. Druhou korouhvi je korouhev Eronti, kam spadaji vSechny vojenské profese. Sv(j
stav doplnuje fad adopci divek ze sirotcincli ¢i osvobozenim otrokyn. Aktudlni sila radu je odhadovana mezi
péti sty a tisicem Zen. Jejich aktivity nejvice komplikuji Zivot Kentaurm. Elfy zabijeji bez rozmyslu. Dokonce
probéhlo nékolik pokust EIfd pomoci Zoldak( toto hnizdo vzdoru znidit. Aviak mistrné znalosti ostrova,
neustupnost a nezlomnost staly Elfy aZ pfili$ a ti upustili od zaméru se vycerpdvat nécim, co jim jen trochu ztizi
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nakup otrokyr. Zeny bojuji jako pé3aci s kusemi a velkou pavézou, koZenou zbroji a palcatem. Rady vyuzivaji
zatarasy a hradby z vozU. Jejich znakem je bily prapor s ¢ernym kopim. Svatyné, ktera existuje jedina na svété,
je vlastné dlouhym domem se sochami obou posvatnych soudkyn v posmrtném Zivoté. Knézky se voli dédi¢né
a doZivotné.

Vidcovstvi se urCuje soutézemi v sile a rychlosti. Prapor Dindin i Eronti ma na starost i patrani po kopi
a tak obc¢as muzZete zahlédnout fadovou lod i v exotickych koncinach. Neb aZ jednou naleznou kopi, pociti to
cely svét. Otroctvi Zen bude zruseno a Elfové budou vyhlazeni.

PFislusnice radu také tajné vyrazeji do svéta, aby otéhotnély. Pokud se jim narodi chlapec, je vysazen
nékde na bfezich blizko lidskych mést. O jeho osud se déle nestaraji. Clenky Fadu také nosi na krku zpodobnéni
oné legendarni zbrané, ktera jednou spasi svét a ocisti jej. Tento privések je povoleno také vyuzit jako nouzovy
sebeobranny prostiedek, ktery nepfitizi v posmrtném Zivoté.

SKYTHON

Bohyné vsech cestovatel(l. Tato plvodné lidska bohyné se rozsitila do kazdého mista, kde Zije velka
populace lidi a ma nadéji na obchod s jinou vesnici. Jeji symbol je stfibrnd podkova na cerném podkladu.
Chramy maji podobu malych kaplicek s velkymi stadjemi, ve kterych je vidy nachystana potrava a voda pro
zvitata. Interiér kaplicek je plny lavic, kam usedaji modlici se cestovatelé. Za oltafem, u kterého knéz prednasi
modlitbu, je socha bohyné Skython. Jedna se o sochu Zeny jedouci na koni s odhalenymi fadry, pficemz v levé
ruce drzi kojici dité a v pravé dlouhy valec¢ny sekacek. Chram ma vidy pokladnici, kterou stfezi specidlné
pozehnani knézi.

Bézny knéz ma na starost dopliovani potravy, vody pro zvirata, uklid chrdmu ¢i kaple a také vedeni
bohosluzeb. Cirkev ziskava penize prodejem privésk( bohyné, pfedevsim vsak podilem na transakci za kazdé
prodané zvite vhodné k jizdé. To je ob¢as ponékud volny pojem a sem tam je i zneuZit. Modlit se mlzZete u
bohyné za $tastnou cestu a za zdravi svych zvitat

PRAVIDLA HRY

OBECNA PRAVIDLA

Jakakoliv hracskd akce typu zkouseni zamkd, prazkum, boj ¢i ziskavani informaci atd. je ovlivnéna
hodem stosténnou kostkou, oznacovanou jako k100. Jeden hod stosténnou kostkou je pak oznacen jako
1k100. V pfipadé, Ze neni k dispozici ptimo stosténnd kostka, Ize uzit rizné on-line simulatory hodu kostkou a
nebo uzit dvé rliznobarevné desetisténné kostky. Jedna bude predstavovat desitky a druha jednotky. Dle
vysledku hodu je pak uréen i vysledek dané hracské akce. Tak je v rychlosti nastinéna zakladni herni mechanika.
Jeji detailni uplatnéni je pro rlizné situace popsano v dalSich kapitolach hry, ponejvice v sekci boje a
schopnosti.

Samoziejmé, Ze postavy budou resSit na svych cestach i situace, které nejsou popsany v téchto
pravidlech. V takovych chvilich ma pak konecné slovo vypravéc, ktery bud rozhodne pribéh a vysledek takové
situace sdm a nebo ur¢i miru ndhody. To nejcastéji provede hodem 1k100, kdy rdzné vysledky situace jsou jiz a
priori pfipsany rdznym vysledkidm hodu kostkou. Hraci mohou rozvést s vypravééem diskuzi o vhodné
mechanice feSeni takovychto nestandardnich situaci, ale je tfeba mit na paméti, Ze findlni rozhodnuti patfi
vzdy vypravéci. A tomu se neodmlouvall!

PRAVIDLA HAZENi

Hod stosténnou kostkou, oznacovanou jako k100, je tedy hlavni mechanikou hry. Ta se pouziva na
urcéovani Uspéchu i neuspéchu v testech dovednosti a v dalSich situacich. K vysledku hodu se pficitaji bonusy a
postihy, které jsou bud’ definované v pravidlech a nebo je mGze urcit vypravéc sam dle aktualni situace. Jeden
hod stosténnou kostkou, oznacovany jako 1k100, miZe byt rozdélen do 5 kategorii vysledku podle Cisla, které
padlo. Vidy je tieba pfiist vSechny platné bonusy i postihy. Dle celkového vysledku po zapocteni vsech bonust
a postihl jsou tedy konecéné kategorie hodu nasleduijici:



e 1améné: kriticky Uspéch, Uspéch je vyjimecny a mize pfinaset nejlepsi bonusy

e 2 az25:velky Uspéch s bonusy

e 26 az50: bézny uspéch

e 51 az75: ¢asteCny Uspéch

e 76az99: neuspéch

e 100 a vice: kriticky, nejhorsi mozny nelspéch, ktery postavé prinese tézkosti navic

NiZe je uvedena charakteristika kvality hodu rozepsana podrobnéji.

Vysledek 1 a méné: kriticky Uspéch

e Utok — dvojnasobné vysledné poskozeni

e Obrana - Utok se minul u¢inkem a obrance miZe pouZit protiutok s bonusem -10 na hod namisto
postihu

e Magie — dvojnasobné vysledné poskozeni, nebo |écba, v pfipadé, Ze jde o jiné kouzlo, povedlo se
jej seslat za polovinu many (zaokrouhleno dolt)

e Schopnost sbéru surovin nebo vyroby — trva polovinu zékladniho c¢asu

e Schopnosti ostatni — maji o polovinu lepsi vysledek, nebo efekty stanovuje vypravéc

e Iniciativa — v prvnim kole boje umoznuje provést o jeden utok nebo akci navic

Vysledek 2 az 25: velky uspéch
e Utok — o polovinu vétsi vysledné poskozeni (zaokrouhleno nahoru)
e  Obrana - Utok se minul U¢inkem a obrance muiZe pouZit protiutok bez postihu
e Magie — o polovinu vétsi vysledné poskozeni nebo lIé¢ba (zaokrouhleno nahoru), ostatni kouzla
spotrebuji jen tfi ¢tvrtiny many (zaokrouhleno dol()
e Schopnost sbéru surovin nebo vyroby — stoji tfi Ctvrtiny zdkladniho casu
e Schopnosti ostatni — maji o ¢tvrtinu lepsi vysledek nebo trvani, nebo efekty stanovuje vypravéc

Vysledek 26 az 50: bézny Uspéch
e Ve vsech ptipadech jde o bézny Gspésny vysledek bez dalsich pfinosl. U schopnosti se pak efekty
takového vysledku fidi popisem schopnosti v pravidlech. V pfipadé obrany se utok minul u¢inkem.

Vysledek 51 az 75: ¢astecny Uspéch
e  Utok — polovi¢ni vysledné poskozeni (zaokrouhleno nahoru)
e Obrana— letmy zésah, zbran protivnika zpGsobi jen polovinu jeho poskozeni (zaokrouhleno dol()
e Magie — pouze polovicni vysledné poskozeni nebo |écba (zaokrouhleno nahoru),ostatni kouzla
maji jen poloviéni efekt
e Schopnost sbéru surovin nebo vyroby — stoji o ¢tvrtinu vice zakladniho ¢asu
e Schopnosti ostatni — maji o ¢tvrtinu horsi vysledek, nebo efekty stanovuje vypravéc

Vysledek 76 az 99: neuspéch
e Nepovedlo se nic. V pripadé vyroby je mozno ale zachranit polovinu materialu nazpét

Vysledek 100 a vice: kriticky nelspéch
e Vysledek situace urcuje vypravéc; tento vysledek je vétSinou drasticky, i kdyZ ne primo fatalni

PREHOZENI

Termin prehozeni znaci snahu opravit nechtény Spatny vysledek hodu kostkou. Jde tedy o okam?zité
opakovani hodu. Pfehozeni je u kazdé postavy mozné maximalné trikrat za herni setkdni a lze ho vyuzit
maximalné jednou na dany test. Pokud se postava rozhodne k provedeni prehozeni, je platny pouze vysledek
pfehozeni.



TVORBA POSTAVY

Na zacatku hry si kazdy hra¢ musi vytvofit svoji postavu, kterou bude ve hie ovladat. Tato postava ma
nékolik ¢asti, které muize hrac¢ dopliiovat nebo vylepsovat jiz béhem jeji tvorby. KaZzda postava musi naleZet
néjaké rase (Cloveék, Elf, Ork, Trpaslik, Kentaur nebo eventudlné misenec predchozich) a tfidé povolani (druid,
gladiator, knéz, lovec, ¢arodéj, nekromant, valecnik). V ramci povolani si také hrac jiz pti tvorbé postavy vybere
jednu z vétvi povolani. Obé tyto charakteristiky jiz dodaji postavé specifika jako pocet Zivotl, nosnost, zakladni
klady a zapory a dovednosti. Vse je zminéno v patficnych kapitolach. Je tfeba si byt védom toho, Ze ne kazda
rasa umoznuje zaujmout kterékoli povoldni. Ohledné magickych povoladni velmi nedoporucujeme dovolit
postavé mit dvé a vice magickych zaméreni, ani na zac¢atku hry ani v jejim pribéhu. Vice viz sekce Schopnosti a
znalosti, podsekce Zbrané, zbroje a magie. Z nabizenych ras si hrac vybere bud jednu definovanou a nebo se
mUZe rozhodnout pro miSence. V takovém pripadé se pak nékteré prvky, jako na priklad pocet Zivot(, spocitaji
jako aritmeticky primér smiSenych ras. Jiné prvky jako kulturni zvyklosti a specifika se vyresi pfimo
s vypravécem.

Dale bude mit postava vlastnosti, kterymi jsou zakladni télesné a dusSevni rysy: sila, obratnost,
odolnost, mysl a charisma. Jejich popis je rozebran v pfislusné kapitole nize. VSechny postavy maji tyto
vlastnosti v zakladu na nultém stupni, pokud si nebudou prat tento stupen zvednout jiz béhem tvorby postavy
za body zkusenosti (tzv. Exp) pFidélené jiz béhem tvorby postavy. Jak na to je opét psano nize. Déle si pak hrac
urci pro svou postavu schopnosti, tedy dovednosti mimo ty zakladni dané povolanim. Schopnosti Ize vybirat ze
seznamu schopnosti a nakupuji se také za body zkuSenosti, tzv. Exp, pfidélené postavé jiz v okamziku jeji
tvorby.

V dal$im kroku muiZe byt postavé pridéleno aZ nékolik vyhod ze seznamu vyhod. To jsou dalsi
charakteristiky postavy, které ji dodavaji osobitost a jedinecnost, a se opét nakupuji za body Exp jiz pfidélené
postavé pfi jeji tvorbé. Vyhody lze pridélit pouze ve fazi tvorby postavy. BEhem hry se tak déje po schvaleni
vypravécem a postava je vidy, musi zaplatit body Exp. Poslednim bodem tvorby postavy je nakup vybavy. Do
tohoto bodu spada jak nakup materialni vybavy, tak pripadny nakup obecnych kouzel, pokud je postava
magicky aktivni.

Aby si hra¢ mohl svoji postavu doladit podle svych poZadavk(, kazdad pocinajici postava ma
pridélenych jiz do zacatku 50 Exp, které muZe investovat do vylepseni vlastnosti, nakupu a vylepseni
schopnosti a nakupu a vylepseni vyhod. Plati vSak omezeni, Ze pfi tvorbé postavy smi mit postava jen jednu
vlastnost, schopnost a dovednost povoldni na stupni 3 (viz sekce Vlastnosti, sekce Schopnosti a sekce
Povolani). Pokud se hrac¢ rozhodne neutratit vSech 50 pocatecnich Exp, bude nevyuzity zbytek preveden dale
do hry. Kazda postava ma do zac¢atku v zdkladu 100 zlatych. Tento pocet miZe zvysit pouze pfislusna vyhoda.
NiZe je nadrtnuty denik postavy, do kterého bude jeji hra¢ zaznamenavat vsechny duleZité prvky postavy.

Je vhodné se dobre vzit do vasi postavy. Ta by si méla vytycit jasny cil, ¢eho chce v Zivoté dosahnout, a
v pfipadé, Ze je to ¢astecné i zaméreno vici spoluhracim, tak jej nikomu nesdélovat. Pfesto vsak by mél hrac
uvést zakladni informace o své postavé, napriklad jeji plvod, v jakém zazemi vyrastala a v zdkladu shrnout,
proC se postava vydala za dobrodruzstvim. Pokud by tato motivace byla hlavni motivaci postavy a zaroven
vadila spoluhraciim, lze tento cil nahradit obecnou vétou typu: Rada se toulala, doma ji to nebavilo a tak moje
postava dostala napad se vydat na cesty.

VYLEPSOVANI POSTAVY

Jelikoz je Atlana hrou typu RPG, postavy se mohou vylepSovat podle toho, kolik maji nabytych
zkusenosti vyjadrenych body zkuSenosti Exp. NiZe je nastinén zdkladni souhrn principl vylepSovani postav.
Pfipadné detaily jsou uvedeny u kazdé ze sekci Povolani, Schopnosti, Znalosti ¢i Vlastnosti.

VSechny vlastnosti, schopnosti, dovednosti povolani postav Ize vylepSovat a to jak v pribéhu tvorby
postavy (viz sekce Tvorba postavy), tak v pribéhu hry. Takovato vylepSeni mohou byt aZ trojnasobn3, tedy na
prvni, druhy a tfeti stupen. Kazdé vylepseni stoji vic zkuSenosti nez to predchozi. Danou vlastnost, schopnost i
dovednost povolani lze vylepsit najednou jen o jeden stupen. Pro vylepseni na vyssi stupen musi postava mit
uz zakoupeny vsechny predchozi stupné. Vylepseni na vyssi stupné stoji 5, 10 a 15 bodd zkuSenosti Exp a
samoziejmé néjaky ten zlaty pro ucitele, je-li nutny. Pro vylepSeni na nejvyssi stupen tedy postava zaplati 30
Exp.

Zakoupeni zcela nové schopnosti stoji 5 bodU zkuSenosti Exp. Jeji vylepSeni na 1. aZ 3. stupen potom
stoji 5, 10 a 15 Exp. Nové zakoupena schopnost se povazuje na nultém stupni.

10



Pokud postavy nechtéji plnohodnotnou schopnost, ale pouze znalosti z daného oboru, mohou
zakoupit za 2 Exp znalost vztahujici se k dané schopnosti. Znalosti nelze vylepSovat, ale Ize doplatit chybéjici
Exp na nakup plnohodnotné schopnosti na nultém stupni. Pokud se postava pouze s danou znalosti rozhodne
provést test Uspéchu odpovidajici schopnosti, test bude zatiZzen postihem +15. Magické schopnosti, alchymii,
jedy a femesla v pravém slova smyslu nelze vliibec uskutecnovat pouze na zakladé znalosti.

Zakoupeni kouzla stoji 5 Exp, kouzla se nedaji vylepSovat na vyssi stupné.

Postavy snaZici se provést akci bez potfebné schopnosti ¢i znalosti jsou zatizeny postihem +20, ktery
mUZe byt vypravééem dale upraven.

Kazdé vylepseni v pribéhu hry musi odsouhlasit vypravé¢ a musi byt ospravedinéno vyvojem postavy
a jejimi skutky a zajmy. Vypravéc rovnéz urci, kolik ¢asu postava bude muset takovému vylepseni vénovat, zda
potiebuje ucitele a kolik mu bude muset byt zaplaceno. VylepsSeni vlastnosti, dovednosti povolani a schopnosti
postav nad nulty stupen prinasi nasledujici vyhody:

1) Zlepseni vysledku testu hodem 1k100 o bonus -5, -10 ¢i -15 na danou vlastnost, dovednost povolani
nebo schopnost dle jejiho stupné. Uvedené bonusy nejsou kumulativni.
2) Stupen 2. a 3. pridavaji speciélni efekt uvedeny pro kazdou schopnost nebo vlastnost zvlast.

DENIK POSTAVY

Jméno:
Pohlavi:
Vék: (dopliite i datum narozeni, at mlZete sem tam slavit)
Exp:
Télesné vzezreni: (vaha, vyska, postava, barva vlasl a oci, zvlastni rysy atd.)
NaboZenstvi:
Jazyky:

Mana: (pokud je postava magicky nadand)

Rasa:
Nosnost: nosnost je odvisla od rasy
Klady rasy:
Zapory rasy:
Bonusy rasy:

Povolani:
Zivoty: Zivoty jsou odvislé od povolani
Dovednosti povolani: zde je nutné si vést zaznamy o tom, na jakém stupni dovednost je.

Penize: zlaté:
stfibrné:
médéné:

Strucna historie postavy: diivod opusténi domoviny, zaliby, k ¢emu ma postava odpor, jaké ma cile v Zivoté.

Vlastnosti: zde je nutné si vést zaznamy o tom, na kterém stupni dana vlastnost je.
Stupen sily:
Stupen odolnosti:
Stupen obratnosti:
Stupen mysli:
Stupen charismatu:

Schopnosti: zde je nutné si vést zaznamy o tom, na kterém stupni dana schopnost je. V pfipadé nové nabytych
schopnosti v prabéhu hry je nutné si také vést zaznamy o prvnich deseti uzitich, béhem kterych plati postih +10
na jejich uzivani. Po deseti uzitich nové naucené dovednosti tento postih zanika.
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Vyhody:
Vybava: zbroj + pokryvka hlavy, zbrané a dalsi, tzv. sekundarni, materialni vybava

Naucena kouzla: (kouzla dana povolanim plus pripadna dokoupena obecna kouzla)

RASY

Zde naleznete soupis ras a vsech informaci k nim patficim. Ty jsou dlileZité nejen pro tvorbu postavy,
ale také pro plné pochopeni vyznamu a mista dané rasy v chodu Atlany.

ELFOVE

Vzhled

Vyska se pohybuje vétsinou v rozmezi 180 az 190 cm. Oc¢i magicky aktivnich EIfl jsou safirové modré Ci
rubinové rudé podle stupné ovladdani magie, vétsina populace ma vsak oci v rlznych odstinech fialové. Elfské
kosti jsou leh¢i nez lidské a misty i lehce odlisSného tvaru. To se projevuje predevsim na licnich kostech, které
jsou vyraznéjsi, a na kloubech, které jsou jakoby vystouplejsi. Atlansti Elfové nemaji Spicaté usi a casto ani
uhrancivy ¢i libivy oblicej.

Populace ve svété

Populace Cistych EIfd dosahuje okolo 10000 jedincl. K tomu nalezi rlzni EIfSti kfizenci predstavujici
rznorodou stfedni tfidu a pripadné i vyssi stiedni tridu. Kfizenctd je okolo 62000. Je tfeba vzit v potaz, Ze ne
kazdy krizenec Ci EIf Zije v Elfském mésté, takZze na né sem tam mUzZete na svych cestach narazit.

Historie rasy

Zhruba pred 1200 lety dal GAR vzniknout Elfim. Tato rasa nakonec dokazala ziskat takovou moc, Ze
porazila lidskou Fisi, ale diky svym ambicim ztratila mnohem vice, nez své postaveni. Ztratila pfi explozi nejvétsi
kus GAR v déjinach. Po mnoha neuspésich na novém kontinentu Erethusii se uchytila na nedalekém velkém
ostrové, zvaném Elventerra. Tam si podmanila mistni lidské kmeny. Elfské plémé témér zaniklo také diky
nespravnému zachdazenii s druhym kusu GAR, ktery mélo v drZeni. Nastésti uz je populace EIfd stabilizovana.

Diky obchodnim kontaktim a Zoldackym smlouvam relativné dobfe vychazeji s vétsinou frakci az na
néktera lidska mésta ¢i skupiny. Také Kentaufi je nesndaseji. Aviak elfské ambice jsou znacné a tak je zde do
budoucna i moznost zhorsovani ¢i naopak zlepSovani vztahl s rGznymi narody, frakcemi a kmeny.

Jazyk

Jazyk EIf( nese jméno Eredot. V davnych dobach Elfové pochopili, Ze spolecny jazyk s otroky je na
prekazku. Proto vytvofili vlastni komplikovany jazyk, jehoZ zdkladem je bagharstina (jeden z plavodnich elfskych
dialektl) s nékolika velice podstatnymi rozdily. Komplikované slepence slov ¢asto oznacuji pouze trividlni véci.
To znamena, Ze kde fekne lidskd Zena dfevény hfeben, Elfka fekne slepenec zdkladnich slov znéjici zhruba
takto: podelnoplacatadelenavecslouzicikcesanivyrobenazedrevastromuzvanehodub. Nastésti pro soucasné Elfy
se tento zastaraly dialekt nepouziva mimo obrfady a dvar pfili§ casto. Takie z
podelnoplacatadelenavecslouzicikcesanivyrobenazedrevastromuzvanehodub se stalo mnohem jednodussi
slovo poplalenaveslkcesivyrdredub. Jisté je to nepresny a nedokonaly prepis a Elfsky jazyk ma mnoho slov
znéjicich podobné a tak je tfeba obcas objasfiovat. Maloktery otrok, ktery je na to Skolen mnoho let, je
schopen mluvit v elfstiné o odbornych vécech. Ta ¢ast rozumu, kterd EIfim dala magii, jim umoznila i takto
komunikovat. Nastésti vétSinou umi i jazyky lidi ¢i kontepijstinu. Eredot zni hodné tvrdé ale vysokym tonem.

Jména

Jména pochdzeji z latinského ¢i feckého plvodu, pficemZz u muze je prvni jméno jeho osobni, druhé
rodové. Zena, pokud je vdana, ma své osobni jméno, jméno rodové a jméno rodu muze. P¥ikladem pro muze je
Gaius Septimus, ale v pfipadé feckého jména to mUze byt Perikles s pfidomkem, na priklad Perikles Statny.

12



Ptikladem pro Zenu je Julia Septima. Vdand za muZe z rodu Brutl je to pak Julia Septima Bruta.
Pfipadné v fecké mutaci jména to mUZe byt naptiklad Helena s pfidomkem Tréjskd a pfi pfedstaveni musi Fici,
za koho je vdana

O rase

Mimoradné nadani pro magii, knézstvi a Serm predurcuje Elfy k tomu, aby byli hlavni silou v oblasti,
kam prijdou. Ziji okolo 250 let a dosahuji vy$ky maximalné dvou metrd. Jejich uméni a dovednosti jsou
mimoradné diky dlouhovékosti. Pohlavné aktivni jsou od osmdesatého do sto padesatého roku Zivota. Obvykle
maji jednou za 10 let v priméru 2 déti. VZdy se jedna o chlapce a divku. Nikdy se nerodi jen potomci jednoho
pohlavi. Bohuzel se tu a tam u nich objevuje velka znalost jed( a u dvora jsou otravy Casté. Nasilna vrazda je
ElfGm cizi, ale kdyZ zabiji jed, je to vlastné chyba pfirody, Ze se obét neubranila, nikoli vrahova zodpovédnost.

Jsou skvéli zemédélci. Chovaji jen kravy a koné. Lov je ElIfim cizi, pokud se nejednd o samotafe, co
nechce Zzit uvnitf elfskych mést. Mezi sebou tato rasa nebojuje, pokud nejde o valky ohledné naslednictvi. Ty
jsou velmi krvavé vzhledem k mnoZstvi potomk( vlddnouciho kréle. Jedna ¢i dvé valky o naslednictvi béhem
zivota priimérného Elfa jsou spiSe normou nez vzdcnosti.

Néktefi vyvrhelové z fad EIfl délaji i pokusy s nekromancii. Nekromancie je ve méstech EIfli pod
trestem smrti zakdzana. Nekromanti jsou u EIfd tedy jen vyhnanci. Diky nadani pro magii jim to jde samo. EIfsti
druidi jsou bréani za barbary a vétsinova spole¢nost je nepfijima. Vidy se ale néjaky najde. Ziji v lesich a cti
prirodu. Cistou magii propoijili se samotnou podstatou svéta.

Klasické valec¢niky s chladnymi zbranémi Elfové nemaji. Jedina pfileZitost, kdy EIf mliZze predvést svij
Serm, je vyzvani na souboj ¢i kdyz probihd soutéz. Pokud probiha valka o naslednictvi, jedna se hlavné o velké
magické bitvy. Diky valkam EIf& proti EIfdm a obranym valkam je najimano mnoho Zoldak( z fad ostatnich ras.
Ti jsou v dobé miru na volné noze, ale Elfské obcanské valky jim umozni ziskat mnoho véci, které by jejich rasa
nedokazala vyrobit. Diky délce Zivota snadno elfskd rasa propadla pocitu nadrazenosti, ve kterém je jesté
posilila jejich magicka nadanost. Elfové jsou diky témto darim otrokafi. Miluji Zivot a rozkoSe. Harém lidskych
otroku je vcelku bézny. Za to nemiluji lopotu na poli, proto i zde otroci najdou sviij udél. Mimoradna efektivita
zemédélstvi je dosazena diky zavlazovani a inovacim, coz se tyka stale lepsich pluhd, jiného nécini a organizace
prace. Druhou stranou zemédélské mince jsou otroci, z jejichZ potu a krve plodi Elfska pole i tfikrat za rok.

Skvélym zdrojem zabavy pro Elfy jsou také gladiatofti a divadelni predstaveni ¢i zavody koni, vozatajl,
rizné soutéze v Sermu a lukostrelbé, stejné jako rlzna mistrovstvi magického nadani.

Vzhledem k nekromancii nékterych pomatenych jedincd se pohrbiva Zehem. Pfesto tu a tam néjaky
otrok je zakopan do zemé, aby se usetfilo na ndkladech na dfevo pfi stavbé pohfebni hranice a tak nekromanti
ziskévaji t&la k experimentlm. Existuji tfi druhy elfskych hibitovd. Slechta ma popel rodu a pFatel pod paldcem,
prosti Elfové maji urnové haje v posvatnych parcich predkl a popel Zoldak( a otrokl je hazen do jam pro lepsi
urodu poli. Tento popel z jam se po par letech ladu pouZije jako hnojivo.

Mésta EIfl byla podle klasického rozloZeni vidy témér identickd. Dnes zlstalo uZ pouze jedno
s ndzvem Ronia. Stied mésta je tvoren citadelou mistni Slechty, ve které méli své ubytovani i nejlepsi magové.
Pfed citadelou se rozprostira prostranstvi, na kterém se porada kazdy tyden trh, na némz se da koupit témér
vse. Od bochniku chleba po mladika na vecer, gladidtorku, ktera zemfe na hostiné nebo jen prosté véci rliznych
remeslnik(. VZdy na pravé strané od trzisté stoji aréna. V té ukoncuji svij Zivot gladiatofri, otroci a zvirata. Na
levé strané mlzete najit kasarna Zoldaka. Uprostfed Ronie spatfite mohutny chram Elfské bohyné. To vse tvori
centrum mésta, jeZ je obehnano mohutnou zdi. Tato vnitini hradba je z kamennych kvadr( pokrytych piskovym
materidlem pretavenym na sklo, takze se do ni neda nic zaseknout. Sklo vzniklo velkym zarem diky soustredéné
praci magl. Také ma vnitini hradba vice fortifikacnich prvka, jako jsou véZe a kotle na teplou vodu ¢i olej. Za
touto hradbou zacinaji dilny, obydli, sklady a dalsi bézné budovy klasickych mést. Tento prostor je obehnan
slabsi hradbou, v nékterych usecich jen dfevénou z divodu, Ze ne vidy se podafi vSe opravit od posledni valky.
Vnéjsi hradba ma jen nékolik vézi a slouzi ke zdrZzeni organizované armady, nikoliv k jejimu zastaveni. Ale na
bandu Orkd stadi bohaté. Do stfedu mésta vede skrz vnitini hradbu pouze jedna brana, ale vnéjsi hradba miva
tfi az Ctyri brany Ci pristav a tfi brany. Dle obnovy mésta od posledni valky o ndstupnictvi. Stavitelstvi je plné
zavislé na potu a krvi otrokd.

Mimo produktl zemédélskych maji Elfové jesté dvé vedlejsi pfijmové moznosti. Prvni z nich je sména
penéz, na které se da docela dobre vydélat. Okradani cizincl je viceméné standard, pokud se oviem nejednd o
Trpasliky. Ty maji naopak Elfové v hluboké dcté kvili stabilité jejich mény. Druhou mozZnosti je lokalni
soustiedéni zemédélské vyroby na produkci drog, které sice Elfové neuzivaji, ale vydélavaji na nich. Obcas se
dokonce povede okolni naraznikové statecky dostat pres kralovsky rod zavisly na drogach do vazalského
podrudi. Takovyto lidsky stat ma pak dvé moZnosti své existence. Prvni z nich je pfevrat a druhou je podfizeni
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se EIflim a pfijeti svého vazalského postaveni. To se v prlbéhu let mlzZe stat i anexi vybranych Gzemi, nebo
preventivnim zotrocenim teoretickych vidcd povstani.

Nekromancie a Elfové

Aby se EIf mohl stat nekromantem, musi se stat nejprve carodéjem s vyssim stupném zvladnuti magie.
Poté ma mozZnost zacit se specializovat na nekromantské zaleZitosti, ke kterym mu mdze dopomoci kult Padlé
hvézdy. Ten je sice neoficidlni a elitarskou zalezitosti, ale umoznuje diky svému dosahu preziti nekromantského
umeéni. Pokud se tedy nékdo chce stat uctivaCem Kay a hrat si na hrbitové otrokd, musi mit Stésti a znamosti.
Pak staci uz jen zhruba tficet let experimentovat a rozsifovat si znalosti v tomto tajném uméni magie. Pokud
k tomu pripocteme deset let zakladniho vzdélavani se v magii, pét let jejiho pilovani na vyssi potencial a
klasickou vzdélanost, dostaneme néco okolo Ctyficeti péti az padesati Iéty celkového cCasu. Do toho je vsak
jesté nutné zapocdist urcity vék, Elfy poZadovany za dostatecny pro ziskani zékladnich Zivotnich zkusenosti a
moudrosti. Pod tento vék neni uchazec pfijat na zadné vyssi vzdélavani, natoz do tajného kultu Kay. Kdyby tedy
Clovék chtél byt nekromantem, a k tomu by se mél navic naucit elfStinu kvali studiu knih a svitkd, byl by velmi
velmi daleko za hranici doziti lidského plémé. Jisté jiz déjiny néjakého lidského nekromanta zaznamenaly, jednd
se vSak o navysost vzacné pripady.

Kazda spravna Elfska knihovna obsahuje spisy o nekromancii. Zakdzano je jeji provozovani nikoliv
teoreticka znalost.

Kalendar

Méreni ¢asu se odvijelo ve starych lidskych déjinach od doby vlddy jednotlivych vlddca. Jelikoz ale
Casto dochazelo v rGznych dynastiich ke zménam vladcl necekané, dochazelo i ke zmatkiim a spolehlivé
urcovani Casu tak vlastné neexistovalo. Po padu GAR dochazelo k tolika zménam a revoluc¢nim posunim, zZe
soucasnd casova osa je jen stéZzi a velmi zhruba odhadovana. Univerzadlné pouzivany je mezi lidmi elfsky
kalendar, ktery se v soucasnosti nachazi v roce 1125 P.Z.E. neboli Po Zrodu EIfd. V tuto chvili elfsky kalendar
vyuZivaji i Kentauti. Tim je tak tento zpUsob ¢asomiry nejrozsifrenéjsSim kalendafem na svété. To podporuje
ndzor EIf(l, Ze jsou vyvoleni k vladé nad svétem.

Stavebni styl

Elfska architektura je dominantni v pouzivani palenych cihel obkladanych mramorem. V pricelich
dom jsou hlavnim motivem fresky a dekorativni sloupy a sochy. Na vyznamnych stavbach jsou vyrazné kopule
a klenby. Civilni budovy sazi na misto mramoru na omitku doplnénou freskami. Hlavnim rysem civilnich budov
jsou rovné stiechy z palenych tasek. Palené tasky vsak najdeme i na honosnych budovach s kupolemi, které
jsou vsak vzacnéji pokryty médénymi platy. Veskerd vystavba ma také dostatecné mezery pro pfipad pozaru a
zabudovany pfisun pitné vody spolu s podlahovym vytdpénim jako standard. Civilni domy zdobi na podlaze
mozaiky vétSinou mapujici predchozi pany domu a jejich rodiny. Kazdy EIf je tak tedy vyobrazen na malém
kousku mozaiky. Podzemi mésta je typické svoji kvalitné odvedenou kanalizaci a masivnimi cisternami na vodu,
které v pripadé ztraty akvaduktu jesté vydrzi mnoho mésicl obléhani.

Ména

Elfové pfijimaji platby pouze ve své méné a jedinou zahrani¢ni, pro obchod uzndvanou, ménou je
trpasli¢i ména. Sménu mén maji pod palcem jen Elfové. Tu a tam se totiZ stane nehoda, kdy neelfsky sménarnik
zemre na otravu. Elfskd ména je mimoradné komplikovana a diky vnitfnim problémOm Elfské FiSe je v obéhu
mnoho typl stdle platné mény. Existuje hlavni Elfska banka, ale zaroven funguje sit EIfd, ktera se specializuje
na sménu penéz s kurzem trochu odliSnym od oficidlniho. Jakakoliv snaha o ménovou reformu je odsouzena
k nezdaru, protoze sménarnici by se pokusili o atentat. Navic tento stav zabranuje korupci ze zahranici a tak je
udrzovan pfi zZivoté. NiZe jsou popsany nejrozsifenéjsi mince.

Hvézda: zakladni zlatd elfskd mince v hodnoté mezi sedmi kovadlinami a pul agarem. Hodnota této
mince se urcuje podle toho, za jakého vladce byla vyrazena, v jakém roce jeho vlady byla vyrazena a zda se
nejedna o pretavené mince néjakého vzdorovladce. Na jedné strané je tato mince oznacena hvézdou a na
strané druhé podobou vladce a rokem jeho vlady, kdy byla vyrazena. Jedna Hvézda se obvykle déli na 10 az 25
Harém dle hodnoty Hvézdy.

Harém: velkd mince ze Zeleza velikosti lidské dlané. Na jedné strané jsou vyraZzeni otroci v erotickych
poézach. Strana druha opét vyobrazuje vladce, za jehoZ vlady se mince razila. Jednad se o nejstabilnéjsi ¢ast
Elfské mény.
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Mince Harém, popsana vyse, ma i nékolik dalsich variant. Harém s otvory: plvodni mince Harém byly
béhem valek pfipraveny o C¢ast Zeleza vyuZitého na zbrané v dobdch nedostatku kovu. Hodnotu ma mezi
Ctvrtinou a polovinou Harému. Strazny harém: jde o klasickou minci Harém, ale z druhé strany je vyrazena
postava strazce s kopim namisto viadce. Jedna se vlastné o nelspésny pokus o ménovou reformu jednoho
z neuspésnych kandidatl na Elfsky trin. Strazny harém mél byt v budoucnu sménovan za stribrnou minci, ktera
by byla zacatkem mezinarodniho obchodu s Elfimi penézi. Stfibrna mince se ale nikdy nezacala razit. | pres to
ale Strazny harém zlstal v obéhu. Hodnota je nékde mezi klasickym Harémem a Harémem s otvory. JelikoZ se
netusi, jak dlouho bude v obéhu, nema stabilni sménou silu. Neni to totiz mince regulérniho vladce.

Jeden Harém se déli na 100 Lebek. Lebka je mald kovova mince se znakem lebky na jedné strané a
napisem , ELFSKA RISE JE VECNA“ na strané druhé. Jedna se o zakladni elfskou minci provézanou s trhem
s obilim a otroky. Pravé obchod s témito dvéma polozkami ji dava solidni trzni silu.

Dal$i mince v obéhu jsou Zoldacka plilhvézda a Trojdévka. Zoldacka palhvézda byla pivodné uréena
na nakup Zoldakl. Jedna se o smés Zeleza a stfibra, pricemz jeji hodnota je zavisla na velikosti mince. Nabyva
hodnoty tfi ¢tvrtin az jedné trpasli¢i mince typu Vladce. Trojdévka je mince razend béhem posledni ob¢anské
valky. Na jeji jedné strané je zndzornéno, Ze ma hodnotu tfi plodnych otrokyn, pfipadné pull gladiatora.
Plivodné tato mince méla nazev Pllpsanka, ale nazev Trojdévka natolik zlidovél, Ze se stal oficidlnim.

Politicky systém

Pokud chce svou vili prosadit elfsky cisaf dosazeny po posledni obéanské vélce, mlze ji prosadit jako
neomezeny vladce. Neni pro néj potiz ze dne na den vyhlasit valku nejblizsSim lidskym kmendm ¢i komukoliv
jinému. Oficidlni titul panovnika je Cisaf a krdl. Cisar elfského cisarstvi a krél vazalskych statd, jehoZ zastupuji
lokalni vladci. ZpUsob fungovani elfského naslednictvi dal vzniknout skupiné elfskych Urednikd, ktefi jsou
nestranni v politice. Ti slouzi vidy aktualnimu vladci podle hesla: VSe pro blaho elfského lidu a mych kapes.
Tento systém dal za vznik dalsim ¢etnym zkorumpovanym skupinam a klientelismu.

Moda

Nejjemngjsi Inéné tkaniny doplnéné o skvéle barvenou vinu a kozeSiny uslechtilych zvifat, jako jsou
lisky, takova je elfskd mdda. Zlaté nahrdelniky s drahymi kameny ¢i zlaté nausnice a prsteny s kameny, do
kterych je vyryt néktery z aktualné maédnich motiv(, jsou zcela bézné. Pro Elfy je typické s sebou nosit pfirucni
bronzové zrcatko patticné vyzdobené drahymi kameny. Stfih je ¢asto napadity a doplnény o kombinace Inu a
kazi. Mdda neni stala, protoZe je mnoho navrharl a maddnich stylQ. Jedinou stélici v elfské mddé jsou plasté,
které mluvi samy za sebe ¢i pfimo za své nositele. Pokud ma EIf modry plast, jde do valky. Zeleny pak znaci
kupce a bily diplomata ¢i vysokého Urednika. Ostatni barvy jsou mddni a proménlivé, ale nesméji se podobat
ani jedné z téchto tfi barev.

Otroci

Otroci u EIfll jsou rozdéleni do tfech hlavnich skupin. Jde o otroky domadci, dilenské a vefejné. Verejni
otroci se staraji o udribu mést, tézbu v dolech a lomech. | prace na polich ¢i tézba drfeva je jejich hlavnim
udélem. Tito otroci také pomahaji na stavbdach jako nosi¢i kamene, pisku a obecné u tézkych praci. Také se
z nich ¢as od ¢asu rekrutuji gladiatofri. Pripadné v dobé valky je moZnost ty nejsilnéjsi vyzbrojit a poslat do boje
s pfislibem zmény jejich klasifikace na jiny typ otrok(l. BEhem patrani po potencionalnich otrocich je c¢as od
¢asu cilené vyvoldvano nasili. Vedle lidskych otrok( v této smésce najdeme i Orky. Jedna se viak vidy o zbytky
z toho, co na trhu s otroky zbyde a co nema své kupce. Verejni otroci jsou ubytovani v podzemnich prostorech,
aby se dali snadno a levné hlidat najatymi lidmi. Diky Spatné stravé a kombinaci dalSich faktor( je Umrtnost
téchto otrokl znac¢nd. Navic nejsou oddéleni dle pohlavi a tak nékteré ¢asti elfskych mést maji vlastni dynastie
otrokll. V evidenci kazdy verejny otrok ziskdva jen Cislo a za nim pozndmku o pohlavi. Jeho jméno je
zapomenuto nebo ignorovano. Kdyby chtél kdokoli mimo elfskou FiSi vefejného otroka vykoupit, ma bud smualu
a nebo zaplati velmi pfemrsténou cenu. To z divodu, kdyby se takovy osvobozeny chudéak vydal osvobozovat
své pribuzné a skoncil i on znova jako otrok, vice se vydéla.

Dilensti otroci maji mnohem lepsi postaveni nez otroci vefejni, neb jde o majetek konkrétniho Elfa.
Navic jsou tito otroci ¢asto schopni femesinici ¢i gladiatofi nebo personal nevéstincu. Diky tomu je Zadouci, aby
méli potomstvo, protoze pak predaji své schopnosti dalsi generaci. Je jim zajisténa i Iékarska péce a lepsi jidlo.
Tyto otroky je mozno skrz zprostiedkovatele i vykoupit na svobodu.

Domaci otroci jsou povétsinou vzdélanci, krasni nebo jinak nadani lidé ¢i velice vzacné Orci. Tito otroci
uz dokonce dostavaji plat nebo jinou odménu, naptiklad vlastni otrokyni pro zaloZeni rodiny. Suma za
vykoupeni jejich svobody je vSak tak astronomicka, Ze se jim podafi vykoupit si svobodu aZ zhruba po tficeti
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letech. Tito otroci se jako jedini mohou dostat z otroctvi s vyjimkou gladiator(, ktefi to maji za dvé sté
vyhranych zapasud. Diky nové nabité svobodé mohou planovat budoucnost v nékterém z vazalskych mést EIf(i,
kde je na né nahlizeno jako na rovné s Elfy. Tak ziskavaji tito lidé tetovani typicka pro elfské vazaly. Vykoupeny
domadci otrok muzZe zkusit Stésti a vydat se domu, avsak malokdy je vrele prijat a vétSinou je povaZovan za
Speha. Posledni moznosti, jak se vymanit z otroctvi, je pozadat nékterého z vazall EIfG o tetovani a ziskani tak
statutu osvobozeného domaciho otroka. Pokud se to podafi, doty¢ny mlze dal pokracovat ve své praci uz za
béZny plat a zkusit vykoupit svoji rodinu. Samoziejmosti u domacich otrokd je jidlo a |ékarska péce na drovni.
Je ale zakdzano prodavat domaci otroky za Zivota jejich majitele. V pfipadé, Ze jejich majitel zemfie, povazuji se
za vybaveni domu a tak mohou byt zdédéni ¢i prodani v aukci. Toto je jedind vyjimka, kdy mudzZe EIf ziskat
néjaké informace pres otroky svych konkurent(.

Kuchyné

Elfska kuchyné je zavisla na otrocich, pokud se jednd o vetejné stravovani. Domaci stravnici maji
vétdinou zaplaceného lidského sluhu-kuchafe z vazalskych mést. Uroveri domaciho kuchafe je pfimo imérna
zamoznosti Elfa. Elfska kuchyné ma zaklad v rybach a mofrskych plodech ¢asto zapékanych do podoby slanych
pokrm(. Pripadné se ryby vafi a nasledné po ochuceni konzumuji s chlebovou plackou. Rozsitena je také
zelenina a pokrmy z ni.

Elfim vsak nejsou cizi ani rlizné ovocné kolace na sladky i slany zplsob. DovaZi se i exotické ovoce, ze
kterého se spolu s jogurty kuchti rzné slané nebo sladké studené dezerty. Pomérné malo zastoupena je
zvéfina a Cervené maso obecné. Dribe? je naopak vitanou nahradou pii nedostatku ryb. Casto se k dochuceni
mas vyuzivd mnoho importovaného koreni z tropl a typickym dochucovadlem, uzivanym ve velkém, je
sladkokysela omacka.

Kombinace chuti je pro tuto rasu ukazkou prestize. Oproti tomu riizné kase a polévky vnimaiji jako jidla
otrokd.

K snidani mGZe byt néktery ze zapékanych pokrmU na studeno nebo nakrdjené kufeci maso
s chlebem. Syry nejsou preferované obecné. Oblibenym pokrmem pro dlouhé chvile jsou fiky nakladané
v medu. V otdzce ndpoju jsou Elfové vysazeni na medovinu ¢i importni koralky od Trpaslik(, vzacnéji pak piji
vino ¢i piva. V nealkoholickych napojich dominuje voda s riznymi ovocnymi stavami.

Zakonik

Viykondvat trest mize jakykoliv $lechtic. elfské pravo se opira o zakonik Ctyf pravd. Jejich poruseni se
trestd smrti a nad spravnym prosetfenim dohlizZeji pfislusné Urady. Zazddat o prosetfeni poruseni nasledujicich
pravd mUze i neelf.

Prvni pravda: Zabiti Elfa na zemi mésta jinym Elfem ¢i nékym k tomu najatym neni pfipustné, protoze
to oslabuje podtizeny pocit otrokl. Pokud ovsem nedojde k umrti vlivem pfirody, jako je nechténa otrava Ci
smrt zplsobena zvéri, takova je pravda.

Druha pravda: Cilené zabijet otroky jiného Elfa ¢i spratelenych lidi neni dovoleno, pokud neni zajisténa

nalezita nahrada. TotéZ plati i o zaméstnancich a podtizenych Elfech. V opacném pripadé by nastal chaos,
takova je pravda.

Treti pravda: Cilené zabiti kvali majetku ¢i otroklim i mimo mésto je véc znevaZujici postaveni EIfli na
trhu. Pokud se ovsem nejedna o nepovolené sménarniky, pak je to dovoleno, protoze do EIfi mény nesmi nikdo
nepovolany zasahovat, takova je pravda.

Ctvrta pravda: Nevéra mezi Elfy je trestnd, protoZe déti se rodi malo. Pokud ovéem Elf soulo#i na
nékom nebo nécem, co neni Elf, je to v poradku. Z toho vzniklé bastardy je nutno presunout do vazalskych
mést na rlizné svobodné pozice, takova je pravda.

Rodina
ElIfim je dlouho pfed narozenim vybran budouci partner ¢i partnerka, se kterym se po dosazeni

dospélosti spoji do stavu Velkého domu. Velky dim znamen3, Ze vSechny podniky, plany a majetek ma elfsky
par spole¢né. Pokud ma vsak EIf harém, podniky, plany a majetek spole¢ny neni. Pary jsou spolu do smrti a
nového partnera nesmi EIf mit ani v pfipadé smrti stavajiciho partnera. To proto, aby se zamezilo ztratam
majetku rodin. Je povinnosti kazdého paru dosahnout idedlu v podobé co nejvétsiho poctu potomka. Bastardi
s lidskymi otroky se nepocitaji, avsak i ti maji prava a stavaji se z nich ob¢ané vazalskych mést ¢i dohlizeji na
nékteré méné duleZité véci rodiny. Pfikladem je doplfiovani spiZe, organizace otrok( pro uklid a tak dale.
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VétsSinou vsak takovy bastard po vykopnuti na ulici ma sice prava, ale nikoliv penize. Proto ¢asto konci jako

......

potomky je povinen EIf vydrZovat do ukonceni jejich studii. Jestlize se pak nové osamostatnény Elf chce pustit
do podnikani, musi mit souhlas rodic¢(. Rodi¢e nenesou odpovédnost za Ciny potomk( béhem obcanskych
valek. Jediné tak mohou elfské rodiny preckat obcanskou valku a po jejim skonceni znova zapocit svlij postup
kvrcholu. Elfské rody pldnovanim snatkl sleduji hlavné ekonomické a politické ambice s cilem ziskat
v budoucnu vyznamny post nebo moZna cisarsky titul. Lidsti vazalové EIf( se je snaZi napodobovat i v tomto aZ
na ony obcanské valky.

Hudba

Hudebni vkus je, jako vse v elfské spole¢nosti, mimoradné mdédni zaleZitosti. Mddni trendy se stfidaji s
rGiznou intenzitou, velmi zFidka viak vydrii déle nei jeden rok. Zadny hudebni styl neni vynechdn a kaidy
hudebni styl se dostane do médniho hledacku alespon jednou. Jedinou stélici na scéné je cisarska hymna, ktera
je vyhravana pomoci velkych trub.

KENTAURI

Vzhled

Kentaufi télo ma vidy stejnou morfologii. Ke konskému télu se napojuje lidska ¢ast od pasu nahoru.
Konska ¢ast je zpravidla barvy hnéddka, Kentaufi se, ale radi maluji a tvofi na sobé divoké bilé ornamenty.
Minoritné se vyskytuji i jiné barvy a vzorovani srsti. Lidskd ¢ast miva tmavsi az velmi tmavou barvu klze. Vyska
je prdmérné 250 cm.

Populace ve svété
Tito divoci vélecnici a otrokafi jsou casto rozdéleni na mensi skupiny. Odhady EIfd a lidi se shoduji na
pfiblizném poctu Kentauri Citajicim 180000 jedinct.

Historie rasy

Vznik této rasy saha 275 let do minulosti, kdy se o jejich zrod postaral elfsky Slechtic. Nasledné byli
vypusténi a jejich populace rychle rostla. Rist byl vSak zastaven, kdyZ nastal rozkol ¢tyf vidcl, ktefi doposud
tvofili radu starsich. Tito ¢tyfi vadci tedy rozdélili pdvodni velké stado a kazdy z nich se svymi nasledniky nasel
novy domov. Velké spory maji hlavné s lidmi a Orky, se kterymi ¢asto sdileji spole¢né plisobisté.

Jazyk
Kentaufi uzivaji obchodni jazyk kontepijstinu. Je vyborny v tom, Ze neni elfsky a je rozsifen mezi kupci
a otrokatri. Kontepijstina neni sloZita na nauceni a tak nadale dobfre Sifi.

Jména

Mirny pas a oblasti s ledem obecné vyuZivaji jména slovanského plvodu. V subtropech a tropech jsou
obvykla jména asijského plvodu. Poustni a pustinné oblasti uZivaji arabska a africka jména a ve vyjimecnych
pfipadech i jména mongolska.

O rase

Jiz od praddvna byli lidé ze stepi zvykli migrovat a nezastavovat se. Jejich zavislost na vodé naucila
elfské otrokare na né ¢ihat u vodnich zdroja. Sifeni orkskych kmend téméF vyhladilo tuto kulturu kocovnikd.
Posledni vétsi kmen zajal pfed zhruba tfemi sty léty elfsky otrokar a prodal jej Slechtici v dnes jiz zaniklém
panstvi Kent Adr. Jednalo se vSak o zvrhlika, ktery pomoci magie a pokust s GAR spojil téla svych otrokd
s konskymi. Nasledné sledoval, jak se novi tvorové vyvijeji a Zziji. Tak vznikli prvni Kentaufi, pojmenovani dle
mista svého zrodu. Jejich osud se mél pak naplnit v aréné, kterou onen Slechtic vlastnil.

K tomu ale uZ nikdy nedoslo. Pfi valce o naslednika trinu tento EIf aZ pfilis horlivé vystupoval pro
stranu, kterd konflikt prohrala. Kdyz vesla nova kralovna EIfi do sidla onoho Slechtice, byla znechucena
Kentaury, které nasla. Jejich smrti zabranil pohled nékolika zoufalych kentaufich déti a ona se rozhodla jednat.
Zakazala magické experimenty na lidech a onen plvodni kmen, zménény na Kentaury, vyhnala zpét do jeho
domoviny. Bylo to $tésti v nestésti, které pomohlo témto hrdym valeénikim preZit. Diky své koriské sile
dokazali obsadit nékolik studen a pramend, odkud se predtim stahli otrokarsti Elfové, kdyZ lovné zboZi prestalo
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existovat. Kentauti hanba za to, Zze se nechali zajmout, a smutek z toho, co se s nimi stalo, je €ini obzvlasté
brutdlni v bojich s otrokafi a kazdym, kdo jim chce vzit jejich zemi. Sami vSak otroky zajimaji a s oblibou
prodavaji.

Primérny vék Kentaura je tficet let a vzacné se dozivaji Sedesati let, vySka dosahuje dvou a pll az
trech metr. Dospélost u nich nastdva ve dvanactém roce Zivota a prvni potomky maji obvykle okolo
¢trnactého roku. Ziji v kmenové struktuie podobné stadm. Muzéti Kentaufi maji obvykle nékolik Kentaufich
7en. Muzi, kterym se nepodafi si partnerku najit, se vydavaji na vale¢né vypravy ke svym souseddm. Cim
slavnéjsi valeénik, tim vice Zen. V této valecnické strukture si Zeny vybiraji muze a patfi muzdm jen v mife, ve
které je muZi mohou chranit. Nevéra je jim cizi, dokud se jedna o Kentaury. Mit vedle svych Kentaurek spoustu
milencd a milenek jinych ras je z pohledu Kentaur( v poradku. Obcas se nékteré Zeny vydavaji do lidskych mést
povyrazit si. Ze stejnych dlvod( se pripojuji k Zoldakim na jejich vypravach, kde se dfive ¢i pozdéji vyspi
s kazdym. Toto chovani je v Kentaufi spolecnosti pfijimano kladné, protoze diky takovym zkuSenostem
Kentaufi Zena oceni prednosti svého protéjsku.

V pfipadé kentaurich muzll je Zoldactvi jedna z cest, jak ziskat sldvu, majetek, spoleensky statut a v
neposledni fadé i milenky. Jen mimochodem, Kentaufi Zoldnéfské moznosti jsou omezeny na neelfska uzemi,
tudiz vydélek je chudsi nez u Zoldakd prilepsujicich si v elfskych valkach. Kentaur mlze mit i nekentaurské
pritelkyné. S nimi a takto zplozenymi potomky se smi vratit ke svému stadu. Kentaufi miSenci ale velmi c¢asto
hynou kvuli absenci magie, ktera Kentaury stvofila a kterad se predava z generace na generaci. Obcas ale preci
jen néktery k¥iZzenec prezije. Ten si mizZe vybrat, k jakému kmeni chce naleZet, pokud je kmenovym nacéelnikem
pfijat. Kentaufi zvracenost a premrsténa naruzivost jsou smutnym dédictvim okolnosti jejich zrodu a prvnich
generaci stravenych pod nadvladou a zajetim elfskou Slechtou. Diky velkému zajmu o pafeni je vSak velice
pravdépodobné, Ze tato rasa zazije v budoucnu znacny populacni rlst.

Spéanek je vidy u Kentaur(l na jednom z prvnich mist. Je pro né stejné dulezity jako sex a nebo pomsta
ElfGm. Potfebuji ho vice neZ jiné rasy. Vidy jsou urceny hlidky, které se béhem noci sttidaji po nékolika malo
hodinach.

Kentaufi véfi v rGzné animalni bohy a bdzky a nemaji centralizovanou viru.

Poprvé jako sjednoceny narod se zapsali do historie, kdyz jeden z velkych orkskych nacelnikd vydal
rozkaz podfizenym kmendm, at zaberou step pro chov dobytka uloupeného lidem. Po nékolika rychle
vyhlazenych skupinach elitnich valecniki mu doslo, Ze step neni pro Orky vhodné misto a navic ho Stvalo, Ze
jeho osobni garda vypada jak jehelniek Sipl s nemoZnosti hbité magické mutanty chytit ¢i alespor ohrozit.
Zbroje nosi Kentauti maximalné krouzkové, aby je netiZily na dlouhych cestach.

Diky své magické podstaté jsou mrtva téla Kentaur( imunni vici nekromancii. Z jakékoliv magie kolem
jsou Kentaufi podrazdéni a neciti se nejlépe, proto se magim vyhybaji.

Kentaufti se déli na ¢tyfi hlavni proudy. Prvnim z nich je skupina kmen( obyvajici polopousté a pousté,
ktera si rika Déti slunecni plané. Pres jejich Uzemi putuji karavany se zbozim ¢i otroky a tyto kmeny toho
znacné vyuZivaji jako prlivodci, Zoldaci a celnici. Nabizeji své sluzby kazdému, kdo ma zdjem bez Uhony
prekonat tuto cast svéta. Jejich hlavnim vidcem je Bily Saman. Jedna se o starého zhruba padesatiletého
Kentaura, ktery je cely den ve svém obfim stanu, aby se neopalil. Tim si zaru€uje nezkresleny pohled na svét a
jeho fungovani, jelikoz podle viry téchto kmenU ovliviiuje slunce schopnost myslet. Vzhledem k upalim,
Uzehlim a nevolnostem z prehrati obecné je toto vcelku pochopitelny naboZensky konstrukt. Jméno Bily Saman
neni podporeno jen tim, Ze se vldce strani slunce, ale i tim, Ze na rozdil od néj ma prevazujici ¢ast Kentaur(
tmavou barvu kiZze podédénou po predcich. Bily Saman urcuje, kudy povedou trasy, aby se nevycerpaly zdroje
vody, urcuje cenu cel a sluzeb a umi diky mnoha zkuSenostem predpovidat pocasi. Také se spolu se svym
harémem otrokyn stéhuje, aby nebylo mozné ohrozit viidce kmen a jejich pokladnu. Jeho ceremonialni funkci
je pfijimani novych Kentaurl ¢i kiizencl do svého Uzemi a urcovani poplatku za udrzbu studni, smlouvani
doprovodl a tak dale. Bily Saman, organizacné nabozZensky vidce Déti slunecni plané, se o vSe stard pomoci
posll a klasické hierarchie vedeni.

Déti krvavého kopi jsou druhym kentaurskym proudem. Jejich vidci stejné jako u Orkl jsou uréovani
silou a hbitosti. V kazdém kmeni je vad¢i muZ obecné zvany Velky hiebec. Ten jediny ma pravo se pafit se

vvvvv

vvvvv

staraji o vychovu budoucich vale¢nikl a ti jim za to poslouzi fyzicky, tfeba nastipaji dfevo, opravi stan a
podobné. Stafi se také staraji o chod logistiky kmene véetné udrzby a vyroby zbrani a zbroji. Staré Kentaurky,
se kterymi se Velky hiebec uz nepari, se ¢asto vénuji vareni a péci o domdci stan. Kromé valecné sluzby v
kmeni mohou byt hlavnim zamérem dospélych i mladik(i Zoldacké sluzby a snaha skrze né ziskat slavu, moc a
bohatstvi. To proto, aby se mohli vyplatit z podfizenosti Velkého hiebce a sméli si zalozit vlastni stado, které
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bude formalné pripadat pod hlavni stado, ale se zna¢nou davkou autonomie. Tito Kentaufi véfi v matku zemi a
najdete mezi nimi i fadu potulnych kentaurskych Samand, co za jidlo ¢i jinou Uplatu prednesou nékterou ze
slavnych legend svych valec¢nych predkdl. Tato skupina kmen0 bere otroky jako platidlo, ale malokdy s nimi vice
obchoduje. Obyvaji pro lidi malo zndmou velkou plan na jihu Erethusie, kde se nachazel pavodni domov lidi, ze
kterych byli Kentaufti zrozeni.

Tretim proudem jsou Déti mraku popela, ktefi se staraji o obchod s otroky ve vétsiné neelfského
svéta. Jejich vidcovstvi neni jednotné, obcas o sva Uzemi bojuji a otroky, Kentaurky si vzajemné kradou. Jejich
domovem jsou plané vychodné od sopky na severozdpadé Erethusie. O naboZenstvi se staraji Samanky
plodnosti, které maji zbroj z musli. Sbiraji je na bfezich more a za projevenou, klidné i nekentaurskou, muznost
mUZou véstit budoucnost kazdému, kdo projevi zajem. Pripadné potomky pak predavaji nékterému ze stad.
Z dlvodu bezpecnosti tyto Samanky s sebou maji vidy minimdalné dvé ucednice, ¢asto své dcery. Jejich
véstecké schopnosti jsou vyhlasené a Casto rdzni, i lidsti, vojevidci vyhledavayji jejich sluzby.

Ctvrtym proudem jsou Déti osudu, kterym na rozdil od ostatnich proud( pfisel navrat k zivotu mimo
elfskou nadvladu ponékud unahleny. Sami sebe vnimaji jako nedokonalé bytosti a véfi, Ze Elfové jejich lidské
predky spojili s kofimi jen proto, aby jim pak mohli dat dar magie. K tomu vlivem udalosti nedoslo a za to Elfy
nenavidi snad ze vSech nejvice. Jejich kmenova Slechta je dost podobna lidské s tim rozdilem, Ze maji krale a
nikoliv jen nacelnika. Krdl nese titul Vykupitel a cely kmen ma ve znaku rozbitd pouta v bilém provedeni na
hnédé latce. Vykupitel urcuje, kdo se bude lovit. Jsou to fanaticti lovci otrokd, ale neprodavaji je. Misto toho
kradou a loupi, kde mohou. Otroky vyuzivaji k pareni a véfi, ze dfive Ci pozdéji se jim povede prenést na
nékterého z kfizencl dar elfské magie. V ptipadé, Ze otrok je u kmene jiz néjakou chvili a je hodné
opotiebovdn, je dan na hrani mladym muzdm. Ti se na otrocich uci spravné vykuchat lidské télo. To proto, Ze je
to jedna z cest, jak najit legendarni magicky organ ¢i cokoli, co naznacuje magicky potencial. Stejny osud ceka
staré otroky a otrokyné. Nékde musi byt ona legendarni cilova stanice kentaurského osudu. Vétsina otrok( ale
nema to Stésti se doZit stari a je diky opotfebeni odsouzena k smrti. Zajaté otrokyné ceka slechtitelsky plan,
ktery zahrnuje vSechny muZe ve stadu. Pokud se ale do tfi let nenarodi potomek s magickym potencidlem, pak
jsou i ty predhozeny mladym muzdm. Stejné tak mladici kuchaji uhynulé kfizence, o které se jinak museji starat
mimoradné dobre, protoZe co kdyby se v nékterém probudil onen dar. Muzské otroky cekd to samé
s Kentaurkami. Navic jejich rozkuchani predchazeji souboje v aréné pro zabavu mladych muzd. Diky svym
spordm s ostatnimi proudy Kentaurd jsou znacné izolovani a pro blaho vSech se udrzuje smir.

Kalendar
Kentaufi pouzivaji elfsky kalendar.

Stavebni styl

Stavba kentauftich osidleni se opira o zaklad tvoreny ohradou z kminkd a vétvi. Takto se vyznacuji ne
jen plochy jednotlivych rodin, ale také jakési ¢tvrté. Do Ctvrti vyhrazenych pro vidéi elitu nizsi vrstvy nemaji
vUbec pfistup. Vlastni obydli tvofi rGzné dokonalé stany.

Mdda

Plasté z viny, deky z viny ¢i Inu a pokryvky hlavy ze Inu ¢i viny nebo klze jsou to, do ¢eho se Kentaufi
oblékaji v zavislosti na tom, kde Ziji. Ozdoby jsou casto kosténé c¢i z musli. Typickym je ale pfivések z drahého
kovu ¢&i dfeva ve tvaru oblibeného druhu zvifete.

Otroci

Mimo elfsky svét jsou Kentaufi dominantni silou v pfepravé a obchodu s otroky. Nejeden kmen byl uz
diky jejich najezdlim prodan cely do otroctvi. Ke zkroceni otroka pouzivaji osvédéené postupy jako bicovani,
znasilnéni Ci prosté biti. Ale protoZe je to jen zbozi, neni téchto metod na kentaurské pomeéry vyuzivano pfilis.
Pokud bude otrok nechapavy a palicaty, bude tfikrat tydné zbit ¢i znasilnén a tak podobné. Otroci jsou pro
Kentaury jen véc, jde jen o zisk z jejich uZivani. Malokdy tak viidce kmene nékterého otroka vlastni a necha si
ho. V pfipadé rizika nedostatku tohoto zboZi na trhu jsou zaklddany mnozirny a téhotné otrokyné se prodavaji
jako vyhodné zboZi, neb jde o dva otroky za cenu jednoho.

Kuchyné

Kentaufi kuchyné vesmés kopiruje stravu lidi s vétsim dlirazem na lusténiny a ryZi v teplejsich krajich.
Alkohol dle lokalni dostupnosti a vytfibené chuté maji pouze v otdzce vina a syrQ. Jen mocni vldci si nechavaji
schopné otroky na vareni, coZ je jeden z mala akceptovatelnych druhi trvalych otrokd.
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Rodina

Kentaufi rodina se odviji od struktury stada. Hlavou je vadci muz, v jehoz harému je nékolik Zen. Ty
porodi za svij Zivot znacné mnoZstvi potomkd. Stafi Kentaufi se staraji o ochranu spolu s Zenami a staré
Kentaurky se staraji o potravu. Mladi muzi pred dobou dospélosti nabiraji zkuSenosti, pomahaji s prepravou a
lovem otrok(l. KdyZ dospéji, vydavaji se do svéta na cesty nebo jako Zoldaci. Pokud je v okoli jiné stddo, ¢asto
probiha vyména synd. Tim se oZivi rod stad. KdyZ jsou Kentaufi muZi dostatecné mocni a bohati, mohou si
s jednou Zenou zaloZit vlastni stddo a posilovat dal svdj vliv. VSechna stdda v oblasti jsou do jisté miry
povaZzovana za jednu rodinu. O vale¢nych vypravach v pfipadé ohroZeni domoviny rozhoduje nejvyse
postaveny Kentaur v okoli. Sami Kentaufi se diky tomuto rozSifenému vnimani rodiny neberou navzdjem do
zajeti z dvodu mozné pribuznosti. Kdyz napfriklad Orkové zabiji jednoho z Kentaur( na lovu otrok(, probudi to
hnév celého stada, jelikoz mrtvy Kentaur byl s vétSinou stada pribuzny.

Hudba

Kentaufi nemaji vyraznéjsi spole¢né hudebni styly. Jejich hudebni sluch byva horsi neZ lidsky, neni to
véak pravidlem. Casto vyuzivaji lehké nastroje jako flétny, tamburiny, bubinky a samoziejmé zpév. Usp&dnéjsi
bardi a bardky ¢asto mohou i zdédit kvalitnéjsi ukofisténé nastroje, napriklad loutny, dudy, malé harfy a dalsi.
Nezridka se stava, Ze diky jejich citu vznikaji ty nejkrasné;jsi balady ve znamém svété.

LIDE

Vzhled
Lidé na planeté Atlané jsou v zakladu vzhledové zcela totozni, a to i se vSemi svymi variacemi, s lidmi
znamymi ze skutecného Zivota.

Populace ve svété

Lidskd populace je znacné roztfisténd a podléhd neustdlym zvratdm na vélecnych polich a
naboZenskym a pfirodnim pohromam. Diky témto vliviim nelze pocet lidi dobfe stanovit. Odhaduje se, Ze
lidska populace ve svété ¢itd na zhruba 1750000 jedincll véetné otrok.

Historie rasy

Tato rasa je podle vSech dostupnych zdrojli pramatkou ras na Atlané, i kdyZ u Trpasliki to neni zcela
prikazné. Je to také nejstarsi rasa a zazila své vzestupy a pady. Jeji zndmé déjiny se zacaly psat pred zhruba
2500 léty, kdy byla zaloZena prvni lidska mésta. Poté nastal mohutny rozvoj. Nasledovaly katastrofy, doslo
k poklesim populace. Nasledné i vlivem zrodu EIfl a zahnanim Ork(d do vin vznikly lidské flotily. Ty zacaly
s objevovanim svéta. Pres tézké zacatky se lidem povedlo uchytit v mnoha oblastech, coz vedlo k roztristéni
plvodni Fise z pocatku véka na mnoho réiznych malych komunit. Cast z nich dokonce ztratila moderni socialni
navyky a vratila se na droven pravéku. Tyto skupiny lidi pouZivaji kosti a kameni jako nastroje a zbrané. Velka
mésta se po ¢ase obrodila, uz ale nedosahla na svij predchozi lesk a velikost. V sou¢asném svété tak najdeme
mnoho lidi, ktefi se rozdéluji do nesc¢etnych kmen( a narodd. Kdyby byli sjednoceni, prvotni sila lidi by mohla
byt obrozena. V otazce viry panuje velmi velka roztristénost. Bylo zaloZzeno mnoho cirkvi, kultl, sekt a skupin.
Doposud neexistuje zadna oficidlni centralizovana vira pro vSechny lidi.

Jazyk

Re¢ lidi ma spoustu dialekt, které se &asto li$i i mezi dvéma sousednimi udolimi. Pfekladatelé jsou
mnohdy naprostou nutnosti. Aktudlné je zndmo na pfriblizné Sedesat rtiznych jazyk( a ty maji dale sva naredi.
NiZe nasleduji nejvice pouzivané lidské jazyky. Bagharstina je typickd pro obyvatele vétSich mést v mirném
pasmu. Jeji rizné prizvuky se oznaduji jako zpévy, jelikoZ se nékteré slabiky, slova ¢i vétné celky vyslovuji
jakoby zpévem. Polopoustni oblasti vétSinou obsahuji jazyky souhrnné oznacované jako dretijské. Tato rec je
typickd svoji dliraznosti, jako by na kaZzdém tfetim slové zaleZel osud celého sloZitého souvéti. Poslednim
typickym jazykem je niturijStina. RozSifena je mezi subarktickymi narody, horaly a obecné lidmi ze severnich
Casti svéta. Néktefi cestovatelé ji popisuji, jako kdyz mluvite s pll lokem vody v Ustech a s ucpanym nosem.

Jména

20



V mirném pasu a ledovych oblastech se obecné vyuZivaji jména slovanského plvodu. Subtropy a tropy
jsou vyhlasené jmény asijského plvodu. Poustni a pustinné oblasti upfednostiuji arabska a africkd jména.
Ostrovni narody vyuZivaji pfevdziné jména anglosaskd, u méné rozvinutych kmen( i indidnska jména.

O rase

Bézny clovék se doziva, pokud ma to Stésti, sedmdesati let. Lidé jsou vSestrannou a schopnou rasou se
sklony k magii. Magové se sdruZuji do cechl, kde si predavaji zkuSenosti a snaZi se objevovat nové cesty magie
¢i zesilit stavajici kouzla. Cechy jsou samozifejmosti pro kazdé femeslo, ne jen magii. Ackoli jsou lidé
nabozensky zdatnou rasou s mnoha sméry viry, druidismus je moderni méstské spole¢nosti zcela cizi. Kfizeni s
jinymi rasami je velmi plodné a Uspésné. Rozvinutd lidska spolecenstvi se sdruzuji v méstskych statech, které
spolu vzacné obchoduji kvilli mnohym nebezpedim za zdmi mést. Rada lidi Zije v pevnstkach ¢ mésteckach,
ktera rovnéz zastavaji politiku izolace. Vzacné lidé vyrazeji v dobre chranénych karavanidch na obchodni
vypravy. Lidské lodé, a¢ se jedna o vcelku kvalitni plavidla, se nemohou méfit s lod'stvem Trpaslik( a Ork.
Trpasli¢i lodé jsou v porovndni s lidskymi daleko bytelnéjsi a houzevnatéjsi. Orkské lodé, a¢ kvalitou znacné
zaostavaji, maji silnou pfevahu pocetni. Ndmo¥Fni obchod v3ak vzkvéta, protoze namorni bitvy nejsou zadouci
pro zadnou stranu. Postavit lod' je pracna a draha zélezZitost a je lepsi si je Setfit. NAamorni obchod jen tu a tam
komplikuji korzafi. Lidé radi kolonizuji nové pevniny, i kdyZ tyto snahy vétsSinou konci jen vyvrazdénou osadu,
kde mistni nastvali néco mocnéjsiho. Pokud ale maji Stésti a pevnina je klidna, lidé jsou schopni postavit velka
pfistavni mésta. Lidé jsou schopni valecnici i lovci a umi se dobfe adaptovat. Problematické vztahy maji
prevaziné s Elfy, kterymi jsou obvifiovani z kradeze tajemstvi magie. S Orky také moc nevychazeji, protoze pro
Orky jsou lidé jen jidlo a otroci. Byly navazdny celkem dobré vztahy s Trpasliky, ktefi lidskou rasu naucili kovat
pro Trpasliky podprimérné zbroje. Ve vyspélejsich spole¢nostech vsak kovarské uméni uz urazilo kus cesty a ty
nejlepsi kovarské vytvory se tém trpasli¢im uzZ zacinaji podobat. Vztahy s Trpasliky jsou Cisté pragmatické a
obchodni a zcela vzacné stoji lidska a trpasli¢i armada na jedné strané bojisté. Pres vSechny nedostatky jsou
lidé rasou houZevnatou, schopnou dobre Celit nepfizni osudu a dravcim za hradbami.

NEJCASTEJSi PODDRUHY LIDIi

Nékteré lidské kmeny staly tak dlouho mimo hlavni skupinu lidskych méstecek a vesnic, az ziskaly
vlastni identitu. | tak se radi do rozsahlé rodiny lidskych kmen(. AZ na kulturni a psychické rozdily ve vnimani
svéta jsou porad skvélymi pomocniky a nasledovniky kazdého schopného vidce, ktery je ochoten a schopen je
pfijmout. Malokdy z téchto poddruhd vzejde silny viidce, ale pokud se tak stane, pak jisté a pravé proto bude
legendou. Nejrozsirenéjsi lidské skupiny mimo hlavni proud moderni lidské spole¢nosti jsou uvedeny v
nasledujicich odstavcich.

LIDE Z BAZIN

Vyvinuli se z obyvatel vesnic bazinnych rybard. Tito lidé velice ¢asto obchoduji s Trpasliky. Na stranu
Trpaslikl proudi ryby a suroviny pro vyrobu barev, které lidé z bazin ziskavaji z mnoha druh mocalovych mlz(.
Vyménou za to dostdvaji zemédélské produkty a kovové zbrané. Z pochopitelnych divod( jde o nomady,
stéhuji se vak na kratké vzdalenosti od baziny k baziné. | kdyzZ si stavi domecky a chatrce, porad jsou obklopeni
divokou ptirodou. Vesnicky jsou proti divoké zvéfi chranény chatrnymi ploty z vétvi a klack(l a také lou¢emi.
Jsou velmi Uzce spjati s divokou pfirodou. Z toho dlivodu vyznavaji nejcastéji druidskou magii, coz je v lidské
populace vyjimkou. Ostatni magické sméry vyznavaji jen ti nejschopnéjsi a nenadanéjsi. Tento lid umi prezivat
dokonce s Orky v sousedstvi, proti kterym stavi rlizné pasti a pouziva i mocaly samotné jako past. Malokdy
prichazeji ke svym bratrancdm z mést a vesnic, obcas v3ak pfipluji do pfistavii obchodovat. Uctivaji rizné
animalni bohy a blzky bez centralizované viry. Jsou to skvéli véalecnici, ale pohrdaji kovem na zbrojich. Jejich
specialitou jsou divoké vzory tetovani. Dle nékterych typl tetovani Ize urcit prislusnost ke kmeni.

Pouzivaji primitivni jazyk a jejich kultura postrada vy$$i formy abstrakce. Casto jsou povazovani za
hloupé, to je vsak jen rozsifeny omyl. Jejich mysleni nezna pojmy pro sloZité vydobytky moderni civilizace jako
uméni, mdda, véda a podobné. Ve svém Zivotnim prostiedi vSak jejich mentalita velmi dobre pokryva vse, co je
nutné k preziti.

LIDE Z HOR

Jsou to opravdu tvrdi bojovnici adaptovani na drsné horské podminky. NepouZivaji Zelezné prilby a
obecné Zeleznou zbroj. To z toho dlvodu, Ze na Zelezné zbroje se Spatné vyryva pro tento lid nejcennéjsi véc,
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rodokmen. Kazdy spravny horal by mél mit na své zbroji vyryt svij rodokmen nejméné do c¢tvrtého kolena i
s vyznamnymi pociny svych predka. Jejich zbroje jsou tedy odkazem jejich minulosti a pfipominkou toho, ¢eho
chtéji dosdhnout. Jedna se o silné hrdy lid, ktery se déli na klany. Jejich spole¢nost sidli ve véZich. Kazdy klan
ma svoji véZ vybudovanou z horského kameni, obehnanou dfevénou palisaddou, za kterou se skryvaji v pripadé
utoku stada ovci i horskych koz. Za palisddou stoji i cetné malé domky z kameni a dreva, ve kterych pobyva
vétsina klanu. PFi ohroZeni se ale cely klan mGze ukryt ve vézi, kde vydrzi pfi trose skromnosti ze z4dsob i tydny.
V zakladech véze je vzdy studna ¢i pramen a v dalSich patrech jsou zdsoby, ubytovani, zbrojnice a mistnosti
vénované meditacim o predcich. Klany nikdy nezapominaji staré kfivdy z dob predkd. Z tohoto divodu existuji i
dievéné Desky krivd a zavazkd. O jejich udrzbu se staraji stafesSinové klanu, ktefi u¢i mladé Cist a psat, stejné
jako ryt do bronzu. Desky jsou obaleny posvécenymi kizemi a ulozeny v kamenné truhle, kterou hlida
vyhlaseny, ale také vyslouzily bojovnik. Tyto dokumenty se soustfeduji na jednotlivé sousedni klany. Jsou
jakousi Ucetni knihou schranujici dobré a zIé skutky sousedd a nejsou vedeny vicéi cizincim. Na zékladé desek
se pak da urdit politika a rGzna spojenectvi v horach. Zelezné zbrané nakupuji vyménou za své vinéné vyrobky,
susené vzacné a lécivé rostlinstvo z horskych luk a maso horské zvére. Vitanym zdrojem ptijm0 klanl jsou
Zoldaci. Tato drsna spolecnost je plné rovnopravna a klany najdeme matriarchalni i patriarchalni, dokonce i
smiSené. | Zeny jsou béZznou soucasti vojsk. Kazdy velitel se fidi jednim zasadnim pravidlem, kterym je nabor
valecnikll pouze z jednoho klanu. Divodem je fakt, Ze horalové jsou nadmiru soutézivi, obzvlasté v ramci
meziklanového pomérovani. V armadach to vede k poklesu discipliny a vyrazné oslabené spolupraci vojaka.
Kazdy utocnik, ktery se vyda do hor, mulZe téZit ze znalosti toho, které klany mu mile rady pomohou s porazkou
téch hajzIU, co pred Sesti generacemi ukradli stddo ovci. A nebo naopak, Ze dany klan odmitne pomoci, protoze
splaci kiivdu nebo oplaci laskavost, jeZz se odehrala pred stoletim. Mimo vélecnik( horalé poskytuji jesté jednu
cenénou komoditu, kterou jsou bardové. Tém neni mezi ostatnimi lidmi rovno. Magie je v téchto koncinach
tabu. NabozZenstvi se omezuje na vzyvani predkd a snahu zaslouZit se o hrdinské skutky, jez si historie bude
pamatovat.

Tento lid se od hlavniho lidského proudu odliSuje predevsim télesnou adaptaci na horské klima. Maji
tlustou vrascitou kizi, uzké oci, nizky vzrGst a mohutné koncetiny. Jejich mysleni je stejné vyspélé, jako u
modernich lidi z méstskych stata.

BARBARI Z POLOPOUSTI

Kentaufi, Orkové, otrokarské najezdy, sucho. Toto vSechno md jeden spole¢ny jmenovatel, kterym
jsou polopousté. Tyto vSechny vlivy vedly mistni kmeny k mohutnému demografickému poklesu.

Lid polopoustnich barbarl sazi na hrubou silu a nastroje, které lze vyrobit bez sofistikovanéjsi
technologie. Jejich inteligence je pod primérem bézného moderniho ¢lovéka z rozvinutych koncin Erethusie.

Lidé z polopousti, kterym se obecné prezdiva barbati, nejsou barbary po strance viry. Jejich vira je, az
na velmi primitivni kmeny, stejna jako v jinych lidskych sidlistich, ale jeji kazdodenni uplatfiovani se lisi. Barbafi
a jejich knézi jsou ve vife nadmiru extrémisti¢ti a radikalni. Prohfesky, které by v civilizovaném svété prosly, se
zde setkdvaji s rGznymi drakonickymi tresty. Chyba pfi modlitbé je rouhdni a rouhani se tresta bicem. Snaha o
jinou interpretaci viry dokonce smrti. Magie v jakékoliv formé, ktera neni prezentovana jako naboZenstvi, je
pronasledovana a jeji uZivatelé popravovani. JelikoZ jejich Ucta k zemrelym a predkim je znacné silna,
nekromancie je vidéna jako nejtézsi hfich a zlocin. Pfistizeni nekromanté jsou odsuzovani k tryznivym trestiim
tvrdé prace a smrti.

Spole¢nost téchto malych a nepocetnych narodlG a kmenUl Zije koCovnym zpUsobem, vidy podle
stability zasob vody na misté aktudlniho sidlisté. | kdyz mohou setrvat na jednom misté roky, vidy jsou
pfipraveni se okamzité sbalit a opét se vydat na cestu.

Vlivem nemoznosti cokoliv intenzivné péstovat (az na par druhd rostlin na malych poli¢kach u zdrojl
vody) patfi tito lidé mezi nejlepsi lidské lovce a stopare. Vydrzi stopovat kofist i dlouhé dny. Nejsou vsak
povahou vdélecnici. Je jedno, zda ulovi zajice ¢i Orka, kazdy zdroj jidla je vitan. Jejich lov vidy sleduje stejné
schéma: kofist zranit, pokud nejde zabit okamZité, a poté ji ustvat. Hlavni loveckou zbrani je prak a ostép,
vzacné i luk. Prak je nejpouzivanéjsi, protoZe munice je doslova na kazdém kroku. Sipy jsou méné dostatkovym
artiklem. Dle miry civilizovanosti miZeme nalézt jak kmeny s Zeleznymi zbranémi tak i primitivy s oStépy s
médénym c¢i obsidianovym hrotem. Vzacné nejsou ani kamenné sekery a pazourkové ostépy, na kterych si
nékteré kmeny vybudovaly fungujici ekonomiku v oblastech tak barbarskych, ze tam kov dorazil jen vzacné a
kovové zbrané maji vyluéné mistni vlddnouci tyrani.

Vysoké naroky na fyzickou odolnost v prostfedi s velkymi vykyvy teplot, nedostatkem vody, nutnosti
Castych a dlouhych presund, utoky zvencéi a neustdlou pritomnosti jedovatych hadd, stirl a pavoukl
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z polopoustnich barbard ucinily odolné a vytrvalé obyvatele nehostinnych podminek. Oproti populaci mirného
pasu s dostatkem lesi a vlahy jsou polopoustni barbafi velmi vytrvali, zvladaji bez pomoci béiné otravy
bodnutim nebo ustknutim a odolnost na horko i chlad maji také vrozenou.

Kanibalismus témto lidem neni cizi, je vSak prevazné ritualni, po bitvé Ci pri obrfadech. U velice
primitivnich kmen( jsou predmétem viry spiSe bézné jevy pfirody jako boufky, dést, sucho a podobné. Takové
kmeny nemaji knézi, ale Samany.

Jejich osady jsou vysoce mobilni. Stavi si pfistfesky z kmenl stromU svazanych nahore do kuZelu, jez
se pak pokryvaji kGZzemi. Pokud se rozhodnou na misté usadit na néjaky ten rok, stavi si hlinéné chatrce z jilu a
hrubého prouti. Umi chovat zvér, ale jde o vzacnost, na kterou zfidka kdy byvaji vhodné podminky.

Osadam, kmendm a malym narodim vladnou stareSinové nebo rada starSich. Najdeme kmeny
matriarchalni i patriarchalni. Lze vSak nalézt i vice organizované vedeni, jako je hlavni patriarcha ¢i matriarcha,
kterému/které podléha rada starsich.

Jejich Zivot je prosty, kultura je omezena na nabozenské ritudly a vecerni sezeni u ohné, kde se
vypravéji pribéhy predkd, legendy davnych dob a hraje se hudba na primitivni nastroje doplnéna tancem a
zpévem. Toto vSe se ale odehrava az k veceru, nebot pres den se vénuji zakladnim potfebam preziti.

Obchodovani s ostatnimi kmeny, rasami a narody jsou otevieni, ale plny mésec je zajimad jen
v pfipadé, Ze Ziji pobliz vice civilizovanych oblasti. Nejradéji sménuji své zbozi (Sperky, kozesiny, susené maso a
nasbirany jed ze zvirat) za suroviny jako kovové nugety, zrno, hotové naradi a podobné.

V polopoustich najdeme i termitisté a cela termiti sidlisté. Obcas termiti vyhlodaji vnitfek kminku a
vznikne tak dlouhd roura. Nékteré kmeny, které pobliz termitist ziji, se ji nau€ily pouzivat jako hudebni nastroj,
kterému fikaji Yirdaki. Vyddva dunivy hluboky tén a hraji se na néj rytmické skladby doplnéné bubnovanim
drivek o tlustd polena. Jeho podmanivy zvuk se vyuziva i v Samanskych ritualech, kdy se jim navozuje trans
Samand.

RAD SVATEHO IVANA

Dle legend byl Svaty Ivan prvnim lidskym magem, ktery pochopil zaklady magie EIfi a idajné ovladl
vSechny skoly tohoto uméni. Jeho nasledovnici se od ostatnich lidi odlisuji komplikovanym tetovanim na
zadech, které vyjadfuje jejich plivod, mistra ucitele a jejich magické zaméreni. Dle pohlavi se Fad svatého Ivana
rozdéluje na Skolu prilbice, pod kterou spadaji ¢arodéjové, a na Skolu ¢epce, kam nalezeji ¢arodéjky. Tyto dva
sméry se nadale rozdéluji podle magickych specializaci. Tradice veli, aby déti nalezejici k urcitému zaméreni
magie méli vzdy oba rodi¢e toho samého magického zaméreni. To ma zarucit pokra¢ovani magické tradice. Ne
vidy se to ale podafi a dité pak o dar prijde. Takovyto magicky neschopny potomek je vzdélan tak, aby svym
schopnéjéim ptibuznym mohl slouzit. Casto se stavd, 7e pomér magicky schopnych a neschopnych potomk je
jedna ku jedné. Pokud ma magicky schopny pfislusnik fadu svého sluhu, ten je nejlépe stejného pohlavi, aby se
zabranilo degradaci vzacné dédicnosti. Sluhu si jeho pan mulzZe i nemusi brat na vypravy a poznavaci cesty.
Sluhové nejsou cviceni k boji, pokud jejich pan sam tento vycvik nepodpofi a nezaplati. Ke kfizeni magu
raznych skol magie nedochazi, protoZe Sance maga na ziskani dvou magickych zaméreni je zhruba jedna ku péti
stlim.

Na prvni dojem jsou pfislu$nici fadu k nerozeznani od hlavniho lidského proudu. Casto jsou hubenégjsi
postavy a bélejsi klize. Jejich jedinou znacnou odlisnosti mimo tetovani je vysokd mira dédi¢nosti magického
naddni a s tim spojeny presny rodinny rad.

LIDSTi VAZALOVE ELFU

Pfi vylodéni EIf(i na ostrové Elventerra, kde v soucasnosti stoji hlavni elfské mésto, doslo okamzité ke
kontaktu s mistnimi kmeny lidi. Tyto kmeny se rozdélily na dvé skupiny, kdy vétsi skupina zaloZila obranou
vojenskou alianci znamou jako Liga ohné. Liga si kladla za cil znicit Elfy i je podfidit ligovym sildam. To by
prakticky znamenalo si Elfy zotrodit. Liga byla rozhodnuta i Elfy vyhladit. Druha skupina, ktera do ligy vstoupit
odmitla, s Elfy navazala obchod a snazila se vélce ve své domoviné zabranit. Z jejich pohledu $lo jen o dalsi
hrace na poli nekonecnych kmenovych valek. Postupné tito lidé zacali upadat do vlivu EIfG diky dplatkiim a
rGznym dartim.

KdyZ byly ligové armady seSikovany a nachystany zatocit s nevitanou navstévou na svém Uzemi,
naprosto necekané je zasahl smrtelné presny utok Elfskych magl a nékolika skupin jejich valec¢nych otroka.
Utok byl veden na zasobovaci sklady a vedeni Ligy. Cela sjednocend ligova arméda zGstala z hodiny na hodinu
bez veleni. Vojaci se dali na Uuték nebo byli pobiti a ti preZivsi se vratili domU s cilem chranit svoje jednotliva
kmenova Gzemi. KdyZ vyslo najevo, Ze oni umirnéni a nebojechtivi lidé slouZili EIfidm jako agenti, rozhodlo se
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nové ustavené vedeni silné oslabené Ligy zlikvidovat zradce a elfskou hrozbu az pak. Diky tvrdému postupu
kmenovych vélecniku Ligy byla koalice zradcli nucena vytvofit ochranné spojenectvi, jez veslo ve znamost jako
Zlatd aliance. | kdyZ byla Zlata aliance schopna klast lokdIni odpor, ztratila v pribéhu ¢asu dvé pétiny ¢lenskych
kmena. Poté konecné doslo k posileni aliance ze strany EIfG.

Elfové chytre vyuZili pozvani do valky jako zaminky k Utoku na hlavni centrum odporu Ligy. Tim byl
uvolnén tlak na alianci. Aliancni armada toho vyuzila ke kratkému zotaveni a stretla se pak s Ligou
ve dvoudenni bitvé. Prvni den se zdalo, Ze ligové sily prorazi stfed aliancni linie. To se vSak diky elfskym
otrokdim nestalo a kdyZ Elfové pochopili déleni armady nepfitele, druhy den zadtocili soustfedénou magickou
silou na protivnikovy kritické body. To vedlo k masakru ligového vojska. Prezivsi, ktefi neunikli, byli dilem zabiti
a dilem zotroceni. Aby Elfové udrzeli na nové podrobeném Uzemi klid, dali jej do spravy tfem nejvérnéjsim
lidskym kmenUm spolu s rlznymi vyhodami. Tento akt tyto kmeny napevno upoutal k EIfim. Takto obdarené
kmeny toho vyuZily a zaloZily po vzoru EIfll mésta co nejpodobné;jsi struktury. Nejsevernéji se nachazi pristavni
mésto Alericum, které slouzi i jako druhé pfistavisté elfské flotily. Zde jsou soustfedéni vSichni vazal$ti
zpracovatelé dreva, sklady a vSe potfebné pro budovani a udrzovani lod'stva. V tomto mésté se Skoli lukostrelci
a profesiondlni ndmofnici, ktefi zastavaji dalezitou Ulohu v elfském namornictvu. Na jih od Alerica se nachazeji
dvé mésta Colonia Area a Colonia Hercula soustredujici se na jezdectvo a lukostrelce pro elfskou armadu. Tyto
jednotky doplnuji elfskou armadu pfi tazenich za hranice, ale maji ptisny zakaz vstupu na pldu elfského mésta
na zakladé Smlouvy lebek. BEhem obcanskych valek stoji stranou a az pfisahou vérnosti novému cisafi se
zavazuji slouzit vitézovi interniho konfliktu elfské riSe.

Spolecnost téchto vazalskych lidi se opira o Slechtické a kralovské rody, které ji davaji pevny zaklad.
Tyto rody se také snazi na viech jim dovolenych rovinach napodobovat Elfy coby svij vzor. Smlouva lebek
zakazuje zotrodit lidi z téchto mést, takZe pokud nékdo vykona zlocin, jde dfit do kamenolomu jako vézen a
nikoliv jako otrok. Vedle toho civilni obyvatelé mést ¢asto najdou v elfské metropoli praci v podobé straze
otrokd, femeslnikl a rlznych odbornikd i pracantl. Vypliuji tak pomysinou mezeru mezi otroky a jejich
elfskymi pany. Navic tito lidé presli na elfskou ménu a v dlsledku toho maji spolu se stabilitou mény EIfl
stabilitu i oni. Na oslavu spojenectvi se zacala razit nejmensi elfska mince. Symbol lebky si také dala vSechna tfi
mésta do znaku. Alericum ma znak bilé lebky na ¢erveném podkladu, Colonia Area ma bilou lebku na zeleném
podkladu a Colonia Hercula bilou lebku na modrém podkladu. Lebka se stala rozliSovacim znamenim vSech
téchto obyvatel a tak je zavedena i jako oficidlni a povinné tetovani na celo zcela vyholené hlavy. Mimo to se
také tetovanim prokazuji. Tetovani lebky se déje kolem dvanactého roku Zivota. Obecné je cilem lidskych
vazall se EIfim vyrovnat v médé a uméni. Maji dovoleno mit pouze jednoho otroka na osobu. Jejich 3aty se od
$atd jinych lidi nelisi. Nikdo mimo elfsky vliv je nema rad a bere je za zradce lidi. Podle toho maji znacné
negativni vztah s ostatnimi lidmi. Dobfe obchoduji s Kentaury a zprostfedkovavaji ndkup otrok( z tohoto
zdroje. Kultura lidskych vazal( EIf( plodi vyhlasené tvirce mozajek a fresek a znamenité sochare.

Kalendar

Po padu GAR dochazelo k tolika zménam a revoluénim posunlim, Ze soucCasnd ¢asova osa je jen stézi
odhadovana. Univerzalné pouzivany je mezi lidmi elfsky kalenda¥, ktery se v soucasnosti nachazi v roce 1125 P.
Z.E. neboli Po Zrodu EIfG.

Stavebni styl

Jizni kraje, kde jsou stala lidska mésta, ziskavaji diky provedeni staveb z nepalenych cihel svij typicky
plvab. Strechy tvofi rakos ¢i listy. Padorys je v téchto krajich kruhovy a pouze palace maji stfechu z nepalenych
tasek. Lidé stfedniho pdasu vyuzZivaji stejné jako v tropech smésku dreva, hliny a kamene pro vystavbu opevnéni
i budov a v bohatsich lokacich i femesiné provedené dosky. V tropech najdeme stfechy opét z listd ¢i trav. Ve
strednim pasmu prevladd model oppida jakoZzto méstského opevnéného osidleni. Na severu se buduji masivni
drevéna mésta z kmenl mohutnych stromU. Architektura je tam celodievéna, zaloZena na srubech ¢i dlouhych
domech.

Ména

Velké mnozstvi lidskych méstskych statd, vlivnych kmen(, obchodnich spolecnosti a rdznych lennich
vladcd ¢i duchovnich vidcl si razi vlastni ménu. To zcela brani tvorbé pevnych sménnych kurzl. Vse je
proménlivé a bez specialistl, ktefi vSe pozoruji a mapuiji, by se v takovém obchodu kazdy ztratil.

Nékteré lidské kmeny stejné jako Orkové plati drahym kamenim, Zeleznymi pruty, perlami nebo
perleti ¢ pfipadné otroky. Zakladni ménou je Zlaty neboli zlatak: typicka lidska mince ze zlata dosahujici
hodnoty osmi Kovadlin az dvou Vladcl. Jeden zlatdk se déli obvykle na deset Stfibrnych neboli stfibriiaka.
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Jeden stfibrny se obvykle déli na sto Médénych neboli méddaki. Jeden Médény ma zpravidla hodnotu pul
vajicka.

Politicky systém

Lidsti vazalové EIf(, spiSe tedy jejich vladnouci rody, byly ovladnuty Elfy skrze drogy a uplatky. To
slouzi jako odstrasujici priklad pro vSechna zbyla lidskd mésta. Nikdo se dobrovolné do velkého bratfickovani s
Elfy pustit nechce.

Lidské méstské staty vznikly diky neustdlému rdstu plvodnich sidel a maji zcela svébytnou
architekturu s cilem dohnat Elfy a Trpasliky, ale chtéji se vyhnout kopirovani. Z tohoto dlvodu tato mésta
rostou hlavné na pobreZi u dostatecného zdroje sladké vody. Jsou stavéna co nejdale od elfského vlivu ze
strachu, Ze by se mésto stalo az moc velkym lakadlem pro Elfy, ktefi by ho chtéli ovladnout vojensky. Dilezité
také je, aby okoli mést nebylo neustéle plenéno Orky ¢i otrokafi. To se tykd i mnoZstvi namofrnich piratd, jelikoz
namorni obchod je pro tato mésta klicovy. Vlivem strachu z monarchie ma kazdy stat skupinu oligarchd,
vojenského diktdtora nebo v hodné vzacnych pfipadech republiku.

Lidské kmenové svazy jsou usporddany vzhledem k okolnostem svého vzniku dle dvou modeld. Prvnim
modelem je silny sjednotitel, ktery vede nejsilnéjsi kmen a ostatni kmeny mu slouZi. Druhym modelem je
snatkovy systém lokalni aristokracie.

nejsilnéjsi valecnik nebo rada staresind.

Mdéda

Lidské kmeny a méstské staty vzhledem k rGznému stupni vyvoje maji kazdy sv(j individualni styl
odivani a barev stejné jako Sperkafrstvi. Jedinou vyjimku tvofi mésta v tropickém pasu planety, kde se zacala
nedavno péstovat bavina a zpracovava se na textil. Tato prace je namdhava a slozitd, proto neni tento typ latky
rozsifen mimo mistni vyssi vrstvy.

Otroci

V meéstech elfskych vazalG panuje podobny otrokarsky rezim jako u samotnych EIf(i. Rozdil je ten, Ze
otroci maji nulovou Sanci dostat se na svobodu. A to plati i v pfipadé gladiatord. Stafi matadofi pak cvici
novacky pro pisek arény a maji jisté vyhody. Stale jsou vSak otroky. Svobodni lidé zotrocuji jiné lidi, Orky a
Kentaury, kdyZz maji moznost.

Lidské méstské staty maji mnohem méné otrok( nez jejich elfsti konkurenti a znacna &ast z nich jsou
zloginci nebo véleéni zajatci. Tito otroci tvrdé pracuji, dokud valka nebo trest neskonéi. Casto je najdete
v dolech a kamenolomech, pfi Cisténi kanalizaci nebo odpadnich jimek. Kmenové svazy zlocince kastruji, aby
nemohli pokracovat v rodu, a pak jej zotroci. Takovi otroci mohou byt prodani otrokarlim. Vétsinou pracuji na
polich. Pokud jde o zajatce, ti mohou byt prodani otrokafdim nebo do konce valky pracuji v lomech ¢i tam, kde
je nutnd hruba sila. Kmeny vétsinou otroky a zajatce lovi pouze na prodej, jenom vidci kmenl sem tam maji
nékolik osobnich otrokd pro vlastni potrebu.

Kuchyné

Kuchyné lidi je ¢asto postavena na zeli, bramborach a mouce doplnéné o lokalni suroviny. Maso je
také soucasti jidelnicku, kromé bohatych a mocnych se konzumuje spiSe svatecné. Béiné jsou ovesné a
zeleninové kase, polévky dochucené ¢esnekem, cibuli a soli. Kofeni lidé Cerpaji z dostupnych zdrojd a nepanuje
v tomto Zadny jednotici prvek. Nejvétsi zastoupeni alkoholickych ndpojli maji piva a vina. V pfipadé
nealkoholickych ndpojl je to voda s matou nebo tymianem. Dezerty jsou pro nobilitu slazeny medem. Pouze
Slechta si najima kuchare, prosti lidé prevazné jedi v hostincich a doma.

Zakony

Zakony lidi obvykle navrhuje Slechta, kterd je i vymaha pomoci vlastni sité bezpecnostnich slozek.
Z toho dlvodu maji riznd mésta rlizné dané a zdkony v zavislosti na tom, zda se ¢eka valka, je tfeba postavit
most a tak dale. Napfiklad v dobé miru Zzijici mésto, které vybird dan z hlavy a svoboda projevu je zakladnim
pravem, se béhem valky miZe znacné proménit. Zacne se platit dan z mnoZstvi nabytku a zavede se poprava za
protivalecny nazor. Mohou existovat i rlizné cechovni zakony, které se vymahaji v soucinnosti se Slechtou. U
kmen( rozhoduje o zakonech, trestech a soudnich verdiktech rada starsich pfipadné nacelnik kmene, kmenova
pravidla jsou znac¢né individudlni. Nékde napfiklad nemusi projit neznalému putujicimu po Uzemi daného
kmene vlastnéni vice neZ tfech otrokll a jinde mlZe byt kanibalismus zajatych nepratel Uplné v poradku.
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Vyjimku ze zakon( lidi predstavuji mésta elfich vazald, ktera kopiruji elfské zdkony do té miry, do které je to
v lidskych moZnostech mozné.

Rodina

Lidska spolecnost ponejvice zastava klasicky rodinny systém s dirazem na silné vztahy a vazby pro
pripad socidlnich zmén. Clenové rodin si tak zpravidla vzajemné vyméniuji laskavosti a pomoc, takze kdy? prijde
nouze, pomoc od jinych pfibuznych je zaruéena. Rodina je z tohoto dlivodu ta nejvétsi jistota.

Velké rodiny a rody, zvlasté pokud jsou majetné a vlivné, podléhaji trendu separace. Pivodni rodina
se tak rozStépi na mensi, které jsou pruznéjsi napfiklad v obchodu, expanzi a siatkové politice. Pfedchozi vazby
vsak nejsou zpretrhany.

Hudba

Diky roztfisténosti lidské populace ma kazdy kraj a etnikum svoje dominantni hudebni rysy a zvyky.
Zména hudebniho vkusu vlivem mdédnich proudi je bézna ve velkych méstech, naproti tomu hudba malych
kmend byva rigidni po generace.

ORKOVE

Vzhled

Primérna vyska Ork( je okolo 215 cm. Rysy tvare byvaji hrubsi a brzy jim nastupuji vrasky. Barva klize
je v rozpéti hnédé az po svétle zelenou. Orkové maji obecné lehce vétsi silu, kterd se projevuje predevsim v
pfirozeném talentu pro boj zblizka. Orci muZi si nechavaji narlist dlouhé vousy. V pfipadé porazky v souboji se
véak musi oholit a diky tomu jsou v kmenu ¢asto vysmivani. Zeny maji obdobnou tradici s vlasy upravovanymi
do copu. Atlansti Orkové nejsou tunové hory svall s kly a tesaky.

Populace ve svété
Populace Ork( je kosmopolitni, neobydleli jen ty nejdrsnéjsi pousté a arktické oblasti. Velmi rychle se
také mnozi. Jejich celkova svétova populace se odhaduje na jeden milion.

Déjiny Orkd

Vznik této rasy mlzeme vystopovat do doby 1200 let pred dneskem. Tehdy diky plsobeni GAR byly
prvni Orci stvoreni, aby byli nasledné vyhnani do pustin. Z po¢atku museli neustale migrovat a lidské vojenské
jednotky je lovily. Okolo roku 1040 pred dneskem zkouseji zalozZit prvni stalé osady, ale lidska vojska je vyhanéji
stdle Castéji az na pobrezi. Diky tomu jsou Orci nuceni prekondvat more a vznikaji tak prvni flotily v déjinach
svéta. Od té doby Orci migruji. Prvni zminky existuji uz v rGznych legendach. Zcela ovéfeny zaznam detailnéji
popisujici kulturu a Zivot Orkd pochazi aZ z let 150 az 145 pred dneskem, kdy se poprvé orkskému nacelniku
povede sjednotit suchozemské a namorni Orky. Do dnesnich dob jim zlstal zvyk nestavét opevnénd a stala
sidla. Proto stale migruji a flotily malokde plsobi déle nez rok. Obcas se nechavaji najmout jako Zoldaci, od
kterych ziejmé prevzali ndpad néco uctivat. Tak vznikl kult Kargika.

Jazyk

Jazykem Orka je khar. Takto je oznacovéana vlastné celd sméska nareci. Je to mluva hodné podobna
lidskym jazykdm, ale chybi sklonovani a casovani. Rovnéz jen zfidka nalezneme vice slov pro jednu véc i
podstatu. Jde o hruby a tvrdy jazyk, ktery se Ize ale pomérné snadno naucit.

Jména

Jména OrkU jsou pomérné dlouhd, skladaji se z nékolika slov. Prvnim slovem je vlastni jméno, které
miva zpravidla do sedmi pismen. Nasleduji privlastky vypovidajici o klanu a skutku ¢i vlastnosti typické pro
daného Orka. Téchto privlastk(l byva do péti. Prikladem jsou Okrik z klanu Byci lebky zvany Sildk, Eghrata
z klanu Oheri zvana SouloZiva, Gerka z klanu Cerny kamen zvana kratka noha.

O rase

Orci predstavuji klasicky druh najezdnik( a Zoldak(. Kde je pustina, baZina ¢i jen opusténa tvrz, tam
nejspiSe najdete Orky. | jeskyné a dalsi prfirodni ukryty slouzi k jejich bydleni. Nékteré kmeny si pfi migraci
stavéji primitivni pristresky z kazi a klackd. Propracované budovy od nich nelze cekat. Jejich hlavnimi
prednostmi jsou sila, vydrz a odolnost. Ziji maximalné 50 let, ale primér se pohybuje okolo 30 let. Vy$ka byva
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210 aZz 245 cm. Pohlavné Zit zalinaji kolem desatého roku Zivota, kdy uz Ork dosahl dospélé velikosti.
Téhotenstvi trva pét mésicll a dvojcata jsou témér stejné Cetna jako jedinadckové, trojcata jsou vyrazné Castéjsi
neZ u lidi. Par Orkd m(ze mit za rok i tfeba Sest déti. Vlivem Casto Spatnych Zivotnich podminek se dospélosti
doZiji dvé aZ tfi z téchto Sesti, ale ani pak nemaji vyhrano. Kanibalismus je vcelku ¢astym jevem. Orkyné
porazeného kmene jsou pfifazeny vitézim a déti, muzi a starci jsou zkonzumovani. Proto je pro Orky dobré
zajimat lidi Ci zastupce jinych ras jako chodici konzervy.

Zivi se prevainé jako lovci a sbéradi a nebo pastevci. Zemédélstvi je vzacné, pastevectvi upfednostiiuje
kozy, ovce a prasata. Casto mezi kmeny propukaji boje o stada a jidlo. Tézko se uéi €ist i psat a proto jsou tyto
¢innosti prenechdvany vybranym jedincdm kmene. Zakladni pocty vSak zvladaji, aby mohli rychle uréovat, co
patfi jejich kmeni, kolik toho pred tim bylo a kolik kdo za to nabizi.

Davodem, proc tato rasa jesté nevyhynula, je kromé jejich houZevnatosti i Zivot v odlehlych a pustych
Castech svéta. Velka ¢ast kocuje na lodich a Zivi se piratstvim. Stabilita vlady nacelnikd je zavisla na jejich sile a
schopnostech. Jen malokrat za historii vzniklo néco, co by Slo nazvat malym kralovstvim. Udrzet kmeny pod
kontrolou jde tézko. Siln&jsi kmeny pohlcuji ty slabsi a pak se dal $ifi a dal nabyvaji na sile. Pfilis velky kmen pak
nelze udrZet a rozpadne se na mensi. Cyklus pohlcovani kmen( tedy zacind nanovo. Existuji i Orkové, ktefi
odmitli svlij udél a odesli z pustin. Jedna se o kvalitni Zoldaky, které najme rad kazdy vojevidce. S ostatnimi
rasami Orci vychazeji vcelku Spatné, ale vzhledem k jejich velké sile je malokdy nékdo konfrontuje a radéji je
upozorni na néjaké opravdu skvélé jidlo. Tento pristup spolehlivé Orky uklidni.

Na rozdil od ostatnich ras na Orky alkohol neplsobi a piji pivo ¢i vino jen pro chut. Jedinou vyjimkou
jsou palenky, které Orky znacné rozdivoci. Jde vSak o pocity pdleni v Ustech a hrdle, které se pro né zdaji byt
daleko silnéjsi. Orci se pak predhanéji v tom, kdo vydrzi takové pdleni déle. Obcas se Orkové kfizi s lidmi, ale
vzniklé miSence nenavidi a zabijeji je na potkani. V lidské spolecnosti je tak status téchto miSencl lepsi. MiSenci
sice nemaji takovou silu, ale zase jsou o kus chytrejsi. Vyjednavani, smlouvani nebo veleni by méla skupina jisté
svéfit nékomu, kdo neni Cistokrevny Ork. Magické nadani Ork( neni béiné a pokud se vyskytne,
nejpravdépodobnéji pljde o druida, obzvlasté pokud dotycny Zije v lesich pobliz EIfd. Pro Orka neni vétsiho
pokoreni nez byt zndsilnén. To by se radéji sam prodal do otroctvi.

Namorni Orkové jsou mnohem lépe organizovani nez jejich suchozemsti pfibuzni. Nastésti ma pro né
more vidy dost ryb a dalsi potravy Stavi si lodé jednoduché a mozna az nadbytecné pevné. Podobny typ
konstrukce plavidel, kdy se prkna trupu prekryvaji za vzniku obsivky, prevzaly i nékteré lidské kmeny a posléze
se rozsitil po celém svété. Paradoxem této orkské technologie je, Ze jsou tyto schopné lodé casto doplnény
primitivnimi plavidly typu monoxylon vydlabanymi z jednoho kmene.

Struktura ndmofrnich Orku je pevné dana a neni proménliva v zavislosti na silovych zménéch. Zaklada
se na zkuSenostech a prehledu vidcU a je také jasné stanovené, kdo koho mize zastoupit. Flotily téchto pirdtQ
migruji a pleni ostrovy kvili vodé a jidlu. Pripadné setkani s jinou lodi je obohati o lod, jidlo i naklad. Nékdy
vznikaji i vétsi flotily vedené charismatickym admiralem s jasnym Gsudkem a pevnou osobni hygienou. Tedy na
orkské poméry. Posadka dobytych lodi je snédena ¢i zotroCena. Otroci se pak sménuji za jidlo a nastroje,
pfipadné poslouZi jako potrava. Z tohoto divodu nékteré ostrovni kmeny lidi shromaZzduji mnoho jidla jako
vykupné a nevsSimné. BéZznym zvykem po dobyti lodi a vyvrazidéni jeji posadky v litém boji je hostina
nasledovand orgiemi. Tak se zajisti dost Orkd do budoucna, aby pod schopnym admirdlem dosahli dalSich
Uspéchl. Nejednou se stalo, Ze celé mocné Orkské namorni flotile velela Orkyné, protoZze uméla nejlépe
organizovat a planovat. Takové veleni by bylo mezi suchozemskymi Orky nemyslitelné. Vyspélejsi rasy maji
povédomi o tfech velkych flotilach schopnych vést vyrovnanou bitvu. Existuje bezpocet malych flotil o nékolika
lodich. Ty vsSak pro schopného neorkského kapitdana nepredstavuji problém. Namotniho Orka od
suchozemského poznate spolehlivé podle jizev na pravé paZi. Za kazdy Uspéch na mofi si udéla jednu. Az dojde
prava paze ma jesté dalsi koncetiny, ale ty maji takto zjizvené jen ostfileni mofsti vici.

Kalendar
Orkové kalendar nemaiji.

Stavebni styl

Orci sva docasna opevnéni stavéji z naostfenych kild. Pfed touto hradbou hloubi skryté jamy s hroty
na dné. Na blizkych stromech stavéji hnizda ostépari. Orkské osidleni ma vzdy kruhovy tvar a obyvatelé bydli v
norach, stanech ¢i primitivnich chatréich. Nacelnik ma vidy chatré¢ nejvétsi, ktera je propojena s norami.
Ptipadné dilny jsou mnohdy i pod Sirym nebem.

Ména
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Orkové vyuzivaji sménny obchod ¢i mince toho, komu slouzi. SloZitéjsi systémy penéz nevyuZivaji a své
vlastni nevyvijeji.

Méda

Kaze s koliky z vétvi, aby vlbec drZela na téle, ukoristéna ¢i koupena latka nebo celé obleceni
poskladané z nesourodych ¢asti jsou to, co je na Orcich nejcastéji k nalezeni. Kusy obleceni bez problémi
nahradi kdrou stromd, listy ¢i jinymi primitivnimi zplsoby zakryti. Ozdoby jsou nejcastéji z kosti, musli a
oby¢&ejnych kaminkd. Pozemni Orkové se fidi heslem, Ze &im vétsi kosténa ozdoba, tim lepsi. Casto do nich
vyryvaji symboly ¢i obrazky zvifat. Ti schopnéjsi z nich, stejné jako ze dfeva, zvifata vyfezavaji. Vzacné mezi
Orky lze najit nékoho, kdo umi Sit. Kvalitnéjsi produkty Sperkarské a odévni uméji vyrobit jen zfidka se
vyskytujici oréi femeslnici.

Otroci

Pro Orky predstavuji otroci vétsinou jen masové konzervy. Stésti maji lidé, ktefi Orky zaujmou néjakou
pro né vzacnou schopnosti, napfiklad hrat na hudebni nastroj, zpivat, kovat a podobné. Tito otroci pak Ziji mezi
Orky dozZivotné a nehrozi jim sezrani. Hrozi jim vSak podvyZiva, Spatnda hygiena a nulova lékarska péce. Také je
zde nebezpedi znasilnéni od Orka ¢i Orkyné. Diky spolecenskym normam Orkd takové znasilnéni vSak nebude
od stejného pohlavi. Orci otroky sménuiji za jidlo, ale nekupuiji je.

Kuchyné

Orci konzumuiji vée, co je snadno dostupné. At uz jde o sbér, kradez nebo lov. Nemaji zadné kucharské
zasady ani postupy. Jsou vSak schopni si potravu ohfat nad ohném nebo uvafit. O chut jidla se nestaraji,
dilezité je pro né mnozstvi.

Zakony
Pravo silnéjsiho ¢i vlle nacelnika je rozhodujici u Orkd suchozemskych, u téch namofnich je
nezpochybnitelnou autoritou slovo kapitana ¢i admirala.

Rodina

Pareni je dovoleno jen u nepfibuznych. Prekvapivym zvykem je souhlas obou. Tento souhlas se
nevyzaduje u pareni s jinymi rasami. Koncept rodiny neexistuje, uznava se pouze kmen. Pfipadni miSenci maji
témér vidy neorkskou matku, ktera zkfiZila cestu orkskym véleénikim na taZeni.

Hudba

KdyZ mocny stary Ork vyivava své velké Uspéchy a kdyz se hraje na rlzna dreva, Zelvi krunyre, bubny
nebo se jen mlati zbranémi o $tity, to je slySet orkska hudba. Casto se hulakd a ramusi cely vecer, nei se
prostridaji vSichni nejuspésnéjsi jedinci kmene. Obvykle pak nasleduji orgie.

TRPASLICI

Vzhled

BéZnda vyska je 130 aZz 160 cm. Trpaslici holduji copankim z vous(, které jim pletou jejich Zeny.
Copanky mivaji rlizné styly pleteni, které predstavuji rlizné zasluhy. Jde napfiklad o Ucast v bitvé, o porazku
vyznamného nepfitele nebo o spolecenské postaveni. Barva o¢i je €asto tyrkysova, jiné barvy jsou minoritni.
Trpaslicim rostou zpravidla zvinéné vlasy, které si upravuji do riznych divokych Ucesl dle aktualni maody.
Nezridka jsou tyto Ucesy vylepSeny stuhami. Barva klze je povétsSinou bila.

Populace ve svété
Pocty Trpaslikd, vzhledem k jejich posedlosti vSe dokumentovat, jsou velmi dobfe znamy. Je
spolehlivym odhadem, Ze trpasli¢i populace dosahuje 200000.

Déjiny Trpaslikl

Tato rasa se podle legend vynofila praddvno z vin a prekonala mnoha prikoti. Jejich spolecnost se diky
historickym udalostem upnula pIné na Zivot pod zemi. ZaloZila svoji Fisi, ve které jsou vSechny dlleZité body a
mésta propojeny podzemnimi chodbami. Svoji Uctou k predkim, hrdosti a nezlomnosti odrazili nejeden Utok
cizdkd z more. | mocni a obavani Elfové si na jejich méstskych pevnostech vyldmali zuby. Jejich sila pochazi
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z kovu a tvrdé mény. Historicky porazili i legendarni rasu stinl a dokonce zahnali na Gték roj. Tato rasa ma
vsechny predpoklady k ovladnuti svéta, ale diky svym tradicim je vazana na relativné malém dGzemi.

Jazyk

Jazyk Trpaslik( je pro vSechny Trpasliky jednotny. Sice se objevuji mirné odchylky, ale vsichni Trpaslici
si navzajem rozuméji. Tato mluva je oznacovana jako thirigen a ma nékolik psanych verzi. Klasickou abecedni
pro obchodniky a bézny lid, obrazovou pro nabozenské ucely a dvorni variantu, ktera je kombinaci obojiho.
Thirigen je jazyk drsny a pfisny, zarovefi pomaly a vainy. Zni, jako kdyz si date pod jazyk kousek mékkého
peciva a mluvite hlubokym hlasem.

Jména
Jména severského plvodu odkazujici na pfedky, germanskad jména jsou spiSe novéjsi a moderni.
Napftiklad Thor syn Throma, Marobud syn Kereho, Era dcera Throma, Ara dcera Kereho.

O rase

Jedna se o mimoradné houzevnatou rasu, kterd umi skvéle zkrotit prirodu. Trpaslici jsou Cestni a drzi
slovo. Vrazi a lhafi se stavaji po vykonani trestu vyvrheli. Jejich vodni a vétrné mlyny Casto nasyti nékolik
pevnosti. Ziji zhruba sto let a jejich vy$ka je maximalné 165 cm s prdmérem okolo 140 cm. Dospéli jsou
v patndctém roce Zivota. Chovaji kozy a ovce, také skvéle cvici psy a kaidy lovec Trpaslik dostane Sténé po
dokonceni vycviku a studia. Spravna Trpaslice by se méla starat o teplo domaciho krbu a aby jeji vousac nebyl
po bitvé ¢i tézké praci v nejistoté, kde ji najde. Trpaslice jsou mimoradné kucharky a proslycha se, Ze i milenky.
Malokdy lehavaji s nékym jinym nez s Trpasliky.

Trpasli¢i rod je pry to nejdulezitéjsi v Zivoté jejich rasy, takZze kazdé nové dité znamena oslavu se
spoustou alkoholu a jidla. Pokud jde o zasnuby, muZ musi vénovat uctivé véno. Tim je pét koz ¢i ovci, pfipadné
jejich hodnota v jiné formé, napfiklad drahé kameni. Vztah k magii je po fadé magickych nehod natolik
negativni, Ze je magie v jakékoliv formé mimo knéistvi zakazdna. Kolonizace Uzemi vidy zacina zdi, kterou
postavi kolem takového Uzemi. Pak za¢nou ¢istit a zvelebovat. Jsou schopni dfevorubci i hornici. Jejich hrady
vsak malokdy maji vic neZ jedno podzemni patro.

Trpasli¢i véda je dokonald v obléhacich strojich a jejich balisty, trebuchety, katapulty, scorpiony,
beranidla a obléhaci véZe jsou vyhlaseny. Monumentalni pevnosti jsou stavény diky promyslenym vypoctiim
architektl a peclivé praci inZenyrd. Ti urcuji, jaké stavebni stroje pouZit a jak je nachystat. Tento pfistup neni
zndmy zadné jiné rase. Neznaji stfelny prach ani parni stroj, ale mistrné zachdazeji s hoflavinami a lu¢bou. Jejich
objevitelské cesty jsou umoznény diky balonim a robustnim, dobfe pancéfovanym lodim.

Jsou skvéli obchodnici a dbaji o Cistotu svého genofondu. MiSence zabiji a vztah s jinou rasou znamena
pro Trpaslika smrt. Pokud utece, nikdy se nesmi vratit. Je to ta nejhorsi zrada. Trpaslici Ziji v mocném kralovstvi
Wighor. Jejich pevnosti jsou propojeny s hlavnim méstem tunely, nikdy tak k Gplnému oblezeni nedojde. Casto
valci o zdroje s lidskymi kmeny ¢i Orky. VétSinou jsou ale témi, ktefi se brani. Pokud ma vyrazit trpasli¢i armada
do bitvy, stratégové vypracuji plany a doporuceni a predloZi je vidci vypravy. DlleZité je mit vSe naplanované a
proto je trpasli¢i armada plné profesionalni. Byva vSak dobrym zvykem vsech Trpaslikl se sezndmit se zéklady
boje. Armada se déli na Zenisty, trén a logistiku, liniovou péchotu, strelce, obsluhu tézkych zbrani a specialni
jednotky. Kromé téchto bojovych jednotek je armada podporovéna silnou administrativou a vojenskymi
teoretiky, napfiklad stratégy a planovaci. Specidlni sily jsou soucasti kralovské gardy a nékteré z nich Uzce
spolupracuji s urcitymi civilnimi jednotkami. Tak na ptiklad tito specialisté budou spolupracovat s horniky
s cilem podkopat se pod nepratelské lezeni a podobné.

Tradice

Prehnand ucta k predkiim dost mozna vede k neschopnosti nekromantl s tély Trpasliki nakladat.
Kazdy mrtvy Trpaslik ma v domé, kde zil, bustu, o kterou se soucasny obyvatel musi starat. Dle tradice busta
musi koukat na dvere, aby védéla, kdo vchazi. Samotna téla mrtvych Trpaslikl ze vsech pevnosti se ukladaji do
siné mrtvych zvané Magneor. V kazdé jeji ¢asti jsou vyskladany rakve s mrtvymi. Malokdy se stane, Ze by se
trpasli¢i mrtvola nedostala na toto misto. V prostfedku siné je obrovskd hromada cennosti, kazdy prsten
mrtvého, spona Ci oblibeny privések konci zde a dle povésti lupici, ktefi v této mistnosti budou krast, sejdou do
dvou dn( na straslivé prokleti. To zplisobi krvaceni z o¢i, hore¢ky a préijem. O klid predk( se stara Cerna garda,
elitni jednotka z byvalych nejlepsich bojovnik(. Jeji zbroj je témér stejné vyspéla jako zbroj ochrancl trpasli¢iho
vladce, zbrané maji stejnou Uroven. O ventilaci této siné se stara systém priaduchd sjednocenych v Sini blbcd.
Nazev neni bezdlvodny, neb pasti umisténé ve zdech a podlaze ventilace uZz vyzdobily tuto sifi tematickou
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Cervenohnédou kasi ze zlodéjickl, ktefi zkusili rusit mrtvé. Pokud skonéi télo Trpaslika na dné more i
v neprostupnych skalindch a podobnych mistech, dle legend putuje takovy Trpaslik po svété jako duch s cilem
najit své milované &i pomstit kfivdu. Jejich spolecnost je silné orientovana na pfedky a tak se kazda generace
Casto snazi dobudovat dila zapocata generacemi predchozimi.

Kastovni systém

Spolecnost Trpaslikll je pfisné kastovni dle zaméreni toho kterého rodu. Vztahy prekracujici hranice
kast jsou vesmés vnimany jako néco nevhodného, ale pokud je udélena vyjimka radou starsich, vse je legitimni
a plné respektované. Nejnizsi je kasta rolnickd a délnicka. Do ni spadaji také hornici a lovci. Jeji ¢lenové
produkuji jednoduché véci, jako jsou napfiklad drevéné kulatiny, vytézena ruda, naldmany kamen, ulovena
zvér a tak dale. Dalsi kastou je kasta vidcikd. Staraji se o organizaci a Udrzbu zatizeni a patfi do ni i majitelé
gladiatorskych skol. Zajistuji nejzakladnéjsi servis strojim, staraji se o zasoby bé&znych denné potfebnych véci a
tak dale. Dalsi kastou jsou femeslnici a vojaci. Obé tyto rozdilné ¢asti trpasli¢i spolec¢nosti do ni spadaji proto,
Ze pro efektivni obranu je nutna spoluprace mezi armadou a zakladnim chodem spolecnosti. Mésta museji byt
postavena, aby odolala a také, aby se v nich dobre Zilo. Armada potiebuje navic stejné zékladni véci jako jini,
tedy postele, nadobi, povozy a mnoho dalsiho. Nad nimi jsou pokrokovci, tedy védci riznych oborf, ucitelé,
archivari, myslitelé a obecné vrcholova inteligence véetné duchovenstva. Nejvyssi kastou jsou pak Slechtici.
Otazka gladiatori samotnych je natolik vyhranéna, Ze se vymyka kastovnimu systému. Jakykoliv Trpaslik mGze
vstoupit do Skoly gladidtord a ochutnat pisek arény.

Pokud jde o Zeny, ty jsou vyjmuty ze systému kast, ale oficidlné patfi pod kastu svych nejblizsich
muzskych pfibuznych. Trpaslice maji zakdzano pracovat. Jedinou vyjimku maji Zeny patfici k pokrokovclim. Za
nejednim velkym objevem lze nalézt jemnou rucku Trpaslice. Jednim z nejvétSich objevd téchto Zen je
odmastovaci pfipravek ¢i extra odolné nadoby na prepravu hoflavin. Z pfisné kastovni spole¢nosti je jedind
cesta. Tou je odejit ze svéta Trpaslik( a zkusit Stésti mimo jeho hranice, touto cestou se pak obcas vydavaji i
Trpaslice. Pokud se chce takovy Trpaslik vratit do svého domova a na plvodni misto, stoji jej to mnoho penéz ¢i
cennosti. ProtoZe o penize jde az na prvnim misté! Nebo se musi proslavit na pisku arény, ktera je rovnéz
moznosti se vykoupit pro kazdého Trpaslika, ktery zklamal. V arénach se tudiz nachazeji i zlocinci i chudi
navrativsi se Trpaslici, co chtéji domG za kazdou cenu. Dle miry provinéni je nafizeno mnoistvi vitéznych
zapasuU. V téchto arénach se nebojuje cilené na smrt, ale k Umrtim dochazi.

Gardova péchota

Na rozdil od lidi ¢i EIfi ma tato osobni straz trpasli¢iho viadce jednu mimoradnou specialitu. Pfijima za
¢leny jen takové Trpasliky, ktefi zachrani Zivot tfem jinym Trpaslikim a poté absolvuji pétilety vycvik. Souéasti
gardy mohou byt i Trpaslice. Pocet ¢lenl gardy kolisd mezi dvaceti a stem. Jejich sluzba je doZivotni a nesméji
mit potomky. Trpaslici totiz nechtéji riskovat zranéni nebo dokonce smrt déti, ktefi by chtéli napodobit tyto své
vznesené vojenské rodice. Jejich zbroj je z tlusté klze a bryle z tmavého skla. Mimo to maji kvalitni koZené
postroje a krytky ust z kliZze a latky, ¢imZz maji chranény cely obliej. Tuto oblicejovou vybavu vcetné bryli
nasazuji, jen kdyZ jdou do boje. Jejich zbranémi jsou sekera a maly drevény Stit. Mimo toho nosi u opasku
jednu az pét nadob s hoflavou smési. Kaidy velitel péticlenného druzstva pak nese vrha¢ plamene. Cile
zasazené touto zbrani nelze jen tak uhasit vodou. Voda hoteni posiluje a je nutné cil zakryt proti vzduchu, aby
se uhasil. Vrhace jsou nasazovany jen malokdy a pouze pfi obrané vladce. Garda je péchotou nasazovanou na
bojisti zcela vzacné. O ochranu krédle se vsak oficidlné stard Kralovska straz zakovana do skvélych zbroji a
uslechtilych latek doplnénych o vyzbroj od nejlepsSich kovar(. Oproti tomu je gardova péchota napul tajna
soucast armady.

Trpasli¢i namornictvo

Trpasli¢i lodstvo je vétSinou oSetfeno formou pronajimani lodi od lidi, jelikoZ na tuto praci nejsou
Trpaslici pfrilis Skoleni. Pohled na trpasli¢i moreplavce je vskutku raritni. Objevné cesty tudiz délaji na
vypUjcenych lodich. Ty si pronajimaji tfeba na dvacet let a plati za Udrzbu zkusenym lidskym namornikim.
Mimo toho ale takto zapujcené lodé méni v pevnosti diky platdm kovu ¢i masivnimu drevu. Vse po dohodé
s lidskymi staviteli. Pro Trpaslika je duleZitéjsi bezpecnost neZ rychlost. K objevnym cestdm doslo dvakrat
v historii také za pomoci horkovzdusnych balonl. Témto prostfedkim ale Trpaslici nevéfi a maji strach je
uzivat. TudiZ tento dopravni objev zlistane nejspiSe nevyuZit a upadne do zapomnéni.

Kalendar

30



V soucasnosti uzivany trpasli¢i kalendar se pocitda od zaloZeni hlavniho mésta v kralovstvi Wighor.
Aktudlné se nachazi v roce 2213 po zalozeni Wighoru.

Stavebni styl

Trpaslici nejradéji stavéji masivni kamenné stavby a pokud to jde, vyuZivaji skal jakozto stavebniho
zakladu. Stfechy jsou resené stejné jako u EIfd. Budovy vyuZivaji lomeny oblouk a Zebra pro vyztuZeni tézkych
kamenickych praci. Pro Ufedni a chrdmové budovy jsou tyto prvky typické. Prosté a vojenské budovy si
zakladaji na mohutnosti zdi. Kazdy dlim je tak malou pevnosti a obvykle miva nékolik skrytych sttilen pro kuse.
Samoziejmosti je i sklep s vlastni studankou na vodu a skladem dfeva ¢i uhli. O odvod zplodin se stard systém
komind. U podzemnich staveb jsou kominy nahrazeny vétracimi a koufovymi Sachtami.

Ména

Trpasli¢i ména je nejpevnéjsi na trhu a obsahuje stabilni podil zlata. Diky tomu je vSude vitana, i kdyz
je ji omezené mnozstvi. Stabilitu a spravu mény ma na starost centrdini trpasli¢i banka v hlavnim mésté.
Nejvy$si hodnotu ma 1 Agar. Tato mince je nejvétsi zlatou minci na trhu viibec. Casto se pouZiva i jako spotici
mince, a tak je v obéhu asi jen jedna tfetina. Mince ma vyraZen znak Agara na kazdé strané. Jeden Agar se déli
na pét VIadcl. Jeden Vladce je asi 5x mensi a je rovnéz ze zlata. Ma na jedné strané vyrazenou pecet vliadce,
z druhé strany opét znak Agara. Jeden Vladce se déli na 10 Kovadlin. Kovadlina je bronzovd mince se znakem

minci.

Politicky systém

Trpaslicimu kralovstvi v soucasnosti vladne kral Otton Il.,, ktery byl na kralovsky stolec zvolen
hlasovanim v3ech vladcl trpasli¢ich mést prfesné podle tradice. VIddce mésta je titul, ktery je vyhrazen
Slechticm konkrétniho mésta. Ti jsou voleni ostatnimi Slechtici ve mésté, coZ vzhledem k vrozené soutézZivosti
jednotlivych Slechtickych rodin pfinasi komplikace. Celou obtiznost zvoleni VIadce mésta jeSté podtrhuje fakt,
Ze jej musi zvolit nadpolovi¢ni vétSina Slechty. Ke shodé dochazi pouze v pfipadé, Ze je dostatek spravné
darovanych penéz nebo se jeden z kandidat(l tési obrovské podpore spolecnosti. Vykon funkce VIadce mésta je
doZivotni, pokud ovsem nezklame. Zklamani je verdikt, na kterém se musi shodnout tfitvrtinova vétsina
Slechty. Dojde-li k tomu, nastava takzvany trojboj. Kazda disciplina trojboje znamena soutéz mezi Vladcem a
jednim z vyzyvatell. Prvnim Ukolem v trojboji je snédeni sudu kyselého zeli dfive neZ soupef. Dalsimi
disciplinami jsou mluveny projev pred slechtici a stfelba z kuSe. Pokud Vladce obhaji svij titul ve dvou ze tfi
disciplin, je mozné o ném fici, Ze zklamal nejdfive za pét let po trojboji. Post krale Trpaslikl je verdiktem
zklamani neohrozitelny. Po smrti krale se o jeho misto smi uchazet i jeho manzelka. V hlavnim mésté ma kral
funkci Vladce mésta. V pripadé zahranicnich vztah( kazdy krok krale musi nadpolovi¢ni vétSinou odsouhlasit i
VI4dci ostatnich mést.

Moda

Tento ndrod vyuziva hlavné vinéné latky tkané na stavu a nejc¢astéjsi barvou je hnédda a tmavé zeleng,
dale piskova ¢i bild. Vinu ziskavaji ze svych velkych stad, pripadné ji nakupuji od lidi. Typickou ozdobou je
stfibrna ¢i zlatd spona na plasti nebo prezka na opasku. Trpaslice se rady odivaji do obleceni zdobeného
hackovanymi a pletenymi dopliky hrajicimi vidy nékolika barvami. Kazda spravna Trpaslice zafi alespon tfemi
barvami. Casty je u nich $atek obvykle bilé &i piskové barvy, ktery je tu a tam doplnén sklenénymi koralky. Jako
Sperk je obvykly bronzovy nahrdelnik ¢i bronzové nebo zlaté prsteny a ndusnice.

Otroci

Tato rasa otroky nikdy nekupuje, dokonce otroci maji zakaz byt ve méstech Trpaslik(. To obecné plati i
pro svobodné pfislusniky jinych ras. Eventualni ndkup otrokd od Trpaslikd probihd pfed méstem. Pro Trpasliky
je ziskavani otrok( pfipustné pouze jakoZto valecnych zajatcli. Urdzku z toho, Ze byli napadeni, si vybijeji
kastraci otrokl a zajatcl, aby ukondili jejich rody. Otroci pak pracuji na tézbé a zpracovani dieva. Pokud je vsak
otrok obzvlasté vzpurny, je oslepen a propustén. Tak uz nikdy nepljde do boje proti Trpaslikim a ve své
domoviné bude jen na obtiz.

Kuchyné
Velky ddraz je kladen na maso domdcich zvifat doplnéné o zeleninu a zeli. Majoritni pfilohou jsou
brambory. Snidané se vétSinou sklada z ovesné kase s medem a ofechy, z ovoce a pofddné porce napoje. Tim
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byva voda s vymackanym ovocem. Casty byva i krajic chleba s masem, uzeninou &i syrem. K obédu se obvykle
podava pokrm zaloZzeny na bramborach ¢i lusténinovych kasich. Nejsou vyjimkou ani rizné omacky a polévky.
Vecer se obvykle jedi zbytky od obéda a pokud je Trpaslik movitéjsi, mize si dopfat opét uzeniny Ci susené
maso s chlebem. Tato rasa také vynalezla mnoho smazenych pokrmu. Jako priklad se slusi jisté zminit pokrm,
co vzal utokem svét lidi. Tim jsou smazené bramborové kvadry Ci platky jemné posypané soli. Vyjimkou nejsou
ale napfiklad ani zelné a bramborové placky. Co se tyka alkoholu, pivo trpasli¢ich mnich( je vyhlasené. Palenka
je popularni na oslavach a setkanich. Trpaslici Slechta si doprava i medovinu.

Zakony
VSechny trpasli¢i zakony se opiraji o zakladni a nadrazeny Agar(v zakonik. Jeho hlavni ptikazani jsou:

1 Vér pouze v Agara.

2 Cti oslavy Agara a neuraZej nikdy jej. Ani nezneuZivej jeho jména ve svij prospéch, pouze ve prospéch
vsech Trpaslikd.

3 Cti svUj rod a vSechny Trpasliky. Nevis-li si rady, zamysli se nad moZnymi resenimi. A nad tim, jak by se
na né tvafili tvoji predci.

4 Nezabijes.

5 Nebudes cizoloZit a dohlédnes, aby trpasli¢i rod zUstal Cisty bez cizaka.

6. Nepokrades.

7. Nebudes kiivé svédcit v neprospéch jiného Trpaslika. Ani touzit po statcich a Zené jiného.

8 Chovej se k cizinclim tak, jak se oni chovaji k tobé.

Rodina

Trpaslici monogamie je vyhldsena a drzi se pevné vSech zvykl a tradic. Pravidelné navstévy pribuznych
utuzZuji rodinnou sounalezitost. Pokud si nevi v nécem Trpaslik rady, zepta se starsiho ptribuzného. O velmi
staré a nemohouci pfibuzné se ostatni staraji. Kdyz chce pfislusnik trpasli¢i rasy utajit miSence, ¢asto jej zabali
do zboZi a pfeda lidskému kupci s nadéji, Ze prezije. Nikdy ho uz pak ale nespatfi.

Hudba

Nejoblibenéjsi mezi Trpasliky jsou dechové nastroje a jemny zpév Trpaslic. Ten dodava vyjimecnost
hudebnim nastrojim a obecné stylu hudby tohoto naroda. Bici nastroje povazuji za barbarské. Oproti tomu
Trpaslice miluji hrani na harfu ¢i flétnu, kterou dopliuji zpévem a vytvareji tak to pravé teplo domova pro své
muze.

KLADY A ZAPORY RAS, MOZNOSTI POVOLANI

NiZe jsou uvedeny zakladni informace vztahujici se k jednotlivym rasam, které maji ptimy vliv na herni
mechaniku. Nosnosti se rozumi maximalni nosnost v kilogramech, kterou postava miZe unést. Cokoli navic jiz
neni pro postavu zvladnutelné a neni s takovym ndkladem schopna jakékoli akce, ani chlize ¢i dokonce
obycejného stani na misté.

ELFOVE

Hratelna povolani: nekromant, ¢arodéj, knéz, druid, lovec (elfi druidi a lovci jsou vzacni)

Klady: Domov magie: -4 na test magie, Stény maji oéi: -4 na test schopnosti Maskovéni a plizeni, Sminky a
Uprava: -5 na jednani se Slechtou

Zapory: Travic: +5 na testy tykajici se obchodovani, Hladovy luk: +6 na test stfelby z lukd a kusi

Bonus rasy: moznost hrat nekromanta

Nosnost: 85

Vztah k ostatnim rasam

Elfové si mysli, Ze jsou vUdci silou svéta. Jsou presvédceni, Ze znova povstane jejich plvodni fiSe
protoZe jsou vyvolenym narodem. VyloZené nendvidi Kentaury z historickych divodd. Problemati¢téjsi vztah
maji i s Trpasliky, protoze ti také vidi sami sebe jako nadrazené. Blahobyt je prednéjsi a tak jsou nastésti
vzajemné boje uz minulosti. Svobodné lidské kmeny Elfy nenavidi ze strachu, Ze jimi budou zotroceny. Oproti
tomu vazalské kmeny jsou jejich stabilni podporou.
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Obecné je elfi vztah k elfskym kfizencim kladny. Jakykoliv kiizenec Elfa ma ve spoleénosti své misto a
malokdy dochazi k jejich diskriminaci. Dokonce ¢ast kfizenc( jinych ras nachazi v elfské spolecnosti uplatnéni.

KENTAURI

Hratelna povolani: valecnik, lovec, gladidtor

Klady: Velkd step: -6 na test strelby lukem, Dobry zrak: -4 na hod prozkoumavani zrakem, Feromony: -8 na test
svadéni, Valecnicka kultura: -3 na hod Utoku kopim

Zapory: Dlouhy spanek: potfebuji spat 12 hodin denné. Spi tvrdym spankem, ze kterého je velmi tézké je
probudit, Hlad: neustala potteba jist, jist a jist. Pokud je nedostatek jidla, Kentaur ma postih +5 na vSechny
testy.

Bonus rasy: Hbitost: poskytuje jedno prehozeni navic pfi nepovedeném hodu na obranu za herni setkani
Nosnost: 160

Vztah k ostatnim rasam

Kentaufi nenavidi Elfy a Orky. Orky kvdli jejich tuposti a tudiz téZzkému cvi¢eni a kontrole otrokd. U
EIfd je averze podminéna historicky. Ve zbytku svéta jsou bud pfijimani jako Zoldaci a otrokafi ¢i jako
nepratelé. Trpaslici s Kentaury maji obecné problém v jejich nezkrotnosti a volnosti. Navic jsou zrozeni diky
magii a trpaslici Zoldaci neradi s Kentaury spolupracuiji.

KriZenci Kentaurl mohou v jejich spolec¢nosti prezit. VyZaduje to vsak pili, Usili a nebo nadani.

LIDE

Hratelna povolani: valeénik, carodéj, knéz, lovec, gladiator, druid (u baZinnych lidi)

Klady: VSestrannost: -4 na testy vSechny schopnosti vyjma boje, zbroje a magie

Zapory: BéZna rasa: +2 na hod vyjednavani, Magicti zacatecnici: +5 na test magie

Bonus rasy: Improvizace: postih na opravu véci bez patficné schopnosti je polovicni, tedy +10
Nosnost: 100

Vztah k ostatnim rasam

VétsSinou zaleZi na schopnostech lokalnich kmend a jejich zkusenostech s okolim. Obecné jako hrozbu
lidé berou kentaurské otrokare, orkské bandy, namyslenost a pychu Trpaslikd ale i magii EIfG kvali minulosti.
Obecné vidy zalezi na vedeni mésta ¢i kmene. V jedné vesnici klidné mlze Kentaurka Zit s lidskym muzem,
v jiné je to hrdelni zlocin.

Vztah lidi ke svym kizenclim je zavisly na zvycich té které komunity, spolec¢nosti ¢i mésta.

ORKOVE

Hratelna povolani: vale¢nik, druid, lovec, gladiator

Klady: Sila: -4 na hod utoku, Povést: -6 na hod vyjednavani o vysi Zoldu

Zapory: inteligence: +5 na hod vyjednavéni, Vzhled a viiné: +2 na hod smlouvéni o cené

Bonus rasy: Pevné traveni: mohou snist i zkaZenou, starou a jinak znehodnocenou stravu, aniz by jim to
uskodilo. Nasyti a vyZivi se i z trdvy a klry strom( a mohou provozovat kanibalismus bez omezeni. Alkohol na
Orky nijak omamné nepUsobi.

Nosnost: 120

Vztah k ostatnim rasam

Orkové vnimaji ostatni rasy pouze jako zdroj jidla, potaZzmo penéz v pfipadé orcich Zoldnérd. Rovnéz
jsou ostatni rasy vitanym soupefem pro cviceni se v boji.

Orkové své kfizence povétsinou zabijeji.

TRPASLICI

Hratelna povolani: valecnik, knéz, lovec, gladiator
Klady: Mistfi obchodu: -10 na jakoukoli schopnost tykajici se obchodu
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Zapory: Tradicionalita: +4 na utok pfi boji s kouzelnikem ¢i proti nezndmé technologii, Zlatozer: +2 na utok,
pokud ma soupet viditeIné néco cenného

Bonus rasy: Spole¢nik: lovci maji automaticky psa ¢i vlka, ktery je poslouchd, ale v zakladu neni vycvicen
schopnosti psovodstvi, Viné piva a jidla: cena alkoholu a stravy pfi nakupu bude automaticky polovicni
Nosnost: 110

Vztah k ostatnim rasam
S nékterymi lidskymi kmeny Trpaslici vychazeji dobre, stejné jako s obchodniky z rGznych ¢asti svéta.
Obecné ale véfi ve svoji nadfazenost, takZe veskera obchodni vyména probiha mimo mésta pod Sirym nebem.
Ke svym kFizencdm maji negativni vztah. Ti podle nich $pini rod. Pokud ma kriZzenec prezit, musi byt
tajné svéren nékomu jinému.

KRIZENCI RAS

Pfirozené ve svété dochazi ke krizeni. Pokud chce hrat hrac postavu kfizence, je nutné vzit v Uvahu, ze
vSechny klady i zapory zvolenych dvou kfizenych ras musi zvolit nahodné. To se provede hodem 1k100. Sudé
Cislo znadi, Zze dany klad, zapor nebo bonus rasy kfiZzenec ziska. Liché islo znadi, Ze postava dany klad, zapor ¢i
bonus rasy neziska. Nosnost se vypocita jako aritmeticky priimér nosnosti kfizenych ras. Je vhodné, aby méla
postava krizence kvalitné zpracovany osobni pribéh protoze ne kazda rasa prijima kfizence s otevienou naruci.

POVOLANI

V této sekci jsou definovand jednotlivd povolani, kterd si museji hraci pro svou postavu zvolit. Z
kazdého povoldni si také museji vybrat jednu z vétvi. Tim jejich postavy rovnou ziskaji uvedena kouzla a nebo
dovednosti povolani platné pro danou vétev. Rovnéz je zde uvedeno, jaké jsou vychozi pocty Zivotl a many pro
dané povolani. Pokud hrac zvoli nemagické povoléani, jeho mana bude vZdy na nulové hodnoté.

Dovednosti povolani a kouzla niZze uvedena plati jak na protivniky humanoidni a inteligentni, tak i
zvifeci. V jednu danou chvili, tedy v jednom svém bojovém kole, miZe postava uZit jen jednu dovednost
povolani nebo kouzlo.

Dovednosti povolani |ze vylepSovat na vyssi stupné tak, jak je popsano v sekci Schopnosti a znalosti.
Vyssi stupné vsak nepfinaseji specialni bonusy specifické pro danou dovednost povoldni, pouze ptfidavaji bonus
-5,-10 ¢i -15 na hod 1k100, zda se dovednost povolani zdafi.

Pokud hrac zvoli magicky aktivni postavu, automaticky k ni dostane odpovidajici schopnost magie (viz
sekce Schopnosti a znalosti). Kouzla popsana u povolani nemohou byt vylepSena sama za sebe, ale vylepsuji se
neptimo skrze danou schopnost magie tak, jak je popsano v sekci Schopnosti a znalosti.

DRUID

Pocatetni pocet Zivoth: 100
Pocatecni pocet many: 80
Vétve povolani: Dité lesa, Bratr zvére

Zakladni charakteristika

Druidové jsou zaméreni na magii spjatou s pfirodou. Mana se druid(im doplriuje jednou za 24 hodin
béhem plinoci. Rovnéz se tou dobou druidiim samovolné doplni 10% Zivot( ztracenych ten den (zaokrouhleno
nahoru)

Obé vétve druida automaticky zdarma maji schopnost bylinarstvi na nultém stupni. Tato schopnost je
navic vylepsSena tim, Ze pfi spotfebovani 10 bod{ many druid vyléci o 10 Zivot( vice, neZ jak je uréeno pravidly
pro schopnost bylinarstvi. Rovnéz maji druidi automaticky zdarma schopnost druidské magie na nultém stupni.

VETEV DITE LESA

Kouzla automaticky vlastnéna
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Moje stromy: cena 20 bod( many. Po seslani kouzla koteny blizkych stromd (do 50 metrd od druida a do 2
metr( od souperl) ihned omotaji kotniky az dvéma souperim dle volby druida. To umozni komukoli na né
zautocit béhem dvou po sobé ndsledujicich kol celkem 4x. V kofenech uvéznéné cile si mlze Utocnik libovolné
zvolit. Tak lIze napriklad zautocit béhem dvou kol 4x na téhoZ soupere uvéznéného v korenech a nebo 2x na
oba uvéznéné soupere. Uvéznéni soupefi se nemohou premistovat.

Svaty pramen: cena 20 bodd many. Kouzlo vyvold do 50 metrd od druida potlcek, ktery Ize vyuZit na doplnéni
vody ¢i na smazani pachové stopy. Potlcek vydrZi téct 10 minut. Kouzlo lIze seslat v jakékoli pFirodni lokalité.
Trvd jednu minutu, neZ se potlcek objevi.

Pratrz mracen: cena 20 bodd many. Kouzlo vytvori do 50 metr(i od druida maly bourkovy mrak, ktery spusti
prudky husty dést s jako Svestky velkymi kroupami. Ten postihne plochu az 9 metrd ¢tvereénich a vydrzi 15
minut. Kazdy pod takovym mrakem ma postih +10 na uUtok a obranu, +15 na sluchové a zrakové vnimani a +5
na kazdou jinou ¢innost.

Pfiroda ochranarka: cena 30 bod( many. Po seslani kouzla se zac¢ne druidovo télo ménit a proména trva pét
minut. KGZe pfipomina kdru a koncetiny koreny. Druid takto ziskava dodatecny pancif, ktery se scita s pancifem
nosenym. Ten pfida soupetovi postih +5 na Utok a redukuje vysledné utrZené zranéni o 15 Zivotd. Druidova
odolnost vzroste o jeden stupen (do maxima tfech stupni) a druid také ziskd bonus -10 na obranu. Kouzlo
vydrzi hodinu a trva pét minut, neZ se druid vrati do své plvodni podoby.

VETEV BRATR ZVERE

Kouzla automaticky vlastnéna

Mocny fev: cena 20 bod( many. Druid v okamzZiku seslani kouzla vyda tak mocny Fev, Ze vsichni v dosahu 10
metr( jsou dezorientovani. Ziskaji tak postih +10 na vSechny schopnosti, Utok i obranu.

Osrsténa zhouba: cena 30 bodd many. Po seslani kouzla se druid sam proméni na medvéda. Druidovi zUstava
lidska mysl, jeho znalosti i dovednosti. Kouzlo upravi velikost zbroje a obleceni tak, aby se pfizplsobilo
medveédi velikosti. Druid ziska navic medvédi ptirozeny pancit, ktery se s¢itd s noSenym pancifem, bonus na
utok -10 a medvédi silu. Trva 10 minut, nez se druid takto proméni a kouzlo vydrzi hodinu. Po té trva 10 minut,
neZ se druid vrati do své plvodni podoby.

Spolecnici: cena 20 bodd many. Kouzlo pfivold dva vlky z dosahu ptl km, pokud jsou dostupni, do souboje na
stranu druida. Po ukonceni boje vici odbihaji a mizi bez moznosti ochoceni. Pokud jsou zajati, budou se chtit za
kazdou cenu vratit. V. momenté pfivolani vlkd vici bézi dvojndsobnou maximalni rychlosti za druidem. Vici
zautoci na druidovy nepratele dle své vlastni volby. Pokud jsou pfivolani pfed bojem, vydrzi takto u druida
jednu hodinu, pak odbihaji zpét.

Zizen: cena 20 bod( many. Druid miZe pit Eerstvou krev obéti, kterou sém zbranémi nebo kouzly zabil. Vylégi
si tak pIné sva zranéni. Krev zabitého soupere se musi zacit pit do jedné minuty od seslani kouzla a je nutno ji
také pit jednu minutu, nez se Zivoty plné obnovi. Soupefem musi byt humanoid a nebo savec stejné i vétsi
velikosti, jako je druid.

GLADIATOR

Pocatecni pocet Zivotl: 120
Pocatecni pocet many: 0
Vétve povolani: Milacek dav(, Reznik z povolani

Zakladni charakteristika

Gladiator je bojovnik, ale ne véle¢nik. Pro boj Zije, z boje je Ziven. Zivoty se mu dopliiuji pomoci
hutného jidla, ritudlniho oSetfeni ran a pomodleni se ke svému bohu. Pokud ma k tomuto vSemu pfistup na
hodinu, musi také provést test hodem 1k100. Dle vysledku hodu se mu béhem nocniho spanku ztracené Zivoty
vyléci z pllky, tretiny, Ctvrtiny Ci desetiny (zaokrouhleno nahoru) dle vysledku hodu 0 — 25, 26 — 50, 51 — 75, 76
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— 100 v tomto poradi. Tento zplisob IéCeni se vztahuje pouze na Zivoty ztracené ten samy den a lze ho pouZzit
jen jednou denné.

Jako profesionalni bojovnik ma bonus -5 na utok v boji zblizka bez ohledu na pouzitou zbrar. Rovnéz
maiji gladiatori automaticky zdarma dvé schopnosti boje se zbrani ¢i beze zbrané dle své vlastni volby vyjma
zbrani na dalku na nultém stupni.

VETEV MILACEK DAVU

Dovednosti povolani

Ddkladna pfiprava: pokud ma gladiator dostatek ¢asu pfed bojem (alesport 10 minut), miZe provést test
profesionalni pripravy. Test uspéje, pokud je vysledek hodu 1k100 50 a méné. V pripadé Uspéchu muze
gladiator provést prvni Utok na jednoho nepfitele dvakrat béhem téhoz kola a rovnéz ma bonus na jednu
nasledujici obranu -10. Plati na boj zblizka.

Falesny utok: tato dovednost povoldni se podafi, pokud jeji test hodem 1k100 dopadne s vysledkem 50 a
méné. Uspé&sny faledny Gtok plsobi jen poloviéni poskozeni (zaokrouhleno dold), ale vyrazi soupeFovi zbrari.
Tomu trva jedno kolo, nezZ se k ni dostane. Falesny utok Ize pouZit jen jednou na téhoZ soupere béhem jednoho
souboje. Plati na boj zblizka.

Profesionalita: test této dovednosti povolani se provadi, kdyz musi gladiator bojovat s jinymi zbranémi, nez na
které ma schopnosti. Test profesionality je Uspésny, pokud mda hod 1k100 vysledek 50 a méné a umozni
gladidtorovi pouZivat po dobu daného souboje takové zbrané s postihem +5 namisto +20. Plati na boj zblizka.

VETEV REZNiK Z POVOLANI

Dovednosti povolani

Krvava rana: test této dovednosti povolani je Uspésny, pokud je vysledek hodu 1k100 50 a méné. V pfipadé
Uspéchu nepfitel ztraci 5 Zivotl za kolo po dobu ctyr svych kol, pokud je Gtok na néj Uspésny a zpUsobi mu
jakékoli zranéni. Na jednoho nepfitele je mozné tuto dovednost pouzit béhem jednoho souboje jen jednou.
Plati na boj zblizka.

Prdrazna rana: test na tuto dovednost povolani uspéje, pokud je vysledek hodu 1k100 50 a méné. V pfipadé
Uspéchu prvni Utok gladiatora v souboji ignoruje pIné zbroj jednoho nepfitele. Plati na boj zblizka.

Tranz z arény: test dovednosti povolani tranz z arény se provadi, kdyZ ma gladidator méné nezZ jednu tretinu
ZivotQ. Tento test je Uspésny, pokud ma hod 1k100 vysledek 50 a méné. V pfipadé Uspéchu ma gladiator
poskozeni zbrané zvednuté na dvojnasobek po dobu 3 kol. Plati na boj zblizka.

KNEZ

Pocatecni pocet Zivotl: 95
Pocatecni pocet many: dle vétve povolani
Vétve povolani: Lécitel, Pastyr

Zakladni charakteristika

Knéz je jediné povolani, které ma magickou i nemagickou vétev. Knéz si vidy musi zvolit své boZstvo,
idedlné s ohledem na svou rasu. Pokud se rozhodne hrac pftiradit knézi uctivani jiného bozstva, nez je hlavni
boZstvo knézovy rasy, knéz mize byt velmi nevitan ve méstech a lokacich, kde dand rasa dominantné prebyva.
Knéz nemUze zvolit Kay jako své boZstvo a rovnéz neznd do zacatku hry okultni schopnosti.

PIné doplnit manu muze knéz jednou denné. Potrebuje k tomu pal hodiny modleni a alespon 4 hodiny
spanku. Kromé toho mze jednou za den pomoci hodinové meditace a 4 hodin spanku doplnit 40 Zivot(, které
ztratil ten den.

Vsichni knézi maji automaticky zdarma schopnost kazatel a gramotnost na nultém stupni. Schopnost
knézské magie na nultém stupni maji automaticky zdarma pouze knézi vétve lécitelské.
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VETEV LECITEL

Pocatecni pocet many: 90
Lécitelska vétev umoziiuje automaticky vlastnit schopnost knézska magie na nultém stupni. Rovnéz
vsechny testy na pfimé léceni ztracenych Zivotd, at uz magické nebo schopnostni, jsou usnadnény bonusem -5.

Kouzla automaticky vlastnéna

Bozi dotyk: cena 20 bod(i many. Dotykem knéz vyléc¢i jednomu jakémukoli tvoru 20 Zivot(, bez ohledu na to,
jakym zpUsobem byly ztraceny.

Jedomor: cena 40 bodd many. Timto kouzlem, kdy se knéz musi dotknout |éCeného, se zmirni Ucinky
jakéhokoli jedu o polovinu. Jde jak o pfimé poskozeni, tak i o kumulativni poskozeni a dobu spanku. Nesnizuje
se viak pocet kumulativnich poskozeni, které jed zpisobi, pouze jejich sila. Skody, které jed napachal pred
seslanim tohoto kouzla, se timto kouzlem zmirnit nedaji. Aby kouzlo Ucinkovalo na plny potencial jedu, je
nutno ho aplikovat do deseti minut od otravy.

Nedotknutelnost: cena 60 bod(i many. Toto kouzlo Ize seslat na kohokoli do vzdalenosti 20 metri od knéze. Po
dobu 15 minut je takto okouzleny tvor zcela mimo zamérné Gtoky inteligentnich nepratel. Na neinteligentni
zviteci nepratele toto kouzlo ucinkuje 30 minut. Nepratelé vSak stdle mohou ublizit nezdmérné, napfriklad
poslapanim, pfebéhnutim, odlozenim tézkého predmétu a podobné. Knéz muze toto kouzlo seslat na sebe.

VETEV PASTYR

Pocatecni pocet many: 0

Pastyiska vétev se zamérfuje na mezilidské vztahy a jednani. Tito knézi maji automaticky schopnost
vyjednavani a pfesvédcovani na nultém stupni a na testy vyjedndvani, pfesvédcovani a zastrasovani maji bonus
-5 pokud nejde o obchodni jednani.

Dovednosti povolani

Duchovni opora: knéz, nebo ¢len skupiny, kterd zahrnuje knéze, mize dvakrat za herni sezeni na vyjednavani,
zastraSovani i presvédcovani uplatnit jedno prehozeni navic. To plati i na obranu pred vyse uvedenym. Knéz
musi byt pfitomen. Tuto dovednost povolani nelze uplatnit na obchodni zaleZitosti.

Autorita: dvakrat za herni sezeni miZe knéz provést test hodem 1k100. Pokud padne 50 a méné, lze zcela
zvratit rozhodnuti, presvédcéeni a nebo postoj néjaké nehrdcské postavy. Vypravé¢ ma prdvo veta, avsak v
takovém pfipadé se vetovany pokus pocitd jako stale nevyuZity. Timto zplUsobem nelze zménit rozhodnuti
nehracské postavy, ktera by se tak vystavila znaénému nebezpedi, a tuto dovednost povoldni nelze uzit na
obchodni jednani.

Vhled: knéz mUze provést test hodem 1k100 a pokud padne 50 a méné, podafi se mu odhadnout zakladni
umysly postavy, kterou mdze vidét a nebo slySet. Tento test Ize provést jen jednou na danou postavu v dané
situaci v dané chvili.

LOVEC

Pocatecni pocet Zivoth: 100
Pocatecni pocet many: 0
Vétve povolani: Ostrostfelec, Pfepadavac

Zakladni charakteristika

Kazdy den se lovci doplni urcité mnozZstvi Zivot(, které ztratil ten den. Tento zpUsob IéCeni se da pouzit
jen jednou denné. Provede se test hodem 1k100. Podle vysledku hodu 0-25, 26-50, 51-75, 76-100 se doplni 20,
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15, 10, 5 Zivotd v tomto poradi. K tomu lovec musi vénovat pul hodiny na modleni se nad dusemi svych kofisti
a pal hodiny na ritualni osetfovani svych ran.
Vsichni lovci maji automaticky zdarma schopnost lov a maskovani a plizeni na nultém stupni.

VETEV OSTROSTRELEC

Dovednosti povolani

Pfesna muska: lovec ma bonus -5 na hod strelby z luku, kuse nebo praku, ale tento bonus plati pouze, pokud
neni lovec v boji (tzn. nesmi na néj nikdo zaroven utocit).

Cisty vyhled: tuto dovednost povolani Ize pouzit pred za¢atkem boje pro stielbu nebo pfi lovu. Pokud mé lovec
zcela jasny vyhled na svij cil, jeho luk nebo kuse ma poskozeni o 15 vétsi na jednu ranu. Tuto dovednost lze
vSak pouzit jen, kdyZ v hodu 1k100 padne 50 a méné.

Kamuflaz: pfirozeny cit lovce pro kamufldZz mu umoznuje provést test této dovednosti povolani, pokud na
lovce nikdo nedtoci a mad mozZnost se jakkoli kamuflovat. Test uspéje, pokud je vysledek hodu 1k100 50 a
méné. V takovém pripadé muze lovec vyuzit utok ze zalohy, kdy lukem zadtodi dvakrat na jeden cil, nebo
jedenkrat na dva cile béhem svého kola. Tuto dovednost lze uZit opakované, dokud neni lovec spatten, ale
pokazdé se musi provést hod 1k100.

Posledni linie: tuto dovednost povolani Ize pouZit jednou béhem boje, pokud je lovec zranén za vice jak
polovinu Zivotd a nebo pokud je vice jak polovina jeho spolubojovnikli vyfazena z boje. Ostrostfelec mlze
provést 3 utoky s dvojndsobnym poskozenim zbrané v pfipadé, Ze test hodem 1k100 ma vysledek 50 a méné.

VETEV PREPADAVAC

Dovednosti povolani

Past: tuto dovednost povolani je nutno uzit pred zacatkem boje. Uspéje, pokud v hodu 1k100 padne 50 a
méné. V pripadé Uspéchu mlze prepadavac ve svém prvnim kole boje zaltocit na jeden cil dvakrat jakoukoli
zbrani kromé kuse ¢i praku. Tento cil ziska také postih na obranu +10.

Prepadeni: tuto dovednost povolani je nutno uZit pred zacatkem boje. Provadi se hodem 1k100, kdy Uspéchem
je vysledek hodu 50 a méné. Pokud prepadavac uspéje, cil je prekvapeny, své prvni kolo zcela ztraci a v druhém
ma postih +10 na utok.

Mrstnost: tato dovednost povolani miZe byt uZita, pokud na testu hodem 1k100 padne 50 a méné.
Pfepaddvac ma na cely boj bonus -5 na utok i na obranu.

2Zviteci pfitel: pokud lovec nema zviteciho spolecnika, mize si ochocit divokého psa a nebo vlka. Musi vsak
zvite v prirodé najit a provést test hodem 1k100 s vysledkem 50 a méné. Takto ochocené zvite vsak nebude mit
vycvik. Ten musi byt zvireti vStipen napfiklad schopnosti psovodstvi a nebo chov domestikované zvére. | bez
vycviku ale takovy pes Ci vlk bude lovce nasledovat a branit v boji.

CARODE)J

Pocatecni pocet Zivotl: 90
Pocatecni pocet many: 100
Vétve povolani: Ohniva, Carova

Zakladni charakteristika

Carodéj je neroziifendj$i magické povolani v Atlané. Carodéjiim se dopliiuje mana jednou denné
béhem pllnoci. Obé vétve povolani maji automaticky kromé zakladnich kouzel uvedenych nize také jedno dalsi
z obecnych kouzel v sekci Vybava dle volby hrace zdarma. Seznam téchto doplnitelnych kouzel je uveden v
sekci Vybava.
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Vsichni ¢arodéjové maji automaticky zdarma schopnost gramotnost a carodéjnicka magie na nultém
stupni.

VETEV OHNIVA TRADICE

Kouzla automaticky vlastnéna

Ohniva sténa: cena 25 bod( many. Kouzlo vytvofi na 30 minut ohnivou sténu s dosahem az 30 metr(i od maga.
Sténa ma délku az 10 metrd, tloustku 2 metry a vy$ku 3 metry. Rozméry stény jsou limitovany prostfedim. Na
pfiklad v podzemni chodbé bude st&na zmen3ena dle rozmérd chodby. Carod&j musi vidét misto, kam chce
sténu seslat. Pokud je kouzlo seslano na misto, kde jsou Zivé bytosti, kouzlo ma plosny Ucinek se zakladnim
poskozenim 60. Pokud se nékdo rozhodne sténu projit nebo je do ni natlacen, ztraci 30 Zivotli bez moznosti
odolat.

Ohniva stfela: cena 15 bod( many. Stfela ma dosah az 60 metrU a cili pouze na jeden cil. Zakladni poSkozeni je
60 zivotd. Carodéj musi cil vidét.

Louc: cena 5 bodd many na hodinu. Kouzlo vytvori plamen, ktery si mize ¢arodéj vloZit do dlané, na vrchol
hole, na pfilbu ¢i na jiné misto, které ma stale pti a nebo na sobé. Tento plamen carodéje nebo véc, na které je
umistén, nepopali. Vydava jasné svétlo a na prikaz Carodéje zapali horlavé véci. Tento plamen nelze uhasit
poryvem vétru ani hustym desStém.

VETEV CAROVA TRADICE

Kouzla automaticky vlastnéna

Magicky stit: cena 15 bodld many. Kouzlo vydrZi pdl hodiny. Magicky $tit poskytuje postih +20 k hodu na Gtok
soupere nebo na seslani kouzla soupefe a redukuje vysledné utriené poskozeni o 20 Zivotl. Jedno seslani
kouzla ovlivni jednu ¢arodéjem vybranou postavu, které se musi dotknout.

Stiela energie: cena 15 bodd many. Stfela ma dosah 40 metrd a cili pouze na jeden cil. Zakladni poskozeni je
80 Zivoth. Carodéj musi cil vidét.

Nehmotné ruce: cena 30 bodl many. Kouzlo vytvofi nehmotné ruce, schopné plisobit na dohled ¢arodéje az
na 50 metrQ. Tyto magické ruce unesou dohromady 20 kilogrami. Pokud je chce kouzelnik pouzit k boji, maji
zakladni poskozeni 10 a vyuZiva se schopnost boje beze zbrané. Magické ruce jsou poloprisvitné a jejich
spatreni vyzaduje test mysli s vysledkem 25 a méné za dobré viditelnosti. Pouziti rukou na nebojové schopnosti
ma postih +10. Kouzlo vydrzi jednu hodinu.

NEKROMANT

Pocatecni pocet Zivotli: 80
Pocatecni pocet many: 130
Vétve povolani: Pan hrobd, Echo minulosti

Zakladni charakteristika

Nekromanti se ve vétSiné mést setkaji s nepratelstvim v podobé vyhnani, uvéznéni ¢i upaleni.
Malokterému nekromantovi se dostane od cizich jakékoli pomoci. Jsou na prvni pohled poznat podle vzhledu.
Maji nezdravé pohublou postavu, bledou, sinavou a nebo nazelenalou kizi, ktera misty jako by byla v rozkladu.
Pokud jsou navic v plné sile, bez zranéni a bez vyCerpani, je z nich citit zatuchlost.

Diky své naklonnosti k hnilobé a tleni mohou poZivat bez nasledk( i zkazené jidlo a vodu, syrovou
mrsinu i téla rostlin a Zivocichl v rozkladu.

Manu nekromant doplfiuje po asi ¢tvrthodinové modlitbé k podstaté smrti, po které nasleduje koupel
v bahné a snédeni kousku zkaZeného masa. Toto vsak mlZe provést jen jedou denné a mana se mu po
takovém obradu doplni zcela.
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20 Zivotl, které ztratil ten den, nekromant muZe doplnit konzumaci hnilobné stravy jednou za den.
Rovnéz se mlzZe nekromant lécit ritudlem, ktery vyZzaduje 60 bodd many a ptl hodiny ¢asu. Jsou k nému treba
kosti mrtvého savce, trocha Cerstvé krve z jakéhokoli tvora a prapor Kay. Takovy ritudl doplni nekromantovi
vSechny Zivoty.

Vsichni nekromanté maji automaticky zdarma schopnost nekromantské magie a gramotnost na
nultém stupni.

VETEV PAN HROBU

Kouzla automaticky vlastnéna

Dés: cena 40 bodld many. Toto kouzlo zazene fevem a vzhledem aZ 5 nepratel daleko od nekromanta na
vzdalenost sta metr(i a to pfimo z boje. Tito nepratelé uteCou a neutoci. Kouzlo na né pusobi pal hodiny.
Odehnani nepratelé mohou zkusit odolat testem mysli s vysledkem hodu 1k100 10 a méné. Kouzlo plati na
humanoidy i zvifata do vzdéalenosti 10 metrli od sesilatele.

Tlejici spolecnik: cena 60 bodl many. Kouzlo na 24 hodin oZivi dotykem jednu mrtvolu. Nelze mit soucasné
oZiveno vice nez dvé mrtvoly a nelze ozZivit jednu mrtvolu vicekrat po sobé. Takovyto spolec¢nik umi poslouchat
nejzakladnéjsi slovni prikazy nekromanta (Uroven pétiletého ditéte), ma 40 bod( many a zakladni poskozeni 40
na boj zblizka, avSsak nema schopnost boje beze zbrané ani jakoukoli jinou schopnost. Chodi ¢i béha dvakrat
pomaleji, neZ Zivy pfislusnik jeho rasy. Umi sesilat kouzlo Dés. Vétsina prostych lidi a tvor( bude pred tlejicim
spolecnikem utikat strachy, ale mohou odolat testem mysli hodem 1k100 s vysledkem 10 a méné. Toto plati na
humanoidy i zvifata, ale neplati na magické tvory a zkuSené a trénované lidi jako jsou na pfiklad vojaci, tito
vSichni se nezaleknou.

Zotroceni: cena 50 bod( many. Toto kouzlo zplsobi zranéni 50 Zivot( aZ na vzdalenost 50 metrd jednomu cili,
ktery nekromant musi vidét. Kdo padne vinou tohoto kouzla, zvedne se nasledujici kolo jako spolecnik
nekromanta, ktery posloucha jeho slovni jednoduché pfikazy (Uroven pétiletého ditéte). Tento spolecnik vydrzi
pudl hodiny, neZ se nadobro zhrouti. Ma stejné vlastnosti a schopnosti jako zaZiva a na prvni letmy pohled je az
na podivné vedené pohyby téla k nerozeznani od Zivého. Toto plati na humanoidy i zvirata.

LeZ Zivota: cena 70 bod( many a 20 Zivotl. Timto kouzlem, jehoZ sesilani trvd 10 minut a znaéné vysiluje,
nekromant na sebe bere podobu béZného obycejného Clovéka a to véetné obleceni a zdravého télesného
zapachu. Sam si mGZe vybrat, zda chce vypadat jako Slechtic nebo jako obycejny rolnik. Podoba vydrzi jeden
den. Kouzlo ubird nekromantovi i Zivoty, nebot sesilatel jde silné proti svoji pfirozenosti. Kouzlo nelze
prohlédnout, nebot nejde o iluzi, ale o skute¢nou zménu hmoty povrchu nekromanta a toho, co méa na sobé.

VETEV ECHO MINULOSTI

Kouzla automaticky vlastnéna

Stény maji oc€i: cena 20 bodl many. Nekromant muze sledovat zrakem a sluchem misto vzdalené az 1 kilometr
diky duchovi z minulosti existujicimu v dané lokaci. Kouzlo trva hodinu a ducha vyvolat a privolat trva zhruba
jednu minutu. Duch rozumi beze slov pfikazim nekromanta, kam se ma dostat a jak dlouho tam byt, co hledat
a podobné v nejzakladnéjsi podobé (Uroven pétiletého ditéte).

Vzpominky: cena 20 bodl many. Kouzlem Ize po dotyku ziskat informace z mrtvého téla tak, jak si je jesté za
Ziva pamatovalo. Télo musi byt pfitomno alespon v podobé kompletni kostry.

Nesnesitelna bolest: cena 50 bodd many. Po seslani kouzla aZz 5 postav na deset minut ziska postih +20 na
jakékoli ¢innosti, schopnosti, dovednosti a testy vlastnosti. Cile kouzla uréuje nekromant, musi byt vSechny
vidét v dobé sesilani kouzla a byt ve vzdalenosti do 30 metri od sesilatele.

Davny sluha: cena 70 bod( many. Nekromant po seslani kouzla uciti pfitomnost duchd mista. Jednoho
zvoleného si povola a ten se do jedné minuty zhmotni. Ve zhmotnéné podobé poslouchd nejjednodussi slovni
pfikazy nekromanta (Uroven pétiletého ditéte). Ma stejné charakteristiky jako za Ziva a to vcetné vybavy v
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dobé smrti. Kouzlem Ize povolat ducha zvitete i ¢lovéka i rosliny, ta ale moc vétSinou nezmize. Sluha vydrzi
zhmotnény jednu hodinu a vezme si hmotu z okoli, nej¢astéji ze zemé. Je na prvni pohled patrné, Ze sluha neni
pfirozenou bytosti. Sluha nikdy neumi kouzlit.

VALECNIK
Pocatecni pocet Zivotl: 110

Pocatecni pocet many: 0
Vétve povolani: Knecht, Gardista

Zakladni charakteristika

Kazdy den se valecnikovi doplni 10 aZ 40 Zivotl, které ztratil ten den. Musi se vsak hodinu vénovat
ritudlnimu oSetfovani a meditacim. Mira obnovenych Zivotl zdvisi na hodu 1k100: 0-25, 26-50, 51-75, 76-100
obnovi v tomto poradi 40, 30, 20, 10 Zivot(. Tento proces Ize provést pouze jednou denné.

Vsichni valecnici maji automaticky zdarma schopnost zbroje pro jednu libovolnou kategorii zbroje a
jednu libovolnou schopnost boje se zbrani, oboje na nultém stupni.

VETEV KNECHT

Knecht vyuziva dlouhé zbrané, napriklad obouru¢ni mece a sekery, halapartny a kopi ¢i piky. Na boj s
nimi ma bonus -5 na utok i obranu.

Dovednosti povolani
Bleskovy uder: tato dovednost povolani poskytuje bonus -10 na uréeni iniciativy a leze ji uzit jednou denné.

Za slavu: pokud ma knecht mozZnost pfipravy pred bojem alespor 5 minut, mize provést test hodem 1k100. V
prfipadé vysledku 50 a méné ziskava na prvni tfi své Gtoky bonus -10.

Sebeobétovani: v pripadé uspésného hodu 1k100 s vysledkem 50 a méné na sebe knecht svede pozornost
véech nepratel a zbytek skupiny maze utéci z boje nebo Gtodit na nepfiitele beze strachu o sebe. Ucinek trva,
dokud nejsou mrtvi nepfatelé nebo knecht. Knecht v3ak zaéne utocit s vétsi zufivosti. Iniciativa mu vzroste o 5
a zbroj protivnikl se pocita s polovicnimi hodnotami (zaokrouhleno dol). Knecht také zcela ignoruje postih za
pocetni pfevahu. Tuto dovednost Ize uZit jen jednou denné.

VETEV GARDISTA
Gardista pouZiva nejradéji Stit a jednorucni zbran, pfipadné dvé jednorucni zbrané. Pro pouziti
takovych kombinaci pti boji ma bonus -5 na utok i obranu.

Dovednosti povolani

Zelezna zed" pokud gardista ocekava boj, pripravi si svou obrannou pozici. Pokud uspéje v hodu 1k100
s vysledkem 50 a méné, prvni utocnik, ktery zautoci na gardistu, ziska 3x za sebou postih +10 na utok na
gardistu.

Upoutani: aZ dva soupefi z téch, ktefi jsou ke gardistovi nejblize a které si gardista vybere na zacatku souboje,
se nemohou zaméfit na ostatni ¢leny skupiny, protoZe je gardista upoutd k sobé. Tuto dovednost Ize pouzit
tfikrat za den a jen po Uspésném testu 1k100 s vysledkem 50 a méné. Gardista pIné ignoruje postih za pocetni
prevahu soupef.

Za vSechny svoje kamose: pokud je nékdo ze skupiny vazné zranén (zbyva mu méné nez 20 Zivotud), mlze se
gardista pokusit dostat do stavu fizeného Silenstvi. Pokud uspéje v hodu 1k100 s vysledkem 50 a méné, stane
se z néj stroj na zabijeni. Tuto schopnost Ize vyuzZit jen jednou za dva dny. Gardista Utoci pouze na nepratele,
ale nemUzZe v boji taktizovat a nebo ho zkusit opustit. Musi jit za nejblizSim nepfitelem a utkat se snim do
posledniho dechu. Pokud prezije, vybere si dalSiho nejblizsiho a tak dal. Gardista ma v tomto stavu bonus -20
na Utok a kazdé utrzené zranéni je zmenseno o 10. Rovnéz gardista jedna, jako by mél silu o jeden stupen vyssi,
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nez skute¢né ma (pokud ma silu na tfetim stupni, jiz se nezvedd). Pokud preZije, musi jeden den odpocivat a
hodné jist. Pokud se tak nestane, ma na dalsi den postih +10 ke vsem hodim.

VLASTNOSTI

Vlastnosti predstavuji zakladni charakteristiku postav, jejich télesné a mentdalni vlohy. Kvalitu
vlastnosti Ize vylepSovat stejné jako kvalitu schopnosti nize. Vylepseni stoji body zkuSenosti, tzv. Exp a ze
zakladniho nultého stupné Ize vlastnosti postav vylepsit na 1., 2. a 3. stupen za 5, 10 a 15 Exp. Tato vylepseni
pridavaji dle svého stupné bonus -5, -10 a -15 na testy téchto vlastnosti. U kazdé vlastnosti je také uvedeno,
v jakych dalSich chvilich je vyuzita a jaké dalsi zisky prinasi vylepsSeni na vyssi stupné. Tyto zisky jsou vzdy
sefazeny podle stupnll vylepseni, tedy od 1. do 3. stupné.

Tento herni systém neuvaZuje mozné rozdily v pohlavi. MuZi i Zeny dané rasy proto maji stejné
charakteristiky vlastnosti.

Sila: ovliviiuje nosnost, poskozeni nékterymi zbranémi a obecné pouzivani sily (napfiklad zvedani nakladu). Pri
vylepsenina 1., 2. a 3. stupen se zveda poskozeni zbrani, jejichZ icinnost je ovlivnéna silou (vSsechny kromé kusi
a lukl), o 5, 10 a 15 bodu. Déle 2. a 3. stupen sily zvedd nosnost postavy o Ctvrtinu, respektive polovinu
(zaokrouhleno nahoru) oproti zakladnimu hodnoceni. Tyto bonusy nejsou kumulativni.

Odolnost: ovliviiuje miru utrzeného zranéni, pocet Zivotl, samolécbu, odoldvani jedlim atd. Vylepseni na 1., 2.
a 3. stupen snizuje utrzené poskozeni v boji 0 5, 10 a 15 v ptipadé, Ze postava utoku zcela neodola. Tedy od
vysledného poskozeni se déle odecte 5, 10 ¢i 15. Dale 2. a 3. stupen zvysuji pocet Zivotll postavy o Ctvrtinu,
respektive polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti zdkladnimu stavu. Tyto bonusy nejsou kumulativni.

Obratnost: ovliviiuje poSkozeni nékterymi zbranémi, manualni zrucnost a celkovou télesnou pohyblivost,
napriklad prolézani Gzkymi tunely, uvolnéni se z pout a podobné. Pri vylepseni na 1., 2. a 3. stupen se zveda
poskozeni zbrani, jejichZ ucinnost je ovlivnénd obratnosti (kuse a luky) o 5, 10 a 15 bodu. Déle 2. a 3. stupen
obratnosti umozZiiuje specialni um Uhybu: pfed hodem na obranu postava muzZe zvolit moZnost vyhnout se
utoku Uplné. Na 2. stupni lze Ghyb uzit proti itoklm na blizko, na 3. stupni je Uhyb pouZzitelny i proti Utoklm na
dalku véetné magie, pokud o nich postava vi. Do hodu na Uhyb se zapoditava i bonus za obratnost. Na Uspésny
Uhyb je potfebny hod 1k100 s vysledkem 50 a méné. Paklize Uhyb selZe, postava musi provést hod na obranu.
Vice viz sekce Bojovy systém. Stuperi obratnosti méze ovlivnit i iniciativu v boji (viz sekce Bojovy systém).

Mysl: ovliviiuje mysleni ve smyslu logického dsudku i intuice, smyslovou vnimavost pro vSechny zakladni
smysly, odolavani pfimym komunikacnim schopnostem (viz sekce Schopnosti) atd. Vylepseni na 1., 2. a 3.
stupen pridava 5, 10 nebo 15 k poskozeni bojovymi kouzly a k poctu vylééenych Zivotl Ié¢ebnymi kouzly.
Pokud uZité kouzlo neplisobi poskozeni nebo neni Iécebné, bonus za vylepseni mysli prodluzuje trvani kouzla o
5, 10 nebo 15 minut. Dale 2. a 3. stupen navysi maximalni manu postavy o Ctvrtinu, respektive polovinu oproti
vychozi hodnoté (zaokrouhleno nahoru). Tyto bonusy nejsou kumulativni. Stupenn mysli mze ovlivnit i
iniciativu v boji (viz sekce Bojovy systém).

Charisma: ovliviiuje vlidcovstvi a pfimé komunikacni schopnosti, kromé zastrasovani (viz sekce Schopnosti).
Vylepseni na 1., 2. a 3. stupen zvysuje pocet osob navic ovlivnitelnych socidlnim hodem nad zaklad, kterym je
pouze jedna osoba (plati pro pfimé komunikacni schopnosti), na 2, 3 a 4 osoby. Déle 2. a 3. stupen umoznuji
automatické zvyseni vykupnich cen a sniZzeni nakupnich cen o ¢tvrtinu, respektive polovinu. To se vztahuje i na
zakladni zold. Po uplatnéni takové vyhody postavy mohou pokracovat ve smlouvani ddle klasickym testem.

SCHOPNOSTI, ZNALOSTI A JAZYKY

Schopnosti jsou uméni, kterd se postava nauci nebo jiz naucila v pribéhu svého Zivota a nejsou
postavé prifazena na zakladé jejiho povolani. Zakoupenim dané schopnosti za body zkusenosti Exp ji postava
ziskava na nultém stupni a to ji opravnuje zakoupenou schopnost uzivat bez postihu +20, kterému jsou
vystaveny postavy bez této schopnosti. Vypravé¢ mlze rozhodnout, Ze takovy postih bude jesté vétsi u velice
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komplikovanych dovednosti nebo situaci. Nékteré schopnosti nelze bez jejich vlastnéni provozovat vibec, ani s
postihem +20. Jedna se o magické schopnosti, alchymii, jedy a vysoce specializovana femesla, napfiklad
Sperkafstvi a podobné. Stejné jako vlastnosti jsou i schopnosti dale vylepSitelné na 1., 2. a 3. stupen pomoci
bod( zkusenosti Exp ve stejné mite. Tedy 5, 10 a 15 Exp za prvni, druhy a treti stupen. Pro lepsi orientaci jsou
schopnosti rozdéleny do tfech velkych skupin:

Zbrané, zbroje a magie
Remeslné (a jiné) schopnosti — tyto maji vlastni podkategorie
Okultni schopnosti

Co se tycCe dovednosti povolani, Ize je také vylepsit na vyssi stupné za 5, 10 a 15 Exp. Tato vylepseni
pouze pridavaji bonus -5, -10 a -15 na test 1k100, zda se dovednost povolani zdafri.

Pokud si postava chce v pribéhu hry zakoupit néjakou schopnost nebo znalost, je nutné bud' najit
ucitele a nebo je nutné predchozi samostudium a trénink.

ZBRANE, ZBROJE A MAGIE

Zbrané: vylepseni dovednosti boje se zbranémi pfindsi bonus -5, -10 a -15 k hodu na utok. Déle 2. a 3. stupen
zvedaji zakladni poskozeni zbrani dané kategorie o 5 ¢i 10. Na kazdou kategorii zbrani je potifeba zakoupit
samostatnou schopnost a vylepSeni. V kategorii exotickych zbrani je pak potfeba zakoupit samostatnou
schopnost na individualni zbran. Kategorie zbrani jsou:

e Bojbeze zbrané (holé ruce, boxer, okované rukavice)

e  Kratké bodnorezné zbrané (n(z, dyka a pod.)

e  Stfedni tupé zbrané (obusek, palcat, femdih a pod.)

e Stfedni bodnorezné zbrané a sekyra (Siroky mec, dlouhy mec atd. a jednorucni sekyra)
e  Obourucni zbrané (obouruc¢ni meé, obourucni sekera, kyj, kladivo a pod.)

e Drevcové zbrané (hil, halapartna, kopi)

e Vrhaci zbrané (noze, hvézdice, ostép)

e Praky
e Luky
e Kuse

e Exotické zbrané: netradicni, vypravéCem schvalené zbrané jako napfiklad foukacka, retéz a
podobé; na kazdou exotickou zbran musi byt zakoupena samostatna schopnost exotickych zbrani

Zbroje: vylepSeni schopnosti noeni zbroje pfiddva postih +5, +10 a +15 k hodu soupefe na utok. Déle 2. a 3.
stupen snizuji postih na hod utoku nositele za noseni zbroje o 50% (zaokrouhleno dold), respektive 100%.
Dovednost noseni zbroje neovliviiuje snizeni poskozeni, které jeji nositel pripadné utrpi. Pro kaZzdou kategorii
zbroje (viz sekce Vybava) je tfeba zakoupit samostatnou dovednost. Vztahuje se i na noSeni pfilby z
odpovidajiciho materialu.

Zbroje - Stit: umoznuje efektivnéji vyuZivat stit, tuto schopnost nelze uzit na tézké neprenosné stity, jako je
pavéza. Nulty stupen pfidava postih +2 k soupefovu hodu na utok. Tento postih je s kazdou dalsi drovni o dva
vys$Si. Navic 2. stupen umoZnuje pouZit Stit jako druhou zbran se zakladnim poskozenim 10 a 3. stupen
umoznuje pouzit Stit jako druhou zbran se zakladnim poskozenim 20. Paklize je stit uZit jako druhd zbran,
neplati Zadny postih za boj dvéma zbranémi. Dale 2. a 3. stupen redukuji postih na Utok drzitele Stitu o 50%,
respektive 100%.

Druidska magie: vylepseni této dovednosti snizuje cenu patfi¢nych kouzel o 5, 10 a 15 bod(i many, nikdy vsak
ne pod 1 bod. Déle 2. a 3. stupeni zvysuji poskozeni/léceni nebo trvani efektu kouzla o ¢tvrtinu, respektive
polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti zdkladni hodnoté. Rovnéz 3. stupen umoznuje rozpoznavat emocni
naladéni divokych zvitat v blizkém kontaktu do deseti metra.

Carodéjnicka magie: vylepieni této dovednosti snizuje cenu patiiénych kouzel o 5, 10 a 15 bodd many, nikdy
vsak ne pod 1 bod. Déle 2. a 3. stupen zvySuji poSkozeni/lééeni nebo trvani efektu kouzla o ¢tvrtinu, respektive
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polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti zdkladni hodnoté. Rovnéz 3. stuperi umozni v okruhu 10 metrl vycitit
pfitomnost magicky aktivni bytosti a nebo predmétu.

Knézska magie: vylepsSeni této dovednosti snizuje cenu patfi¢nych kouzel o 5, 10 a 15 bod{ many, nikdy vsak
ne pod 1 bod. Déle 2. a 3. stupen zvysuji poskozeni/léceni nebo trvani efektu kouzla o ¢tvrtinu, respektive
polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti zakladni hodnoté. Dale 3. stuperi umoznuje jednou za den komukoli
dotykem vylécit 20 Zivotl bez ztraty many.

Nekromancie: vylepseni této dovednosti snizuje cenu patfi¢nych kouzel 0 5, 10 a 15 bodd many, nikdy v3ak ne
pod 1 bod. Déle 2. a 3. stupen zvysuji poskozeni/léfeni nebo trvani efektu kouzla o ¢étvrtinu, respektive
polovinu (zaokrouhleno nahoru) oproti zakladni hodnoté. Navic 2. a 3. stupen umozni zadavat ptivolanym ¢i
zhmotnénym duchdm a vyvolanym nemrtvym prikazy stfedné sloZité (Uroven osmiletého ditéte) a vysoce
slozité (Uroven dospélého).

Sesilani kouzel v ramci vSech druhi magie

VSechna kouzla, kterd postavy mohou sesilat, stoji dané mnozstvi many. Toto mnoiZstvi se po
provedeni testu magie odecte od stavajiciho mnoZstvi many, které postava v danou chvili ma. Pokud by takovy
odecet znamenal, Ze celkova mana by klesla pod nulu, nelze test magie provést a postava musi nejdrive manu
doplnit. Mana se odecte vidy bez ohledu na vysledek testu magie. Kouzla se sesilaji pouhou myslenkou.

Seslani kouzla trva jedno bojové kolo (tedy 3 aZ 5 vtefin) a jeho Ucinek se objevi ihned na zacatku
dalSiho nasledujiciho bojového kola po té, co mél akci sesilatel kouzla. Pokud vyvolavani nebo ucinek kouzla
nastupuje pomaleji, je to vidy zminéno v popisu daného kouzla.

Uceni se jiné magické vétvi

Pokud by magicky aktivni postava chtéla ziskat schopnost jiného magického zaméreni, v principu je
toto moziné. Ve svété Atlany je viak velmi nepravdépodobné, Ze by se stoupenec jednoho magického zaméreni
odhodlal u€it stoupence jiného zaméreni. Rovnéz je velmi nepravdépodobné, Ze by se mdag dobrovolné
odhodlal k uceni se jiné magii, nebot své magické zaméreni magové povazuji za nadrazené tém jinym. Nebrani
se vSak ziskani znalosti jinych magickych zaméreni pro teoretické potreby.

Velmi nedoporucujeme dovolit postavé zakoupit dvé magické schopnosti Ci vice jiz pfi tvorbé postavy.
Zakoupeni dalsi magické schopnosti v pribéhu hry Ize jen po dlikladné tvaze a schvéleni vypravécéem. Pokud se
tak stane, kouzla z nové nabyté magické schopnosti je tfeba dokoupit zvlast, jako by $lo o samostatna obecnd
kouzla (viz sekce Vybava).

REMESLNE A JINE SCHOPNOSTI

U niZe uvedenych schopnosti je postava zatizena postihem +10 na prvnich 10 pouZiti po nabyti této
schopnosti. Je tedy vhodné si vést zaznamy o prvnich deseti pouzitich dané schopnosti. U vSech téchto
schopnosti plati, Ze vylepseni na 1., 2. a 3. stupen pfidava bonus -5, -10 a -15 na testy téchto schopnosti.
RemesIné schopnosti Ize rozdélit do tfech zakladnich kategorii:

Sbér: vylepseni schopnosti této kategorie na 2. a 3. stupend umozni ziskat na dany hod o 50%
(zaokrouhleno nahoru), respektive 100% vice suroviny. Zakladni nevylepseny zisk uréuje tabulka sbéru
nize a vypravéc s ohledem na aktualni okolnosti.

Tvorba: vylepseni schopnosti této kategorie na 2., respektive 3. stupen umozni vytvofrit vyrobek tzv.
mistrovské, respektive vyjimecné kvality. Na tvorbu predmétl téchto vyssich kvalit neni potreba
zvlastni test. Jde Cisté jen o zamér vyrobce, zda takovy vyrobek chce vyrobit nebo ne.

e  Mistrovska kvalita pridava 10% k ucinnosti véci zaokrouhleno nahoru (uzdravené Zivoty, zakladni
poskozeni zbrané, pfinosy zbroje atd.) a o 50% zvysuje cenu nakupu ¢i prodeje (zaokrouhleno
nahoru) takového vyrobku. Tento druh kvality vsak pfidava navic 25% ¢asu nutného na vytvoreni
daného vyrobku.

e Vyjimecna kvalita pfidava 25% k ucinnosti a o 100% zvysuje cenu nakupu ¢i prodeje takového
vyrobku. Tento druh kvality vsak pfidava navic 50% ¢asu nutného na vytvoreni daného vyrobku.
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Priklady:

Mistrovska ¢i vyjimecna jednoruéni zbrarnh ma 33 ¢i 38 zakladni poskozeni, oproti pdvodnim 30
Mistrovské ci vyjimecné lano ma o 10 ¢i 25% vySsi nosnost

Mistrovsky €i vyjimecné zpracované drahokamy, cennosti a Sperky maji o 50 ¢i 100% vyssi cenu
nakupu i prodeje

Mistrovskeé ¢i vyjimecné louce hofi o 10% Ci 25% déle

Mistrovské ¢i vyjimecné soupravy na femesla/Cinnosti davaji bonus -5 ¢i -10 na testy téchto
femesel/€innosti, pokud neni stanoveno jinak

Specialni: vylepseni schopnosti této kategorie na 2. a 3. stupen poskytuje bonusy uvedené u kazdé
takové schopnosti zvlast a mizZe zahrnovat i schopnosti sbéru a tvorby (viz vyse).

Vyssi stupné schopnosti
MdUzZe se stat, Ze postava s néjakou schopnosti na nizsim stupni bude chtit uplatnit moznosti dostupné
na vyssich stupnich dané schopnosti. V takovém pripadé bude zatiZzena postihem +10.

Nové schopnosti

Pokud si postavy budou prat schopnost, ktera neni uvedena v seznamu schopnosti, Ize ji po souhlasu
vypravéce vytvofit a definovat. Je vsak tfeba nejdfive urcit, zda nespada do jiz nize uvedenych.
Z pochopitelnych divodd neuvadime mnoho femesel, nebot jejich vycet by zabral pfilis mnoho mista. Je vsak
samoziejmé moznost je po shodé v vypravécem vytvorit.

Trvani shéru a vyroby

Kazda Cinnost zabere néjaky ¢as. NiZe jsou uvedeny dvé tabulky, které slouzi pro inspiraci a orientaci v
tom, co jak dlouho miZe trvat. Udaje v tabulkach jsou uvedeny ve vztahu k vysledku testu dané schopnosti na
urovni bézného, obycejného, tispéchu (vysledek hodu 1k100 je po zapocteni vsech bonusl a postihl v rozmezi
26 — 50) a pro vyrobky bézné kvality. Jiné vysledku testu dané schopnosti a nebo vyrobky vyssich kvalit pak
samoziejmé modifikuji data z tabulek. Zkratky v tabulkach jsou h pro hodinu, m pro mésic a j pro jednotku.
Tabulka v kategorii sbéru rovnéz rozliSuje, zda se suroviny sbiraji za podminek bezproblémovych a nebo
obtiznych.

Ziskané j materialu

TABULKA SBERU Za dk;z::m v podminkéch Poznamky a doprovodné informace
béinych | tézkych
barvifstvi 4h 5 2 1 j obarvi jeden kus obleceni velikosti kalhot ¢i kosile
domestikace bylin a 2h 5 2 1j vyrobi 1 lektvar ¢i preparat pfimou vyrobou
bylinafstvi — sbér
domestikace bylin — 2m 100 20 pocet je na jednoho péstitele a zahon o zhruba 20 metrech
péstovani Ctverecnich; 1 j sta¢i na vyrobu jednoho lektvaru nebo

preparatu pfimou vyrobou

dievorubectvi 8h 25 10 1j staci na 4 h topeni v kamnech ¢i vyrobu mensiho stolu

hornictvi — hlubinné doly 8h 25 10 1 j odpovida 50 kilogramim rudy nebo jednomu kusu
drahého kameni nebo 50 gramim vzacného kovu; vyZaduje
pfistup do dolu

hornictvi — nalezisté 8h 5 2 1 j odpovida 50 kilogramm rudy, 1 kusu drahého kameni ¢i

povrchova 50 gram0m vzacného kovu

chov domestikované 12m 100 200 1 j odpovida jednomu zvifeti, z toho je potom odvozeno

Zvére mnozstvi masa, kosti a kiiZi; vztazeno na stado dvaceti péti
zvirat

jedy 4h 2 1 1jje nutnd pro jednu davku jedu ¢i protijedu

lov 4h 5 2 1 j odpovida jednomu zvifeti, z toho je potom odvozeno

mnozstvi masa, kosti a kizi
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lucba 2h 5 2 1 j odpovida potiebé suroviny na jeden lu¢ebny lektvar
péstovani zrna a béZnych 6m 500 200 1j je konzumni porce pro jednoho ¢lovéka na tyden; Cisla
hospodafrskych rostlin zisku jsou vztazena na 1 zemédélce a 10 hektar(
rybolov — namorni 16 h 500 200 vztahuje se na lod's péti¢lennou posadkou; 1 j odpovida
jedné rybé o 30 cm délky
rybolov — prut/ruéni sit 4h 5 2 1jje 1 ulovena ryba o délce pll metru
slévadstvi — zpracovani 8h 20 4 vysledkem jsou jednotky Cistého kovu; 1 j je vahou jednoho
rudy jednorucniho mece; vstupni surovina je 200 kg rudy, tedy 4 j
rudy
TABULKA TVORBY Zakladni Potreb.n’e - Poznamky a doprovodné informace
doba materialu
bylinarstvi 2h 2
hrncitstvi 4h 3
jedy 1h 1
kovarstvi a slévacstvi 4h 5
koZedélnictvi 4h 5
kulinafstvi 2h 2
lueba 4h 2 Udaje v tabulce se vztahuji na pfedmét drobné &i malé
— velikosti, vétsi predméty spotiebuji ndsobné vice
medicina 2h 2 materialu a ¢asu
optika 4h 1
pasti 2h 2
platnéfstvi 8h 5
rytectvi 4h 2
Sejtelnictvi 8h 5
zbrojitstvi 8h 5
konstrukce vort a malych plavidel 6h 20 velikost je vztazena na maly vor a lodé pro 2 lidi, vétsi

plavidla jsou nasobné narocné;jsi na material a cas

SBER

Barvifstvi: sbér a zpracovani mlz(, plz(, rostlin, pd ¢i jinych latek uZivanych k barveni.

Domestikace bylin: znalost divokych bylin, jejich vyskytu, jejich domestikace a nasledného mozného péstovani.

Dfevorubectvi: znalost stromd, jejich sktdcd i jejich role v pfirodé, schopnost spravného a bezpecného kaceni,

zpracovani a skladovani.

Zeméznalectvi: znalost mineralQ a hornin, pisku i kamene, toku vody a procesl v zemi. UmoZriuje predpovidat
vyskyt podzemni vody, rudnych loZisek a podobné.

Hornictvi: uméni tézit véetné hloubeni a zpeviiovani tunell a zdi.

Lov: jednd se o schopnost lovit suchozemskou béZnou lovnou zvéF. Pro tuto dovednost je nutné mit schopnost
strilet z luku nebo kuse. Dale umoznuje stahovani zvifat a zakladni hrubé zpracovani jejich masa, kosti a kize.
Tato schopnost se nevztahuje na souboj se zvifetem, pouze na lov — tedy na situaci, kdy zvife neutoci.
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Lucba: umozZiuje extrahovat a rafinovat rézné latky ze surovin. Pomoci lucby lze vyrobit napriklad pomocné
suroviny pro alchymii (viz sekce Alchymie), zaklady masti pro 1écitele, vzacné vonné oleje, repelenty na hmyz a
bézné parazity i barvifské produkty a tak dale. K tomu je nutna aparatura, kterd stoji 8 zlatych. Lu¢ba sama o
sobé neumoznuje tvofit jedy a protijedy. Na tvorbu jed( a protijedl postava musi mit také schopnost jedy.
Lucba se nevztahuje na ziskavani many z okoli. Lucebné ptipravky maji neomezenou trvanlivost pfi sprdvném
skladovani v lahvickach.

Péstovani zrna a béznych hospodaiskych plodin: jde v podstaté o rostlinné zemédélstvi jiz uzivanych béznych
hospodarskych rostlin.

Rybolov: jedna se o schopnost lovit ryb na prut ¢i vlasec i pomoci sité a schopnost je zpracovat.

TVORBA

Hrnéifstvi: schopnost tvofit keramické vyrobky pro bézné vyuziti v kuchyni ¢i na statku.

Kartografie: umoznuje tvorbu a detailni ¢teni z map i grafické zaznamenavani pohybu v prostredi do
zjednodusenych map ¢i plankd.

Optika: optika je uméni opracovavani drahokam a skla do ¢ocek a uméni samotné vyroby lup a dalekohledd.
Vylepseni na 2. stupenn umozni vyrobu lup a dalekohledli mistrovské kvality, které maji pétinasobné lepsi
zvétseni nez na nultém stupni. Dale 3. stupen umoZnuje vytvoreni lup a dalekohled( vyjimecné kvality, které
maji desetindsobné vétsi zvétseni nez ty vyrobené na nultém stupni. Lupy vyrobené na nultém stupni umoznu;ji
zvétSené a zretelné vidét detaily na objektech, které jsou uz jen minimalné viditeIné okem. Dalekohledy
vyrobené na nultém stupni rozlisi lidskou postavu za dobrého svétla na 500 metr.

Platnéistvi: umozZiiuje vyrobu a opravu zbroji vSech kategorii, avSak bez dekorativnich prvkd.

Rytectvi a Sperkafstvi: umozZniuje vyrobu a opravy Sperk(l a opracovavani drahokam(. RovnéZ umozriuje
zdobeni materidl( uzivanych ve $perkarstvi (napfiklad Zelezo zbroje, kliZze rukojeti lukd, kost na rukojeti tesaku,
zlato prstent a podobné).

Sejtelnictvi: tato zvlastni schopnost je femeslem na pomezi klobouénictvi, $perkafstvi a platnéfstvi. UmoZiiuje
vyrobu pokryvek hlavy, které jsou jak brnénim, tak odznakem spolecenského postaveni, tak funkéni pokryvkou
hlavy. | kdyz vyzaduje pritomnost predpripravenych platnérskych Casti, které si postava bez jinych schopnosti
neumi vyrobit sama, preci jen drobnou kovarskou ¢innost umozniuje (Upravy, tepani). Lze vyrobit ochranné
pokryvky hlavy vsech typl zbroje.

Zbrojifstvi: umozZiiuje vyrabét zbrané, avsak pokud je potfeba kovova cast, uz musi byt pfipravena predem.
Zbrojif tedy umi z kovovych tovar( vyrobit kusi, Sipy a Sipky, spojit dfevcovou ¢ast s hrotem, vyrobit luk a
podobné. Na rozdil od kovarstvi tato schopnost pracuje i s jinymi materialy. Zbrojifstvi umi tyto zbrané i
opravit.

SPECIALNI

Alchymie: umoZnuje extrahovat magickou manu z predmétd a substanci do koncentratd, tzv. mediatd, a
vyrobu magicky aktivnich vyrobkd, takzvanych preparat. Alchymistické procesy se Fidi specidlnimi pravidly
v sekci Alchymie. Vylepseni na 2. a 3. stupen zvySuje vytéZnost many do mediatd (viz kapitola Alchymie) o 10,
respektive 25% (zaokrouhleno nahoru), nejvice vsak do maxima many obsaZené v suroviné. Tyto bonusy se
zapocitavaji do testd na zakotveni a presun (viz kapitola Alchymie) many. Dale vylepSeni na 2. a 3. stupen
umoziiuje tvorbu preparatl mistrovské a vyjimeéné kvality (viz sekce Alchymie, podsekce Casté preparaty),
avsak preparaty vyrobené pfimou metodou z rostlin nerozliSuji béZnou, mistrovskou a vyjimecnou kvalitu.

Béh a skok: pokud postava nema tuto schopnost, neznamena to, Ze na jeji testy hazi s postihem +20. Tato
schopnost pridava kazdému, kdo ji zakoupi na nultém stupni, bonus -5 na testy, kdy je potfeba nékoho
predbéhnout ¢i dobéhnout at uz na rovném povrchu nadvoti nebo v housti lesa. Zkratka kdykoli, kdy je potfeba
zmeéfit sily v (prekazkovém) béhu s nékym jinym nebo se néjakym tvorem, se kterym soupefit vibec lze.
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S kazdym dalsSim stupném se k tomuto zakladnimu bonusu prida dalsi dle stupné vylepseni, tedy -5, -10 &i -15.
Pokud je postava zatiZena na 50% své nosnosti a vice, v takovém testu ziskavd postih +10. Vylep3eni na 2.
stupen redukuje tento postih za zatizenost na +5, 3. stupen tento postih neguje zcela. Bonusy za prvni a dalsi
stupné nejsou kumulativni.

Bylinafstvi: bylinari a korenari se uméji vyznat v Siroké skale lécivych bylin a korfeni. Uméji je najit, péstovat,
sklidit a zpracovat pro dal$i uchovani a nebo z nich vyrobit léky. Neuméji vSak alchymisticky zpracovavat
magické byliny, pokud nemaji schopnost alchymie. Léceni bylinami je slabSi neZ medicina. Schopnost
bylindfstvi nelze uZit k |é¢bé otrav. Schopnost bylinafstvi spadd do kategorie sbér i tvorba se vSsemi dlsledky,
které z toho pravidlové vyplyvaji. Bylinafi mohou na nultém stupni vylécit az 5 Zivotl denné a s kaidym
stupném se k tomuto zakladu pridava dalSich pét ZivotQ. Vylécené Zivoty za 1 den v zavislosti na stupni této
schopnosti a vysledku hodu 1k100 shrnuje nasledujici tabulka, IéCici bylinarsky test je na jednu postavu mozno
provést jen jednou denné. V pripadé, Ze bylinat vyrobi vyrobek mistrovské ¢i vyjimecné kvality, toto dale
ovliviiuje vysledné vylécené Zivoty.

Léceni za 1 den Stupen schopnosti bylinarstvi
Finalni vysledek hodu 1k100| O 1 2 3
1améné 5 10 15 20
2-25 4 8 12 16
26 -50 3 6 9 12
51-75 2 4 6 8
76 a vice 0 0 0 0

Gramotnost: schopnost Cist, psat a pocitat jednoduchou matematiku. VylepSeni na 2. stupen umozni pocitat i
sloZitou matematiku. ProtoZe psani, ¢teni a pocitani rozvijeji celkové mentdlni schopnosti, 3. stupen pridava
bonus -5 na vSechny testy mysli.

Horolezectvi a Splh: lezeni bez lana prinasi postih +5. VylepSeni na 2. stupen neguje postih za lezeni bez lana
po béznych povrsich (hruba nebo naklonéna skala, méstské domy a pod.). 3. stuperi neguje postih za lezeni bez
lana po naro¢nych povrsich (hradni hrubé stény, hladsi pfikré skaly a pod.) a pouZiti lana naopak pfidava bonus
-5.

Chov domestikované zvéfe: chov hospodarskych zvifat, jizdnich a taznych zvifat, loveckych psG. Také
umozriuje chov domacich mazlicki a péci o né, vietné jejich trénovani. VylepSeni na 2. stupen prinasi
kvalitnéjsi vycvik i péc€i a zvysuje cenu takovych zvifat o 50%. Vylepseni na 3. stupen zvySuje cenu zvifat o 100%
a dale zkvalitiuje vycvik. Vypravé¢ urcuje individualné vychozi cenu a jak se nasledky vylepSeného vycviku a
péce projevi. Zpravidla vsak jde o 10% ¢i 25% nar(st Zivot(l a zvySeni odolnosti na 1. ¢i 2. stupen, podle stupné
této schopnosti. Zakaznik si vSak mliZe prat tvora s vylepSenymi jinymi vlastnostmi, jako je sila a nebo mysl.

Chov specidlnich tvort (jedovatych, magickych, vzacnych a pod. — obecné nehospodafskych): znalost vétsiny
jedovatych tvor(, péce o né, védomosti o jejich jedu/magii a uméni ziskavat jejich jed, neumozriuje viak tvofit
protijedy. Pro extrahovani magie je pak nutna schopnost alchymie. Vylepseni na 2. a 3. stupen umozni ziskat o
50%, respektive 100% vice jedu. Cena takto chovanych zvifat pak stoupne o 50%, respektive 100%, nebot
dochdzi zpravidla k 10% ¢i 25% narGstu Zivotl a zvySeni odolnosti na 1. ¢i 2. stupen chované zvére, podle
stupné této schopnosti. Zakaznik si vSak mlzZe prat tvora s vylepsenymi jinymi vlastnostmi, jako je mysl a nebo
sila.

Jedy: schopnost vyroby jedl nelze uZit samostatné. Pro vyrobu jed(l musi postava mit také schopnost lucba.
Blizsi popis vyroby jedl je k nalezeni v sekci Jedy a protijedy. VylepSeni na 2. stupenn umozni vyrobu jedu
s kumulativnim acinkem, 3. stupenn umoZni vyrobit 2 davky jedu za jeden proces. Kromé jedl také tato
schopnost umozni vyrobu protijed( a pfinasi moznost rozpoznat pouzité jedy podle pfiznakd obéti. Schopnost
jedy v sobé jiz zahrnuje uméni sbéru surovin na vyrobu jed( a protijedd.
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Jizda na jezdeckych zvifatech: umoznuje jizdu na béznych dopravnich zvifatech jako jsou koné, osli a muly.
Vylepseni na 2. stupen pak umoini jizdu i na netradi¢nich ocho€enych zvifatech jako krava, divocak nebo prase,
lesni vysoka a podobné. 3. stupen umoini jizdu na jakémkoli ochoéeném zvifeti, které ma pozadovanou
nosnost a vhodné rozméry.

Kapsafstvi: tato schopnost propujcuje moZnost vykradat kapsy jinym, ti maji postih +5 na test mysli pro
rozpoznani probihajici kradeze. Vylepseni na 2. stupen dava okradanému postih +10 na test mysli, 3. stupen
potom postih +15.

Kazatel: tato schopnost neni vysadou knézi. Umozruje zaujmout dav, ale vyZzaduje, aby téma kazatelstvi bylo
néjakym ucelenym systémem. Vysledkem Uspésného testu této schopnosti je Uprava nalady davu, nebo
nahodnych lidi na ulici, podle pozadovaného zaméru. VylepSeni na 2. stupen umozni ziskat nasledovnika
(zhruba jeden ze sta oslovenych), ktery bude chtit aktivné pracovat pro kazatelovu vizi. 3. stupen umozni
okamZité zburcovani davu k akci, ktera nebude v pfimém rozporu s bezpe¢im lidi z davu (naptiklad nelze
zburcovat dav, aby vzal vidle a 3el svrhnout krdle). Lze v3ak velmi silné podnitit ndlady proti stavajicim
mocnostem.

Konstrukce vorii a malych plavidel: umoZnuje stavét mald osobni plavidla, kterd nejsou stavénd na mofrské
dlouhé cestovani. Vylepseni na 2. stuperi umozni stavét plavidla z omezenych/nouzovych zdroja, 3. stuper
umozriuje stavbu nouzového plavidla zcela bez nastroju.

Kovafrstvi a slévacstvi: poskytuje schopnost zpracovat rudu v ryzi kov a tento kov pak uZit v vyrobé nastroju,
zbroje i chladnych zbrani. Tuto schopnost nelze uZzit pro tvorbu Sperk( a slozité umélecké dekorace. Vylepseni
na 2. stupen umozni zpracovat i rudy béznych vzacnych kovl (méd, zlato, stfibro a podobné). 3. stupeti umozni
zpracovavat vSechny tavitelné materidly i ty s obsahem GAR. Navic 2. a 3. stupen rovnéz umozni produkovat
vyrobky v mistrovské a vyjimecné kvalité.

KoZedélnictvi: znalost cinéni kOzZi rGznymi zplsoby a uméni je dakladné pripravit k jejich naslednému
zpracovani. Vylepseni na 2. stupen umozZni zpracovat i vzacnéjsi a exotické klize, 3. stupen umozni vydélané
kGize umélecky zdobit a ryt. Navic 2. a 3. stupefi umozZni produkovat kiZe mistrovské, respektive vyjimecné
kvality.

Kroceni a ochocovani zvére: vycvicit divokou bestii v odvazného spolubojovnika znaci velkou miru trpélivosti a
odvahy, potazmo i chybéjici prsty. Vylepseni na 2. a 3. stupen zvySuje kvalitu vycviku a tedy i cenu prodavanych
zvitat 0 50%, respektive 0 100%. Takova zvér je potom méné ndchylnd na leknuti, Uték a neposlechnuti povelu,
pokud je v rozporu s presvédéenim zvitete — napriklad pokud ma jit do mist, kam se boji. Dale 2. stupen rovnéz
umoznuje krotit a ochoCovat mistni béZznou divokou sav¢i a ptaci zvér a 3. stupen potom jakoukoli savci a ptaci
zvér. Spolu s vylepSenim na 2. a 3. stupen dochazi zpravidla k 10% ¢i 25% nardstu Zivotd a zvySeni odolnosti na
1. ¢i 2. stupen chované zvére, podle stupné této schopnosti. Zakaznik si vSak mlzZe prat tvora s vylepsenymi
jinymi vlastnostmi jako je mysl a nebo sila.

Kulinafstvi: samotné brambory jsou fajn, ale varené jesté lepsi. Kromé narlstu kvality pokrm( vytvofenych na
2. a 3. drovni na mistrovskou a vyjimecnou tyto stupné umoznuji vytvorit pokrm |écici 1, respektive 2 Zivoty
v béZnych podminkdch vareni. V nouzovych podminkach potom 3. stupefi umozni vytvofit pokrm lécici 1 Zivot.

Lodivodstvi: umoznuje ovladat lod s kormidlem a nebo plachtou nebo plachtami. VylepSeni na 2. stupen
umoznuje vést vétsi obchodni lodé, 3. stupen umoznuje vést velké obchodni, valecné a vypravné lodé.
Maskovani a plizeni: byt nevidén umozni vyhnout se boji a odhaleni. Pfi pohybu v krajiné je tézsi postavy
s touto schopnosti stopovat, nebot zahlazuji stopy. Protistrana snazici se maskujici se nebo pliZici se postavu
odhalit testem mysli ma postih +5. VylepSeni na 2. a 3. stupen pfidavaji protistrané postih +10, respektive +15
na testy stopovani ¢i odhaleni.

Medicina: pod medicinu spada oSetfovani ran, prvni pomoc pfi zranénich a dlouhodoba lécba. Tato schopnost
umozni vyrobu nealchymistickych lécivych masti a ndpojl. Jde tedy o IéCebné metody bez uZiti magie.
Vylepseni na 2. stupen vyléc¢i o 10% vice zranéni, 3. stupen pak o 20% vice. Postava s touto schopnosti mlze na
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jednoho pacienta provést test mediciny jen jednou denné. Pocet Zivotl, které se podafi pacientovi vylécit za
den, se vypocita jako zakladni Cislo (viz nize) minus vysledek hodu 1k100 zaokrouhleny dolG na desitky pfi
zapocteni viech bonusl nebo postihll a k tomuto vysledku se pfi¢te bonus 10% ¢i 20%, pokud ma postava
medicinu na 2. ¢i 3. stupni. Pokud je postava plné materialné vybavena pro lé¢ebné ucely, je zakladni ¢islo 100,
pokud je vybavena ¢astecné, je toto Cislo 70 a pokud nouzové (naptiklad lIékarnicka na cesty), zakladni Cislo je
40. Pokud neni vybavena ni¢im, je zakladni Cislo 20. Priklad: postava ma medicinu na 2. stupni a je plné
vybavena Iécebnym materidlnim zazemim. Na hodu 1k100 padne 64. ProtoZe je na 2. stupni této schopnosti,
odecte se bonus -10 a vysledny hod je tedy 54, zaokrouhleno dol{i na desitky tedy 50. Tedy v zakladu vyléci 100
— 50 = 50 Zivotd. Jelikoz ma diky 2. stupni bonus vyléceni o 10% vice, vylé¢i 50 + 10% = 55 Zivotl. Pokud je
vysledné Cislo zaporné nebo nula, nepodafri se vylécit Zddné zranéni. Medicinu nelze pouzit na Ié¢bu otrav.

Pokud je provadén test mediciny za pouziti Iékarnicky, bez ohledu na vysledek testu je z lékarnicky
spotfebovana jedna davka materialu.

Obezietnost: napjaté smysly, mysl jede na plné obratky. S touto schopnosti ziskdvaji postavy dodatecné
bonusy -5, -10, -15, -20 dle stupné obezfetnosti 0, 1, 2, 3 na testy rychlého postfehu a tyto bonusy jsou
kumulativni s bonusy obratnosti nebo mysli, podle toho, jakou vlastnost se rozhodne vypravéd testovat.
Vylepseni na 2. stupen pridava bonus na iniciativu -10, 3. stupen -15. Neustalé napéti vsak prinasi i nevyhodu.
Postava musi bud’ vice jist (pfiblizné o jedno hlavni jidlo denné) a nebo vice spat (o hodinu pfiblizné). Pokud
toto nedodrZi dva dny, tfeti den jsou bonusy polovi¢ni (zaokrouhleno dolll) a od patého dne vymizi tato
schopnost zcela. Po obnoveni stravy ¢i spanku se okamzité vraci.

Orientace a navigace: umoznuje dle mapy nebo prirodnich ukazatell (hvézdy, let ptakd, pohyb slunce a mésice
a podobné) se ve volném prostranstvi navigovat a orientovat. VylepsSeni na 2. stupen zkracuje cestu o 25%, 3.
stupen pak o 50% casu.

Otrokarstvi a cviceni otrokli: umozni organizovat, vést a udrzovat otrokarskou organizaci a zachazet s otroky.
Vylepseni na 2. stupert umoznuje kvalitni vycvik, ktery zvedd cenu otrokli o 50%, 3. stupen o 100% oproti
zakladni hodnoté. Tu urcuje vypravéc. Takovy vycvik davad otrokim bonus -5 ¢i -10 na hody odolnosti
(nedochazi ke zvySovani stupné jejich odolnosti) proti vycerpani a postih +5 ¢i +10 na hody mysli pro vzpouzeni
se, podle stupné této schopnosti.

Pasti: tato schopnost umozni tvofit, odhalovat a zneSkodrovat jednoduché pasti Uto¢ného i vystrazného
zaméreni, bez ohledu na velikost (propadlisté, naslapné pasti, pasti na zvifata, Sipkové pasti a dalsi).
Nevztahuje se vsak na tvoreni slozZitych mechanickych pasti v podobé nastraznych zamkd a hodinovych
mechanism(. Na takovy um musi postava vlastnit i schopnost zamecnictvi. VylepSeni na 2. stupen umoznuje
detekovat i sloZité mechanické pasti sestrojené schopnosti zamecnictvi, 3. stupen umozni takové pasti
zneskodnit s pfislusnym vybavenim. Bonus z této schopnosti pouzity na detekci pasti se s¢ita s bonusem mysli.
Pokud ma past pUsobit néjaké poskozeni, je nutno toto diskutovat s vypravécem.

Plavani a potapéni: umozni plavat a potapét se, zvysuje i schopnost na delsi dobu zadrzet dech (postava umi
zadrZzet dech na pul minuty bez této schopnosti). VylepSeni na 2. stupen umozni zadrzet dech na 3 minuty a
plavat ve zbroji a/nebo se zatézi do 5 kg. 3. stuperi umozni zadrZet dech na 5 minut a plavat ve zbroji a nebo se
zatézi do 10 kg. Pro plavani ve zbroji vsak postava musi mit dovednost dané zbroje alespor na nultém stupni,
jinak je zatizena postihem +5 pro nekovové zbroje a postihem +10 pro prevdiné kovové zbroje. Fatalni
neuspéch této schopnosti mizZe znamenat utonuti.

Prostituce: umoznuje neotéhotnét a nechytnout breberky. Rovnéz umoznuje z klienta ziskat informace a vice
penéz. VylepSeni na 2. stupen umozni ziskat navic 50% a na 3. stupen 100% k zakladni cené sluzby. Zakladni
vysi ceny této sluzby urcuje postava sama. Méla by byt vzata v potaz primérna cena v okoli a Uroven sluzby.
Miru Uspéchu vydélku a ziskani informace uréuje vypravéc dle vysledku testu této schopnosti.

Pfestrojeni: umozni postavam vydavat se za nékoho jiného. Do této schopnosti spada nejen schopnost se
obléct jako nékdo jiny, ale také se tak i chovat. Do této schopnosti nepatfi vyroba slozitych kostym( ani
sloZitych kamuflaznich pomilcek, k tomu musi postava mit schopnost pfislusného rfemesla. Vylepseni na 2.
stupen pridava bonus -5 na odhaleni jinych postav v prestrojeni a postih +10 vSem, ktefi by prestrojenou
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postavu chtéli odhalit. VylepSeni na 3. stupen pfidava takovy bonus v hodnoté -10, postih ostatnich na
odhaleni vzrista na +15.

Preziti v divoCiné: tento soubor dovednosti predstavuje vse, co je nutné pro preziti delSiho ¢asu v divociné bez
cizi pomoci po dobu jednoho tydne. Stavba provizornich pfistiesk(, vyroba provizornich zbrani, primitivni lov
ryb a drobné zvére, sbér rostlinné potravy, rozdélani ohné a jeho udrzeni, vyroba jednoduchych loudi a
nastraha alarmujicich pasti. Pro kazdy druh biomu se musi kupovat zvlast (lesy mirného pasma, horské oblasti,
tropicky + subtropicky les, savany + prérie, arktickd oblast + tundra). Vylepseni na 2. stupern poskytuje
schopnost preziti po dobu jednoho mésice, 3. stupef umozniuje schopnost preziti po neomezenou dobu.

Pfimé komunikacni schopnosti: mezi tyto schopnosti patfi vyjednavani (vCetné podplaceni, smlouvani a
obchodovani), presvédcovani, zastrasovani (véetné vyslechu, muceni a vyhroZovani) a svadéni. Kazda ze
zvyraznénych schopnosti se musi zakoupit zvlast. PFi koupi nultého stupné této schopnosti ziska postava bonus
-5 pfi jednani s postavami, které danou schopnost nemaji, a tento bonus se pak dale navySuje v souladu se
stupném dovednosti o dalSich -5. S vyjimkou zastraSovani jsou tyto bonusy kumulativni s bonusem za charisma,
ktery se zde také uplatiuje. Branit se jim lze mysli s patficnym bonusem a nebo stejnou schopnosti spolu
s bonusem za charisma. VylepSeni na 2. stupen pridavad protistrané postih +5, 3. stupen postih +10.
Presvédcovanim nelze pfimét jinou postavu k jednani, které by ji pfimo ¢i oividné ohrozilo na zdravi a Zivoté.

Psovodstvi: umozZiuje posilovat pouto mezi panem a jeho psem, nelze tedy tuto schopnost uzit pro velkochov.
Ackoli zvife jiz mize byt vycvicené schopnosti chov domestikované zvére na zdkladni pokyny (sedni, lehni,
pfines apod.), psovodstvi umoZni vydavat komplexni pokyny a nebo specialni individualni vycvik napf. v hledani
specialnich latek ¢i predmétl. Vylepseni na 2. stupen umoznuje vycvicit zvife na komplexni lovecké pokyny a
na hledani péti béznych latek. 3. stupen umozriuje vycvicit zvife na komplexni bojové/véaleéné pokyny a na
hledani jinych péti nebéznych latek.

Stopovani: umozniuje stopovani humanoidl i zvére. Jiz nulty stupen neguje postih +5 uvaleny sledovanou
bytosti vyuzivajici schopnost maskovani a plizeni. 2. stupen neguje postih +10, pokud je protistranou vyuzivan.
3. stupen neguje postih +15, pokud je protistranou vyuZzivan.

Vozatajstvi: umoziuje fidit cestovni a obchodni povozy tazené ai dvéma zvifaty. VylepSeni na 2. stupen
umoznuje Fidit vicesprfezné povozy, 3. stupen umoznuje fidit vale¢né povozy.

Vidcovstvi: umozriuje vést malou skupinu do deseti ¢lend vice efektivhim zplsobem. Pokud je mozna alespor
minutova priprava pred bojem, Ize zvysit bonus k iniciativé vSech ¢lent skupiny v zavislosti na vysledku testu
hodem 1k100 této schopnosti (bonus za charisma se zapocitava také):

1 améné: -20

2-25:-15

26 -50: -10

51-75:-5

76-99:0

100 a vice: +5
Dale pak 2. stupen umoziuje celé skupiné vyhnout se prekvapeni v boji (pfepadeni), pokud je test této
schopnosti Uspésné proveden hraéem proaktivné jesté pred prvni vypravécovou zminkou o boji. K tomu je
nutny test 1k100 s vysledkem 50 a méné (opét po zapocteni vSech moznych bonust). Nejvyssi 3. stupen dava
automaticky vSem c¢lendm skupiny bonus -5 k iniciativé navic bez nutnosti testu 1k100. Zaporny dvojnasobek
stupné charisma vldce se pridava k zisku iniciativy vSech c¢lenl skupiny bez ohledu na stupen této schopnosti.

Zboziznalstvi a odhad ceny: umoznuje posoudit kvalitu béZného mistniho zbozi a urcit, zda je mistrovské nebo
vyjimecné kvality. RovnéZz umozZnuje urcit vyrobce, pokud je toto zboZi vyrabéné sériové a nebo nékym
zndmym a dalsi informace. VylepSeni na 2. stupen umoZiuje ocenovat i exotické malo znamé produkty, 3.
stupen umozZni posoudit i zcela neznamé zbozi nebo alchymistické a lu¢ebné zbozi, aniz by mél odhadce znalost
alchymie a lucby.

Zamecnictvi: kromé sestrojovani a opravovani zamkUd tato schopnost umozni rozpoznat, zneskodnit nebo
sestrojit delikatni mechanické pasti, které Ize spojit se zamky, truhlami a dalSimi predméty, ve kterych budou
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ukryty. Samozrejmé tato schopnost umoznuje otevirat zamky bez klice s pouZitim Sperhaku. Vylepseni na 2.
stupen priddva protistrané postih +5 na detekci nebo zneskodnéni vyrobené pasti, 3. stupen pridava postih
+10. U dané pasti je tfeba stanovit, zda takovy postih ma byt uplatnén na detekci nebo zneSkodnéni u 2.
stupné, u 3. stupné postih plati na detekci i zneskodnéni.

Zesileny sluch: umoznuje slySet i velice tiché, hluboké nebo vysoké zvuky a urcit, ze kterého sméru vychazeji.
UmoZnuje také poznat i obecny zdroj zvuku (zvife, ¢lovék, neZivy plvod). Vylepseni na 2. stupern umozni pohyb
pouze podle sluchu, pokud je sluchova orientace umoznéna, s postihem +5. 3. stuperi umozni takovy pohyb
bez postihu.

OKULTNi SCHOPNOSTI

Tyto schopnosti Ize ziskat pouze jako dar za velmi zasluiné skutky, kterymi postava prospéje nebo
pomUzZe dané cirkvi nebo knézim a zaroven pfi iniciaci do daného fadu. Je tedy nutné patfit k zasvécenym a
zaroven zaslouzilym ¢lenim daného naboZenstvi. Nelze je tedy zakoupit pri tvorbé postavy. | tak je nutné je
zakoupit za body zkuSenosti Exp a Ize je dal vylepsit na 1., 2. a 3. stupen s dodatec¢nymi bonusy -5, -10 a -15.

RGzné stupné vysledkd testll téchto schopnosti mohou upravovat modifikdtory poskytované témito
schopnostmi a nebo pfindset jiné vyhody ¢i nevyhody dle rozhodnuti vypravéce.

Paraziti Kay: tuto okultni schopnost mohou naudit pouze zasvéceni uctivali Kay. Jedna se o chov a pouZivani
nebezpecénych parazitll. Aplikace téchto paraziti obétem vyvolava otravy, nevolnost a dalsi zdravotni potize.
Pokud se podafi takto parazita vpravit do obéti, po dvou dnech nasleduji pfiznaky otravy. Obét utrpi béhem
jednoho dne po inkubaéni dobé poskozeni 40 Zivotd plus dalsi v hodnoté dvacetindsobku stupné této
schopnosti po dalsich 24 hodinach. Tomuto poskozeni se odoldva odolnosti stejné, jako se odoldva jedim s
kumulativnim ucinkem (viz sekce Jedy a protijedy). VylepSeni na 2. stupen umozni zkratit nebo prodlouzit
inkubacni dobu dle potfeby o 1 den, 3. stupen pfidava postih +10 na test mediciny, ktery ma za cil urcit pfic¢inu
obtizi obéti. Parazitarni poskozeni Ize lécit jakoukoli [écebnou metodou.

Lektvar Kargikovi moci: mohou ho naudit pouze knézi Kargika. Procedura vyroby je sloZitéjsi nez vyroba
béZnych lektvarl. Tento lektvar je nemagicky a na jeho vyrobu neni potfeba schopnost luéba. Existuji rlizné
recepty podle podnebnych pasem, bylinky jsou jen jednou z mnoha soucasti receptu. Po UspéSném vyrobeni a
nasledném vypiti ziskava uzivatel na jednu hodinu bonus -15 na uUtok z blizka a soupef postih +15 na utok
zblizka i zdalky. Lektvar Ucinkuje na télo i mysl. VylepSeni na 2. stupen umozni vyrobit lektvar, ktery navic
redukuje vysledna zranéni o 5, 3. stupen redukuje zranéni o 10 Zivotl. Po vyprSeni ucinku dostane postava hlad
a pokud se nemuUZe najist, miZe se chovat zbésile a bez sebekontroly po dobu jedné hodiny. Tomu Ize odolat
testem mysli s vysledkem 50 a méné.

Vabnicka: mohou ji naucit pouze knézi Skython. Postava se nauci vlastnim hlasem vabit zvér. Tato dovednost
nalaka z okoli, kam jen hlas dosahne, savci, plazi a ptaci Zivocichy. Ti pijdou bezmyslenkovité za zdrojem zvuku
a po dobu, kdy slysi zvuk, nejsou jeho ptivodci nebezpeéni. Cim déle se vabi, tim vic zvéfe to prilakd. Nulty
stupen prilaka drobné Zivocichy (hady, mysi a pod.). Vylepseni na 2 stupen umozni pfivabit stredné velké tvory,
jako jsou jezevci, srny, vici. 3. stupent umozni pfildkat i velkou zvéfr.

Slabina: mohou ji naucit pouze knézi Agara. Tato schopnost umozni najit nejslabsi misto na nezivém pfedmétu
(diim, opevnéni, sténa, skala atd.) a to pouhym pohledem a pohmatem. Doba ohledani je tmérna velikosti
objektu. Pro bézny trpasli¢i diim je potreba priblizné 30 minut. Pfi Utoku na takovou véc ma pak utocnik bonus
-15. VylepsSeni na 2. stupen umoznuje pouzit tuto schopnost na odhadnuti slabin Zivych bytosti (je nutnych
alesponi 10 vtefin pozorovani), 3. stupen potom na abstraktni pfedméty jako napriklad plany dtoku di
architektonické plany, systém veleni a podobné. Toho se da vyuzit nejen k niceni, ale také k vylepSovani.
PakliZe je Slabina uplatnéna na Zivého protivnika, utok na néj je rovnéz vylepSen bonusem -15.

Nembereino mameni: mohou ho naudit pouze knézi Nembere. Tato schopnost pridava bonus -15 na

vyjedndvani a svadéni. VylepSeni na 2. stupen pfidd protistrané postih +5, 3. stupen +10. Tato schopnost je
kumulativni s bonusy za vyjednavani a svadéni.
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Ndabozensky zapal: mohou ho naucit pouze zasvécenci kultu Kruhu svétla. Umoznuje pét dni bdit, aniz by
prichazely pocity ospalosti a Unavy. Po péti dnech postava pociti na jeden den velky hlad, kterému je mozno
odolat testem mysli s vysledkem 50 a méné. Pokud se postava dostate¢né nenasyti, ma na dalsi 2 dny postih
+10 na vSechny testy. Vylepseni na 2. stupen umozni po dobu péti dni bdélejsi smysly, coz pfinasi bonus -10 na
smyslova vnimani. 3. stupen prinasi jesté vétsi nabuzenost téla a mysli, coZ se projevi bonusem -5 na boj
zblizka, plavani a potapéni, béh a skok, horolezectvi a Splh.

Exkluzivni zboZi: tuto schopnost mohou naucit jen knézky Manu Gaire. Jednd se o k dokonalosti pfivedenou
schopnost vyjednavani kombinovanou s manipulaci, ktera je specializovana na obchodni vztahy. Postava
s touto schopnosti ziskd bonus -15 na obchodni jednani a zboZi miZe byt koupeno ¢i prodano o polovinu
vyhodnéji. Vylepseni na 2. Uroven pridava protistrané postih +10 na dané obchodni vyjednavani, 3. stupen pak
postih +15. Pro tuto schopnost Ize kumulativné uplatnit i bonusy za vyjednavani.

Dokorazova vile: mohou ji naudit pouze knézi Dokoraze. Jde o vytfibenou techniku presvédcovani prinasejici
bonus -15. Protistrana ziskdva postih +5. VylepSeni na 2. stupen uddva protistrané postih +10 a 3. stupen
postih +15. Dokorazova vile umozZni presvédcit protistranu i k jednani, které by ji pfimo mohlo ohrozit na
Zivoté. Tato schopnost je kumulativni s bonusy z presvédcovani a nelze ji uplatnit na obchodni styky.

ZNALOSTI

Pokud postavy nechtéji plnohodnotnou schopnost, ale pouze znalosti z daného oboru, mohou
zakoupit za 2 Exp znalost vztahujici se k dané schopnosti. Znalosti nelze vylepsovat, ale Ize doplatit chybéjici
Exp na nakup plnohodnotné schopnosti na nultém stupni. Znalosti jsou pouze teoretické ¢asti schopnosti a
nelze je zakoupit na okultni schopnosti. Pokud se postava pouze s danou znalosti rozhodne provést test dané
schopnosti, test bude zatizen postihem +15. Magické schopnosti, alchymii, jedy a femesla v pravém slova
smyslu nelze viibec uskutecfiovat pouze na zakladé znalosti. Znalosti Ize pofidit i na rasy, historii, literaturu atd.

JAZYKY

Kazda postava zna jeden jazyk jako svlj rodny a to dle vlastni volby. Pokud se hraje hra v lehkém
maodu (viz sekce Navod a doporudeni pro vypravéée, podsekce SloZitost hry), neni nutné se jazyky takfka vibec
zabyvat. Pro vyssi herni médy se jazykové bariéry zahrnuji. Jazyk, ktery postava ovlada, je pouze mluveny. Pro
moznost v ném Cist a psat musi postava jesté vlastnit schopnost gramotnost. Tu neni tfeba kupovat pro kazdy
jazyk zvlast. Pokud si postava preje pofidit si znalost jiného jazyka, nez je jazyk rodny, musi zaplatit 2 body Exp
a k tomu nékoho, kdo ji jazyk nauci. Pokud postava Zije vhodné dlouho na Uzemi s novym jazykem, takova
jazykova schopnost ji mlze byt udélena i bez bodl Exp, pokud to vypravéc¢ schvali. Jazykovd znalost
neumoznuje vylepSeni na vyssi stupné. Pokud si postava koupi znalost nového jazyka a k tomu jiz vlastni
schopnost gramotnost, automaticky ziskd moznost i Cist a psat v daném jazyce.

VYHODY

Vyhody predstavuji dalsi skupinu vloh, které postavy mohou mit. Vyhody se postavam pfridéluji pouze
pfi tvorbé postavy a je nutné za né zaplatit body zkuSenosti Exp. Pokud by postava chtéla ziskat néjakou
z vyhod béhem hry, je to mozné pouze po schvéleni vypravécem a po zaplaceni pfislusnych bodi zkuSenosti
Exp. Vyhody v seznamu vyhod jsou roztfidény do kategorii podle okruhu ucinku.

Pokud neni uvedeno jinak, Ize danou vyhodu koupit jen jednou.

BOJ

e Obourucnost: cena 15 Exp. Postava smi uzivat dvé kratké (do 1 metru) jednorucni zbrané s
postihem pouze +5 jen na jednu zvolenou zbran.

e  Obranna specializace: cena 5 Exp. Dava bonus -10 k hodu na obranu.

e Specializace na boj na dalku: cena 5 Exp. Dava bonus +15 metrd na dosah Utoku, na kazdou
kategorii zbrani na dalku (viz sekce Schopnosti, podsekce Zbrané, zbroje a magie) se tato
specializace musi koupit zvlast.
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e Specialista na protiutok (viz sekce Bojovy systém): cena 5 Exp. Dava bonus +10 k zakladnimu
poskozeni pfi protiutoku.

e Specialista na zvlastni utok (viz sekce Bojovy systém): cena 5 Exp. Neguje postih za pouZiti
daného zvlastniho Gtoku a na kazdy zvlastni Utok se musi tato specializace koupit zvlast.

e Zbranova specializace: cena 5 Exp. Dava bonus +10 k zakladnimu poskozeni dané zbrarové
kategorie (viz sekce Schopnosti, podsekce Zbrané, zbroje a magie). Na kaZdou zbrarovou
kategorii se tato specializace musi koupit zvlast.

MAGIE

e Magicka odolnost: cena 10 Exp. Sesilatel kouzla ma postih +15 k hodu na seslani kouzla proti
drZiteli této vyhody. Vyhoda se vztahuje na vSechna zaklinadla véetné téch prospésnych. Magicka
povolani si nemohou tuto vyhodu koupit bez toho, aniz by sama méla celkovy postih +15 na
sesilani zaklinadel.

e Magicky dosah: cena 5 Exp. Pridava +15 metr( na dosah kouzla. Vyhoda se kupuje na kategorii
kouzel dle magického zaméreni, tedy druid, knéz, carodéj, nekromant a obecna kouzla (viz sekce
Vybava).

e  Mistr nekromant: cena 10 Exp. Nekromantovi nemrtvi vydrzi misto jednoho dne tfi dny.

e Specialista na kouzlo: cena 5 Exp. SniZuje cenu many za seslani daného kouzla o 10 bodd many,
ne vsak pod jeden bod many. Tuto vyhodu je tfeba koupit na kazdé kouzlo zvlast.

e Zfidlo many: cena 10 Exp. UmozZni regeneraci 10 bod(l many za hodinu bez ohledu na spanek.

VSEOBECNE

e Bohatstvi: cena 1 Exp za uroven, maximum je 5 Urovni. Pfidava 50 zlatych za kaZzdou uUroven pfi
tvorbé postavy. Také umoznuje koupi lepsi vybavy do zacatku dle schvaleni vypravéce. Tuto
vyhodu je mozZné koupit jen a pouze pfi tvorbé postavy.

e Kanibal: cena 5 Exp. UmoZnuje provozovat kanibalismus bez postihu. Pokud postava tuto vyhodu
nema a ma pozfiit prislusnika inteligentni rasy, musi provést test mysli s vysledkem hodu 1k100 10
a méné. Pokud neuspéje, bude hladovét i na ukor svého zdravi.

e Milacek zvirat: cena 10 Exp. Na drZitele této vyhody volné Zijici zdrava zvifata neudtoci, pokud je
postava sama nenapadne; tato vyhoda se nevztahuje na ochocena a vycvicena zvirata.

e Nocni vidéni: cena 5 Exp. Neguje postih k vidéni ve tmé (viz sekce Situace v boji), ale musi byt
alesporn minimum svétla z hvézd nebo mésice, v naprosté tmé jsou pak postihy polovicni.

e Odolnost na jedy: cena 5 Exp. Pfidava bonus -10 k hodu na odolani skupiné pfirodnich jedd nebo
jednomu nepfirodnimu jedu. Tuto vyhodu Ize koupit vicekrat pro vice jed(i nebo skupin jeda.

e Snadna lécba: cena 5 Exp. Pridava postavé denné 10 Zivotd k samolécbé.

e  Zazracné zdravi: cena 10 Exp. Pfidava 25 Zivot( k maximu Zivotl pti tvorbé postavy.

e Tvrda jatra: cena 5 Exp. Pridava bonus -20 k odolavani ucinku alkoholu.

e Zjizvenost: cena 5 Exp. Pfidava bonus -10 k hodu na smlouvani o Zold. Postava musi byt viditelné
zZjizvena.

e ZlepSena iniciativa: cena 5 Exp. Pfidavd dvojnasobek bonusu za mysl nebo obratnost (ne za
oboje) k iniciativé namisto samotného bonusu za mysl nebo obratnost.

e  Zvlastni nadani: cena 15 Exp. Tuto vyhodu Ize pro jednu postavu zakoupit jen jednou. Postava ma
zvlastni nadani pro jednu schopnost dle vlastniho vybéru, ktera ziska bonus -25 k testim
uspésnosti. Tento bonus se scitd s bonusem za drovné této schopnosti. Vyhoda se nevztahuje na
magické, bojové a zbrojové schopnosti s vyjimkou schopnosti zbroje-stit.

e ZvysSena nosnost: cena 5 Exp. Tato vyhoda zveda zédkladni nosnost postavy o 25.

VYBAVA

vy o vev

V seznamu nize naleznete nejbéznéjsi dostupné predméty, které by mohly postavy potrebovat.
V pripadé, ze Zadany predmét neni v seznamu, urci jeho dostupnost, vlastnosti a cenu vypraveéc.
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Cena predmétd niZe je uvadéna pouze orientaéni a primérna. U kupcd se miZe lisit mésto od mésta a
také dle kvality a Urovné zpracovani vyrobku. Ceny zboZi jsou rizné v rlznych lokacich, je tedy tfeba zvazit, zda
se investice do novych véci vyplati pravé na stavajicim misté, kde se postava zrovna nachazi.

Vybaveni ma urcenou vahu v kilogramech. Tu lze uzit jako orienta¢ni vychozi bod pro vahu véci, které
zde uvedeny nejsou. Vaha veskerého inventare postavy se s¢ita a neméla by prekrocit nosnost postavy. Tato
pravidla nezavadéji zadné pausalizované postihy za zvySujici se naloZeni postavy. Pokud by vSak pro pocit
realisti¢nosti toto bylo Zadouci, doporucujeme postih +20 na vSechny testy pfi ndkladu nad polovinu nosnosti.

Pro detailnéjsi Skalovani je mozné uzit pravidlo, Ze pfi zatézi nad 25% nosnosti se za kazdych dalSich naloZenych
25% uplatni postih +5 na vSechny testy.

ZBROJE A PRILBY

Zbroje a pfilby nejsou omezené dle povolani postavy a maji své vyhody i nevyhody. Ceny zbroji jsou
orientacni a v zakladni verzi, tedy ve verzi béZzné dostupné. Nadherné zdobené brnéni bude vypadat mnohem
lépe nez to, co ukova vesnicky kovar, ale cena bude také podstatné vétsi (viz sekce Schopnosti a znalosti,
podsekce Tvorba).

Kazdy typ zbroje ma v zékladu na sobé dva Uchyty na dvé malé zbrané jednorucni kratké do pll metru
nebo vrhaci. Takto upevnéné zbrané se povazuji za okamzité dostupné v boji.

Latkova zbroj: pridava postih +2 na souperlv hod na uUtok. Nema Zadna omezeni, vaha 3, cena 5 zlatych.
Ponizuje vysledné utrZené zranéni o 5 Zivot(. Miva rizné podoby od obycejnych prosivanic po kosile a kabatce.

KoZena zbroj: pridava postih +4 na souperdv hod na utok. Udava postih +2 na Utok vedeny jejim nositelem,
vaha 6, cena 10 zlatych. PoniZuje vysledné utrZené zranéni o 10 Zivot(.

Linothorax: pridava postih +6 na soupefdv hod na utok. Udava postih +4 na Gtok vedeny jejim nositelem, tato
zbroj ma navic jeden Uchyt na zbran vrhaci, jednorucni kratkou a nebo kopi (kopi mlze byt takto uchyceno jen
jedno), vaha 7, cena 60 zlatych. Ponizuje vysledné utrzené zranéni o 15 Zivotl. Jedna se o vrstvenou zbroj z
klze, lepidla a Inu.

Krouzkova zbroj: pfidava postih +7 na soupefliv hod na Gtok. Udava postih +5 na Utok vedeny jejim nositelem,
vdha 15, cena 100 zlatych. Ponizuje vysledné utrzené zranéni o 20 Zivotd.

Supinova zbroj: pridava postih +8 na soupefiv hod na Utok. Udava postih +6 na Gtok vedeny jejim nositelem,
tato zbroj ma navic dva Uchyty na zbran jednoruéni kratkou, vrhaci a nebo kopi (kopi mize byt takto uchyceno
jen jedno), vaha 25, cena 160 zlatych. PoniZuje vysledné utriené zranéni o 25 Zivotd. K jeji vyrobé se pouZiva

bronz, mosaz ¢i Zelezo a v nékterych barbarskych narodech i zuby a kusy tvrdych kosti.

Platova zbroj: pridava postih +12 na soupeflv hod na uUtok. Udava postih +8 na utok vedeny jejim nositelem,
vaha 35, cena 300 zlatych. PoniZuje vysledné utrzené zranéni o 30 Zivota.

Latkova pftilba: vaha 0.5, cena 1 zlaty. Nema zadnd omezeni, poniZuje vysledné utrzené zranéni o 1 Zivot.

KoZena prilba: pfidava postih +1 na soupeflv hod na Utok. Nemd zZddna omezeni, vdha 1, cena 2 zlaté. PoniZuje
vysledné utrZené zranéni o 2 Zivoty.

KrouzZkova kukla: ptidava postih +2 na soupefliv hod na utok. Udava postih +1 na hod obrany, védha 2, cena 15
zlatych. Ponizuje vysledné utrzené zranéni o 3 Zivoty.

Platova prilba: pridava postih +3 na soupeflv hod na Gtok. Udava postih +2 na hod obrany, vadha 3, cena 25
zlatych. PoniZuje vysledné utrZzené zranéni o 5 Zivot(.

Stit maly: poskytuje bonus -2 na obranny hod a Ize souc¢asné s nim t¥imat jednorucni zbraf. Vaha 2, obvykla
cena je 7 zlatych. Ponizuje vysledné utrzené zranéni o 2 zZivoty.
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Stit stfedni: poskytuje bonus -4 na obranny hod a Ize souc¢asné s nim tfimat jednoruéni zbraf. Vaha 4, obvykla
cena je 15 zlatych. Ponizuje vysledné utriené zranéni o 3 Zivoty. Udava postih +2 na utok vedeny jeho

nositelem.

Stit velky: poskytuje bonus -8 na obranny hod a Ize sou¢asné s nim tfimat jednoruéni zbrari. Vaha 6, obvykla
cena je 25 zlatych. PoniZuje vysledné utriené zranéni o 6 Zivotd. Udava postih +4 na Utok vedeny jeho

nositelem.

Pro tvorbu honosnych luxusnich pokryvek hlavy, které slouzi i jako kvalitni pancif, je tfeba vyhledat

Sejtelnickou dilnu (viz Sejtelnictvi v sekci Schopnosti a znalosti).

NiZe nasleduje souhrnnd tabulka charakteristik zbroji.

TABULKA ZBROJI, STITU A PRILEB
REDUKCE VYSLEDNEHO
DRUH POSKOZENI CENA DLE KVALITY VE ZLATYCH OSTATNI
. P . ,.. . | Postihna | Postih na| Postih na
ZBROJE | B&#na M'Stafm’s" Vy’r']’;"ec B&Zna M'Stafm’s" Vyjr']’;"ec tok tok | obranu | Vaha
soupere | nositele | nositele
Latkova 5 6 7 5 7.5 10 +2 - -
Kozena 10 11 13 10 15 20 +4 +2 - 6
Linothorax 15 18 19 60 90 120 +6 +4 -
Krouzkova 20 22 25 100 150 200 +7 +5 - 15
§upinové 25 28 32 160 240 320 +8 +6 - 25
Platova 30 33 38 300 450 600 +12 +8 - 35
. P . ,.. | Postihna | Postih na| Postih na
PRILBY | B&ina M'Stafm’s" Vy’r']’;"ec B&ind M'Stafm’s" Vyjr']’;"ec atok dtok | obranu | Vaha
soupere | nositele | nositele
Latkova 1 1.5 - - - 0.5
KoZena 2 2 3 +1 - - 1
Krouzkova
kukla 4 15 22.5 30 +2 - +1 2
Platova 25 37.5 50 +3 - +2 3
. S . ,.. . | Bonusna | Postih na| Postih na
STITY Bé&7na MIStaI:OVSk Vyjrl]r;ec B&7na MIStaI:OVSk Vyjrl]r;ec obranu Utok obranu | Vaha
nositele | nositele | nositele
Maly 2 3 4 7 10.5 14 -2 - -
Stredni 4 15 22.5 30 -4 +2 -
Velky 6 10 25 3.75 50 -8 +4 -
ZBRANE

Zbrané nejsou omezené dle povolani. NiZze nasleduje tabulkovy prehled zbrani. Opét plati, Ze pokud by
postavy chtély zbrané, které zde nejsou zminéné, Ize je po dohodé s vypravécem vytvofit. Pro jednoduchost a

prehlednost hry nedoporucujeme vytvaret nové zbrané, které jsou jen trochu odliné od zde zminénych.

TABULKA ZBRANI
KATEGORIE/ POSKOZENI DLE KVALITY CENA DLE KVALITY VE OSTATNI
DRUH ZBRANE ZLATYCH
Boj beze zbrané | B&znd | Mistrovska | Vyjimecnd | Bézna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Holé ruce 5 - - - - - - - -
Okované 15 17 19 7.5 10 -1 - - 1
rukavice
Boxer 20 22 25 12 16 -2 - - 1
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Kratké Bézna | Mistrovska | Vyjimecna | BéZna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
bodnorezné a a utok obranu
NGz 20 22 25 7 10.5 14 -2 -1 - 2
Dyka 25 28 32 10 15 20 -2 -2 - 2
Sax 30 33 38 20 30 40 -3 -2 - 3
Stredni tupé BéZna | Mistrovska | Vyjimecna | BéZzna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Obusek 25 28 32 2 3.5 4 -3 -3 - 3
Okovany kyj 30 33 38 5 7.5 10 -3 3 - 4
Palcat, remdih 35 39 44 10 15 20 -4 -3 - 5
Stfedni Bézna | Mistrovska | Vyjimecna | Bézna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
bodnorezné a a a utok obranu
sekyra
Sekera 33 36 41 15 22.5 30 -4 -2 - 5
§irok\'/ mec 30 33 38 30 45 60 -4 -3 - 4
Dlouhy mec 35 39 44 30 45 60 -3 -4 - 5
Obourucni Bézna | Mistrovska | Vyjimecna | Bézna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Dvouruéni mec 45 50 57 60 95 120 -5 -2 - 6
Dvouruéni 50 55 63 75 112.5 150 -6 -1 - 7
sekera
Kladivo 55 61 69 70 105 140 -7 - - 10
Okovany kyj 55 61 69 10 15 20 -3 - - 8
Drevcové Béznd | Mistrovska | Vyjimecna | B&Zna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Hal 23 25 29 2 3.5 4 -1 -4 - 4
Kopi 40 44 50 12 18 24 -4 -2 - 5
Halapartna 50 55 63 50 75 100 -5 -2 - 7
Vrhaci Bézna | Mistrovska | Vyjimecna | Bézna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
NGz 20 22 25 7 10.5 14 -2 - 15 2
Hvézdice 25 28 32 4 6 8 -3 - 20 1
Ostép 30 33 38 3 4.5 6 -4 - 25 4
Luky Bézna | Mistrovska | Vyjimecna | BéZzna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Kratky 30 33 38 10 15 20 -4 - 50 5
Dlouhy 40 44 50 20 30 40 -6 - 80 7
Zvratny 35 39 44 35 52.5 70 -5 - 65 6
Kuse Béznd | Mistrovska | Vyjimecna | B&Zna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Lehka 30 33 38 60 90 120 -6 - 65 10
Tézka 45 50 56 70 105 140 -8 - 90 15
Balestra 30 33 38 65 97.5 130 -5 - 80 12
Praky Bézna | Mistrovska | Vyjimecna | Bézna | Mistrovsk | Vyjimecn | Bonus na | Bonus na | Dostrel | Vaha
a a utok obranu
Prak 25 28 32 1 1.5 2 -2 - 40 0.1
Stielivo

Sipy a Sipky: stielivo do luku a ku$e, vaha 1 a cena 1 zlaty za 20 kus.

Kameny: strelivo do praku, vaha 2 za 20 kus(. Toto stfelivo se nachazi na kazdém kroku.

Kovové ¢i kamenné kulicky: stfelivo do kuse balestra, vaha 1 a cena 1 zlaty za 50 kus0.
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OBECNA KOUZLA

NiZe jsou uvedena obecna kouzla, kouzla tzv. obecné magie, kterd si mize magicky aktivni postava
koupit za body Exp. Kazdé z nich stoji 5 Exp. Lze je poftidit jak na zacatku tvorby postavy, tak i v prabéhu hry.
Pokud jsou pofizovana v pribéhu hry, postava musi vyhledat nékoho, kdo je ji nauci. Nauceni se novému
kouzlu trva tyden a ucitel si samoziejmé necha zaplatit. Tato cena je zpravidla 50 zlatych za kazdych 10 bodl
many, které kouzlo vyzaduje. Avsak jako i u ostatnich véci plati, Ze ceny se rlizni v zavislosti na lokaci.

Dotek lécby: pro povolani knéz a druid, cena 20 bodd many. Zaklinadlo vyléci cili ihned 10 Zivotd. Sesilatel
kouzla se musi |é¢ené postavy dotknout. Kouzlo Ize seslat na jednu postavu opakované za sebou.

Hniloba: pro povolani nekromant, cena 20 bodd many. Dotykem Zivého cile a nebo nezivého cile z rostlinné
nebo Zivoc¢isné hmoty se cil zacne ménit na hnijici a rozkladajici se véc. Vydavany smrad ma dosah 2 metry (na
silném vétru metr) a lze ho prekonat testem mysli s vysledkem hodu 1k100 50 a méné. Do jedné hodiny je
nezivy cil rozezrany jako po nékolika mésicich ulozeni ve vihké teplé pdé. Zivy cil utrpi poskozeni 30 Zivotd,
kterému nelze odolat, a to rychlosti 5 Zivotl za pul hodiny. Télo bude nést znamky hniloby po dobu jednoho
dne. Socialni aspekty takto poskozeného téla budou patrné trvat déle.

Jasné svétlo: pro povolani knéz a ¢arodéj, cena 20 bodd many. V okruhu 20 metrl od sesilatele se rozhosti
svétlo jasu poledniho slunce, které postupuje spolu se sesilatelem. Kouzlo trva 20 minut.

Krejci: pro povolani nekromant a carodéj, cena 25 a vice bodl many (viz dale). Zaklinadlo dovoluje, aby
sesilatel sobé nebo jinym dotekem zmeénil stfih, barvu a kvalitu odévu, neumi vSak priddvat dalsi, nové, vrstvy
obleceni. Seslani trva jednu minutu a sesilatel musi mit pfesnou pfedstavu o novém vzhledu. Zména 3atu vydrzi
3 hodiny a toto trvani Ize prodlouzit. ProdlouZeni stoji 10 bodd many za kazdou dalsi hodinu. ProdlouZeni se
musi provést jesté béhem trvani zaklinadla a neprovadi se na néj zadny test, pouze se zaplati mana.

Magicka mlha: pro povolani druid a nekromant, cena 40 bodd many. V kruhu o poloméru 10 metrl od mista
vzdaleného maximalné 70 metr( od sesilatele se zjevi magickd mlha. Vsichni v tomto okruhu maji postih +20
na testy Cinnosti, jez vyzaduji vnimani zrakem, napfiklad utok, obrana, hody na pfimé vnimani zrakem, femesla
atd. Kouzlo trva 5 minut a trva jednu minutu, nez se mlha vytvofi.

Magicky Sip: pro povolani ¢arodéj a nekromant, cena 20 bodl many. Zaklinadlo vytvofi magicky Sip, ktery
zasadhne se zdkladnim poskozenim 20 Zivotl cil bez moZnosti odolavat zaklinadlu (vyjimku tvofi postavy s
vyhodou magickd odolnost, které mohou provést test obrany, a moznost uhybu, pokud o utoku cil vi a ma 3.
stupeni obratnosti). Dosah kouzla je 30 metri a kouzelnik musi cil vidét.

Magicka vina: pro povolani ¢arodéj a nekromant, cena 70 bodd many. Pred sesilatelem toto kouzlo vytvofi
magickou vinu o rozmérech 3x3x3 metry a to aZ do vzdalenosti 30 metrd. Vsichni v tomto prostoru kromé
sesilatele odoldvaji poskozeni o zdkladni Ucinnosti 50. Sesilatel musi vidét na misto seslani kouzla. Pokud je
toto kouzlo sesldno do mensich prostor, napfiklad v Uzké chodbé, rozméry viny se pfizpusobi.

Magicka zbroj: pro vsechna magicka povolani, cena 40 bod({ many. Zaklinadlo vytvori kolem sesilatele nebo
cile, kterého se musi sesilatel dotknout, prihlednou magickou zbroj tésné priléhajici k télu s hodnocenim
ochrany odpovidajicim $upinové zbroji. U¢inkuje i proti kouzlGm. Tato magicka zbroj je viditelnd, nebot vydava
opaleskujici jemné svétlo. Doba trvani je 20 minut. Magickd zbroj se nescitd s jiz obleCenou zbroji a pro
stanoveni ochrany postavy se pouzije ta zbroj, jez ma vyssi hodnoceni. Paklize je kouzlo seslano na postavu,
ktera je jiz okouzlena kouzlem magicky stit, seslani selze a mana je ztracena. Stejné tak obracené, pokud je
magicky Stit seslan na postavu jiz okouzlenou magickou zbroji.

Magicka zed" pro povolani ¢arodéj a nekromant, cena 40 bod( many za stupen. Zaklinadlo vytvofi magickou
zed. Takova zed odpovida zdi kamenné s tloustkou pul metru a s nastavitelnou vySkou a $ifkou az do vysledné
plochy 9 metr( ¢tverecnich. Zaklinadlo je mozné seslat i za 80 a 120 bod(i many, kdy za kazdy nasobek zakladni
ceny many lze bud'zvétsit o pll metru tloustku nebo plochu o dalSich 9 metrG ¢tverecnich. Zed vydava pulzujici
tlumené modré svétlo. Trvani je 20 minut. Sesilatel kouzla musi vidét na misto seslani kouzla a toto misto musi
byt do 30 metri od sesilatele. Zed' se vytvari 10 minut od okamziku seslani.
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Ocista: pro povolani nekromant a carodéj, cena 15 bodl many. Cil zaklinadla je ocistén stejné, jako kdyby
proSel péci lazebnika, dle pfani oholen a ostfihdn, Saty vyprany a vyspraveny. Seslani trva 10 minut a jednd se o
permanentni zménu. Toto kouzlo vSak nezabrani naslednému ristu vlasl, voust a poskozeni nebo uspinéni
téla i obleceni. Kouzlo plsobi na dotek.

Ochrana proti magii: pro vSechna magicka povolani, cena 30 bod many. Cil zaklinadla ma po dobu 20 minut
ochranu proti magii. Veskeré magické poskozeni a 1éCeni zplisobené po tuto dobu je polovi¢ni, zaokrouhleno
dolu. Kouzelnik musi na cil vidét a toto kouzlo mUzZe seslat az na vzdalenost 30 metrd.

Smrad: pro povolani nekromant, cena 10 bodd many. Dotykem zacne cil vyddvat po dobu pdl hodiny
nesnesitelny zapach hniloby a zkaZenosti na vzdalenost 5 metrd. Povrch cile za¢ne vypadat jako hnilobny, ale
zadné poskozeni mu neni udéleno. Pfekonat tento zdpach vyzaduje test mysli s vysledkem hodu 1k100 5 a
méné. Kouzlo ulinkuje pouze na Zivé cile a nebo nezivé cile vyrobené z Zivocisné nebo rostlinné hmoty. Na
silném vétru je dosah smradu polovicni.

Vidéni magie: pro vSechna magickd povolani, cena 20 bodd many. Kouzlo mUze sesilatel seslat pouze sam na
sebe. Vidéni magie umozni po dobu jedné hodiny vidét, ktera mista, véci a bytosti jsou magicky aktivni. Dosah
takového vidéni je 100 metr(. Magicky aktivni pfedmét schovany za nemagickym predmétem vidét takto neni.

Vylepsené smysly: pro povolani druid, ¢arodéj a knéz, cena 10 bodd many. Toto zaklinadlo umi dotykem
vylepsit kterykoli z péti zakladnich smyslG (ich, zrak, sluch, hmat, chut) a pro kazdy z téchto smyslid je nutné
zakoupit samostatné zaklinadlo. Po dobu tficeti minut trvani kouzla jsou vSechny testy na vnimani danym
smyslem vylepSeny bonusem -20.

Zemétreseni: pro povolani carodéj a druid, cena 50 bod{ many. Kouzlo vyvold zemétreseni v kruhu o poloméru
10 metrud kolem sesilatele. VSichni kromé néj v daném okruhu maji postih +20 na vSechny hody. Kouzlo trva pul
minuty.

Zvy$ena sila/obratnost/odolnost: pro povolani druid, ¢arodéj a knéz, cena 30 bodl many za kaidy stupen
vylep3eni sily/obratnosti/odolnosti. Pro kazdou z téchto vlastnosti je nutné pofidit samostatnou verzi
zaklinadla. Cil zaklinadla, jehoz se sesilatel musi dotknout, ziska vylepSeni dané vlastnosti o pozadovany pocet
stupfil a7 do tfetiho stupné véetné. Uinek kouzla trva 30 minut.

Zabrovnik: pro viechna magickd povolani, cena 30 bodii many pro druida a nekromanta, 60 bod& many pro
knéze a ¢arodéje. Zaklinadlo umozZiiuje po doteku sesilatele cili volné dychat pod vodou po dobu jedné hodiny.

Zivotasaj: pro povoldni nekromant, cena 20 bod( many. Vysatim Zivota z jiné Zivé bytosti si sesilatel ihned
doplni 10 Zivotd. Kouzlo plsobi na dotek a zrani obét za 10 Zivotl bez moZnosti odolat. V pfipadé takového
utoku na drobné Zivocichy velikosti mysi a mensi to pro né vidy znamena smrt. Pokud obéti zbyva méné nez 10
Zivotd, kouzlo vysaje vSechny zbylé.

SEKUNDARNI VYBAVENI

Nize nasleduje popis dalsiho vybaveni, které mohou postavy vyZadovat. | zde plati, Ze ceny jsou
uvedeny primérné a pro zbozZi nejbézinéjsi obycejné kvality. Pro zjednoduseni jsou nejrliznéjsi nastroje
sdruzeny do sad podle zadméru cinnosti. Po dohodé s vypravétem lze samoziejmé povazovat jednotlivé
nastroje individudlné a doplriiovat dalsi vybavu.

Alchymisticka aparatura: vdha 6, cena dle Urovné: kazdy bod uUrovné aparatury stoji 10 zlatych (viz sekce
Alchymie). Kazdy stupen nad ten prvni pridava dalSich 0.2 kg vahy. Aparatury mistrovské Ci vyjimecné kvality

maji o 10, respektive 25% vyssi kapacitu many (zaokrouhleno nahoru).

Alchymistické pomocné suroviny: vaha 0.1 na jednu ddvku, cena 1 zlaty. Alchymistické pomocné suroviny
nerozlisuji zakladni, mistrovskou a vyjimecnou kvalitu.
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Alchymistické mediaty: vaha 0.1, cena 3 zlaté za kazdy bod many v mediatu. Mediaty nerozlisuji zakladni,
mistrovskou a vyjimecnou kvalitu.

Alchymistické preparaty: jejich seznam je v sekci Alchymie, podsekci Casté preparaty. Mistrovska a vyjimeéna
kvalita preparatt prodluZuje dobu trvani jejich G¢inku o 10, respektive 25%. Lécivy lektvar pak dodd o 10,
respektive 25% vice Zivotd. Preparat Ohnivad puma zvysuje na mistrovské a vyjimecné kvalité polomér tcinku o
10, respektive 25%. Lektvar many pak snizuje celkovou dobu spanku o 10, respektive 25%. Preparaty vyrobené
pfimou metodou z rostlin nerozliSuji béZnou, mistrovskou a vyjimecnou kvalitu. Jejich Ucinky a ceny jsou
zminény u danych rostlin v sekci Fauna a fléra.

Batoh maly nebo brasna: vaha 1, cena 0.1 zlatého, nosnost 25 kg

Batoh velky: vaha 2, cena 0.5 zlatého, nosnost 60 kg

Cutora na vodu: vaha 0.5, cena 0.1 zlatého

Drevorubecka souprava (pila a sekyra spolu s lany a vSim potfebnym na tézbu dfeva): vaha 5, cena 7 zlatych (v
pfipadé velké ramové pily na kaceni statnych stromd je tfeba dohodnout s mistnimi ceny neb to neni béiné
prodejna véc na skladé a musi se vyrobit na pfani zakaznika)

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

Jidelni souprava (lZice, vidlicka, nozik, miska a poharek): vaha 1, cena 0.5 zlatého

Kniha (vyjma velmi vzacnych, stfezenych a tajnych spist): vaha 1, cena 50 aZz 100 zlatych

Kopacska souprava (krumpac, lopata, kbelik, lopatka): vaha 10, cena 6 zlatych

Kovarska souprava (mala kovadlinka vhodna na ukovani drobnych vyrobkd, klesté, palice velka a palice mala):
vaha 15, cena 20 zlatych

Krabicka Manu Gaire (afrodisiaka, Sminky, antikoncepce a vse potfebné pro svlidnost): vdha 0.5, cena 5
zlatych

Kulinafska souprava (bézné koreni, sll, panev, kotlik, vétsi naz, vidlice, vidlicka a lzice, prkénko a dalsi
drobnosti na zakladni vareni): vdha 5, cena 15 az 70 zlatych (dle sife sortimentu)

Lano: vdha 1 na 10 metr(, cena 0.1 zlatého na 10 metrd, nosnost je 100 kg

Lékarnicka: vaha 2, cena 5 zlatych. Obal Iékarnicky je z voskovaného platna, takze vydrzi dést a vybava staci na
5 testd mediciny. At dany test schopnosti medicina dopadne jakkoli, spotfebuje se jedna davka vybaveni.
Lékarnicka mistrovské a vyjimecné kvality zvysuje zakladni Cislo testu mediciny o 10, respektive 25 (viz sekce
Schopnosti a znalosti).

Lou¢: vaha 1, cena 0.1 zlatého, doba hoteni je pudl hodiny

Lucebna aparatura: vaha 6, cena 8 zlatych. Lu¢ebna aparatura mistrovské ¢i vyjimecné kvality poskytuje bonus
-5 ¢i -10 na testy lucby.

Maghariansky lektvar proti gontim a hmyzu: vaha -, cena 0.5 zlatého na 10 poufZiti, pfipravek se roztira na kdzi
a vydrZi 12 hodin. Gony odpuzuje, bézny hmyz hubi.

Mésec: vaha --, cena 0.1

Mucici souprava: vaha 3, cena 20 zlatych
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Nahradni napln do lékarnicky: vaha 0.4, cena 1 zlaty, do |Iékarnicky se vejde 5 nahradnich naplni. Pokud ma byt
zachovdana mistrovska ¢i vyjimecnad kvalita Iékdrnicky, je nutné kupovat odpovidajici kvalitu ndhradnich naplni.

Nuse: vaha 3, cena 8 zlatych, nosnost 80 kg

Obleceni chudinské: vaha 4, cena 1 zlaty, obleceni obsahuje Uplny pracovni i spole¢ensky odév
Obleceni maloméstské: vaha 6, cena 2 zlaté, obleceni obsahuje Uplny kazdodenni i spole¢ensky odév
Obleéeni méstanské: vaha 8, cena 10 zlatych, obledeni obsahuje tplny kazdodenni i spoleéensky odév
Obleceni dvorské: vaha 10, cena 50 zlatych, obleceni obsahuje Uplny kazdodenni i spolecensky odév

Obleéeni slechtické: vdha 5, cena 70 a vice zlatych. Obleceni obsahuje jen jednu odévni soupravu, nebot
Slechta je neustdle ve spole¢ensky exponovaném postaveni.

Olej proti borgnurim: vaha -, cena 0.5 zlatého na 10 poufZiti, pfipravek se roztird na kdZi a vydrzi borgnury
odpuzovat 12 hodin.

Opasek s prezkou: vaha -, cena 0.1 zlatého

Otrokarska souprava (pouta, retéz, roubik, obusek): vaha 4, cena 5 zlatych, jedna otrokarska souprava je na tfi
otroky

Pekarska souprava (hmozdit, misa, dézy na mouku a dalsi predméty pro peceni zdkladniho i sladkého peciva),
vaha 4, cena 5 zlatych

PIast letni: vdha 3, cena 0.5 zlatého. Letni plast je bud z voskované latky nebo z tenké kizZe a slouZi i jako deka.

PIast zimni: vaha 6, cena 2 zlaté. Zimni plast je zatepleny a rovnéz z voskované latky nebo kdzZe a slouZi i jako
deka.

Pletaci a Sici souprava: vaha 0.2, cena 0.1 zlatého, pletaci a Sici pfize |ze koupit zvlast a cenu urcuje vypravéd
Prapor: vaha 3, cena 10 zlatych, jedna se o ndboZensky nebo rodovy predmét

Souprava na vyrobu loveckych a vystraznych pasti: vdha 2, cena 3 zlaté. Tuto soupravu lze vyuZit na lov
drobné az stfedné velké zvére. Nelze ji vyuZit na tvorbu sloZitych pasti s hodinovymi mechanismy a podobné.

Specializované femeslnické soupravy (napriklad souprava zlatnickda a Sperkarska, rezbarska, zamecnickd a
dalsi): tyto soupravy lze zakoupit nejen u jejich vyrobc, ale také v patfi¢nych cesich. Vaha 4, cena 50 zlatych.

Toulec na Sipky ¢i Sipy:vaha 2, cena 4 zlaté

Zapalna souprava (kfesadlo, nadobka na troud, pazourky): vaha 0,5, cena 1 zlaty

LECENI

Zranéné, otravené a nebo nemocné postavy maji moznost své ztracené Zivoty lécit. To se muze dit
tfemi zpUsoby. Témi jsou samolécba, |écba svépomoci a plna péce. Vysledky samolécby se scitaji s prinosem
|éCby svépomoci nebo plné péce. Lécba svépomoci se vsak neda kombinovat s plnou péci. Otravy jedem lze
|é¢it pouze samolécbou a nebo zavcéas podanym protijedem.
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SAMOLECBA

Samolécbou se rozumi prirozend schopnost téla se |éCit a maji ji vSsechny postavy. V ptiznivych
podminkach, kdy ma postava dostatek stravy a vody, je v teple a suchu, se hoji kazdy den 5 Zivotd. K tomuto
Cislu se pridava bonus 5, 10, 15 dle 1., 2., 3. stupné odolnosti postavy. Takto se Zivoty doplriuji pravé o pulnoci.

Pokud se postava nachazi v podminkdch nepfiznivych, kdy chybi jedna az dvé ze zakladnich potfeb
uvedenych vyse, je mira léCeni polovic¢ni (zaokrouhleno dol(l). Pokud chybi vice zakladnich potfeb, samolécba
umozni denné vylécit jen jeden Zivot.

Kromé vySe uvedeného mohou mit postavy jeSté schopnost samolécby danou jejich tfidou povolani.
Takova lécba se se zakladni samolécbou scitd. Nicméné schopnost samolécby dana tfidou povolani plati pouze
na zranéni utrZend ve stdvajicim dni.

LECBA SVEPOMOCi

Lécba svépomoci zahrnuje uZziti alchymistickych preparat(, lucebnych lektvar(, bylinafskych pripravkd
a pfipadné i kouzel a dovednosti medicina, pokud ji postava ma. Postava bud musi u sebe mit pfislusny IéCebny
pripravek, nebo vlastnit schopnost medicina, bylinarstvi, alchymie ¢i lu¢ba a musi mit vSe potiebné pro vyrobu
|éCivych pripravk( a nebo takové zdzemi pfimo vlastnit. RovnéZz na sebe muZe sesilat 1éCebna kouzla. Lécbu
svépomoci také muZe postavé poskytnout jind postava, kterda ma patfiéné schopnosti a moznosti.

Pravidla pro vyrobu lécebnych ¢i alchymistickych pfipravkl alchymii, bylinadfstvim nebo lu¢bou a
pravidla pro magickou léc¢bu jsou v patfiénych kapitolach a v herbafti. Pravidla pro uZiti schopnosti medicina
jsou primo u této schopnosti v seznamu schopnosti.

PLNA PECE

PIna péce zahrnuje profesionalni sluzby lazaretu nebo ranhojice. Postava musi zaplatit cenu lé¢ebnych
pripravkl a také pobyt se vSemi vydaji. To se pohybuje od 5 do 10 zlatych denné. V ¢im vétsSim a vyspélejsim
mésté se postava IéCi, tim drazsi jsou vydaje a tim lepsi je péce. Lazarety zpravidla poskytuji péci nemagickou.
Ranhojicové v lazaretech maji schopnosti medicina. Ve vyspélych méstech maji vSak k dispozici i l1é¢ebné
kouzelniky a alchymistické preparaty, cena kompletnich vydajd je potom trojndsobna. PInd péce poskytne
kompletni |é¢eni a to za polovic ¢asu, nez by stala samolécba s IéEbou svépomoci dohromady, vidy vsak
minimalné jeden den. To je dano tim, Ze vylécené Zivoty jsou dvojnasobné za kazdy test ranhojicovy mediciny.
Dalsi vyhodou IécCby v lazaretu je, Ze pokud jeden ranhoji¢ selZze v testu mediciny, postava se muZe takového

hodu zfict a povolat si jiného ranhojice, kterému se muiZe zadafit lépe. Toto lze udélat tolikrat, kolik je
v lazaretu dostupnych ranhojicl. Za kazdé zreknuti se vSak zaplati postava 2 zlaté.

CENA LECEBNYCH PRIPRAVKU

NiZze je uvedena béind primérna cena lécebnych pfipravkl za jednu davku. Ta zdvisi na nékolika
faktorech, které se scitaji podle tabulky niZe. Jedna davka pfedstavuje |é¢ebné prostfedky na jeden den plné
péce. Tabulka je pouze orientacni, protoZze ceny se velmi lisi napfi¢ atlanskymi dalavami. ZaleZi na vypravécovi,
jaké metody a prostiedky vyroby IéCebnych pfipravkll v tom daném lazaretu uzivaji. Pokud by toto prinaselo
prilis komplikaci, Ize pausalné nastavit, Ze vydaje v lazaretu ¢i u profesionalniho ranhojice pouze za lécebné
pfipravky jsou 3-7 zlatych denné, v zavislosti na kvalité mista.

Faktor pripravy lécebného pripravku Cena (zlaty)
Pouzitd schopnost vyroby Medicina 0.5
Lucba 2
Jedy 3
Alchymie 5
Cetnost suroviny v misté jejiho shéru Béiné 0.1
Vzacné 1
Museji se dovazet 2
Surovina sama o sobé je nebezpecna 1
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BOJOVY SYSTEM

Nedilnou soucasti vsech her na hrdiny je boj. Boj se jako ve vétsiné her odehrava v bojovych kolech,
kterad trvaji zhruba 3 aZ 5 vtefin. BEhem bojového kola postava mlzZe provést jen jednu akci, pokud neni
zminéno jinak. Tedy napfiklad provést jeden Utok zbrani nebo seslat jedno kouzlo a podobné.

POSTUP BOIJE

VYHODNOCENI PREKVAPENI

Pokud postavu nebo skupinu nékdo napadne ze zalohy, kazdy hrac provede test vlastnosti mysl nebo
schopnosti obezretnost. Pokud je vysledek hodu 25 a méné (po zapocteni moznych bonusi), postava
prekvapena neni. Poté kazda postava provede hod iniciativy tak, jak je popsano nize. Pfekvapena postava vsak
svou prvni akci automaticky ztraci. Pfekvapeni mliZze byt samoziejmé uplatnéno i na nehracské postavy.

INICIATIVA

Hod na iniciativu je hod 1k100. K nému lze pridat bonus za vlastnosti mysl nebo obratnost, podle
toho, ktery je vyssi, a eventualné bonus z vyhody zlepSena iniciativa ¢i bonus ze schopnosti viidcovstvi. Pokud
je vysledek i se zapoctenymi bonusy 100 a vice, nedochdzi k Zadné fatdlni situaci. Pokud je vysledek hodu i s
bonusy 1 a méné, postava mUzZe provést jeden standardni Gtok a nebo jinou kratkou akci v délce jednoho
bojového kola navic.

Iniciativa se stanovuje jednou za boj. Akce (bojova kola) vsech zli¢astnénych postav postupuji v poradi
s totoznymi vysledky se bud akce takovych postav odehravaji soucasné a nebo lze opakovat hod iniciativy
pouze u téchto postav, dokud nepadnou kazdé z nich rozdilna cisla. V takovém ptipadé se jejich plvodni
iniciativa neméni, pouze se urci, ktera z téchto postav bude jednat dfive.

V momenté, kdy vSechny postavy uz vyuzily své akce, se zapocne dalsi cyklus iniciativy ve stejném
poradi.

Priklad: v oCekdavaném souboji se utka Trpaslik Tangur s ¢lovékem Bivojem. Nejdfive se musi urcit
poradi boje, kdo bude utocit jako prvni. Tangur ma obratnost na 1. stupni a mysl na 3. stupni. Bivoj ma
obratnost na 1. stupni a mysl na 0. stupni. Pro jednoduchost ani jeden nema vyhodu zlep3ena iniciativa ¢i jiny
dalsi zbroj bonusu k iniciativé.

Tangur vrhne 1k100 a padne 68. Jeho mysl je na vyssim stupni neZ obratnost, proto ji pouZije pro svou
iniciativu. Bonus za mysl na 3. stupni je -15. Tangurova vysledna iniciativa tedy bude 68 — 15 = 53.

Bivoj vrhne 1k100 a padne 61. JelikoZ jeho obratnost je na vysSim stupni nez mysl, pouZzije tu. Bonus
za obratnost na 1. stupni je -5. Bivojova vysledna iniciativa tedy bude 61 - 5 = 56.

Cely boj se tedy bude odehrdvat v tomto poradi. Nejdfive Utoci Tangur, poté Bivoj. Po konci Bivojova
utoku cyklus zane nanovo, tedy opét utoci Tangur a pak aZ Bivoj. Toto se bude opakovat az do konce souboje.

Pokud by Tangur hodil na 1k100 napfiklad 4, vysledek hodu by byl 4 - 15 =-11 a mohl by na zacatek na
Bivoje zautocit 2x po sobé.

V pripadé, Ze by souboj nebyl o¢ekdavany a Bivoj by byl prepaden, tedy prekvapen, Tangur by s
iniciativou -11 mohl na Bivoje zautocit dokonce 3x po sobé.

UTOK A OBRANA

Principialn& probihd Gtok a obrana v boji podle nasledujiciho schématu. Utok se provede hodem
1k100, ke kterému se pficitaji vSechny mozné bonusy a postihy (viz nize). V pfipadé uspéchu se urci vysledné
poskozeni zbrané. Nasledné protivnik provede hod 1k100 na obranu, ke kterému se rovnéz pficitaji vSsechny
mozné bonusy a postihy. Podle vysledku se urci, zda se ubranil ¢i ne a zda mize uZit protitutok.

NiZe je proces Utoku a obrany rozepsan detailnéji v jednotlivych krocich.

Krok 1. Urceni vysledku hodu na ttok
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Zakladem je hod 1k100 na utok. K tomu se pfida pripadny bonus za stupen uZité bojové schopnosti,
bonus na utok poskytnuty zbrani, postih udéleny soupefovou zbroji, postih udéleny vlastni zbroji a pfipadny
postih za bojovou situaci (viz nize). Vysledné Cislo se porovna s kategorii vysledku hodu nize. Pokud byl Gtok
alespon ¢astec¢né ucinny (findini vysledek byl 75 a méné), nastava krok 2.

Boj na dalku: V pripadé Gtoku na dalku je nutné, aby cil byl v dostfelu zbrané. Ten je uveden v tabulce
zbrani a mlZe byt prodlouZen vyhodou specializace na boj na dalku. Pokud je cil vtomto dostfelu, nerozliSuje
se, jak moc je blizko nebo daleko. Pokud je cil mimo dostrel, nelze zkratka na néj takovou zbrani viibec utocit.
Jedinou vyjimkou je uZiti zvlastniho utoku vzdaleny cil (viz niZze, Zvlastni dtoky).

Magie: V pfipadé utoku vybranym kouzlem se provede hod 1k100 danou schopnosti magie. Pokud
neni u kouzla uvedeno jinak, kouzelnik musi cil vidét a cil musi byt v dosahu kouzla (vyjma uZziti zvlastniho
utoku vzdaleny cil, viz nize, Zvlastni utoky). Tento dosah muze byt upraven vyhodou magicky dosah. Pokud ma
cil vyhodu magickd odolnost, sesilatel kouzla musi pfipocist postih +15 na hod utoku. Zbroj cile nema zadny
vliv. Modifikatory v sekci Situace v boji se zapocitavaji. Vysledek hodu na utok se porovna s kategorii vysledku
hodu nize. Pokud byl utok alespon ¢aste¢né ucinny, nastava krok 2. Zbroj sesilatele ani cile neuvaluje postih na
seslani kouzel. P¥i sesilani kouzla nelze utocit jinymi zpUsoby.

Krok 2. Urceni vysledného poskozeni

Nyni se urci vysledné poskozeni. K zakladnimu poskozeni zbrané se pfida pripadny bonus za silu (u
vsech zbrani mimo lukd a kusi) a nebo za obratnost (u lukd a kusi) a bonus za pfipadnou vhodnou vyhodu.
Podle predchoziho vysledku kroku 1 je toto Cislo poté bud zdvojndsobeno (vysledny Utok byl v rozmezi 1 a
méné), zndsobeno 1.5 (vysledny utok byl v rozmezi 2 — 25), ponechdno beze zmény (vysledny utok byl v
rozmezi 26 — 50) nebo vydéleno 2 zaokrouhleno nahoru pro vysledny utok v rozmezi 51 — 75.

Magie: Pro magické utoky se rovnéz musi urcit vysledné poskozeni. To se urci jako zakladni poskozeni
kouzla ndsobeno 2, 1.5, 1 ¢i 0.5 podle vysledku hodu na atok, Uplné stejné jako u Utoku zbrani.

Krok 3. Urceni vysledku hodu na obranu

Zakladem je hod 1k100, ke kterému se pficte pfipadny bonus a postih na obranu dany drZzenou zbrani,
zbroji ¢i vhodnou vyhodou nebo bojovou situaci. V pfipadé, Ze obrana nebyla Uspésna (vysledné Cislo je 76 a
vice), branici se strana utrzi zranéni rovné vyslednému poskozeni zbrané z kroku 2 minus pocet Zivot(, o ktery
ochrana zbroje ponizuje vysledné poskozeni, a minus bonus za odolnost. V ptipadé vysledku obrany v rozmezi
51 — 75 utrZi branici se postava polovinu vysledného poskozeni z kroku 2 (zaokrouhleno doll) minus pocet
ZivotQ, o ktery ochrana zbroje poniZuje vysledné poskozeni, a minus bonus za odolnost. Vysledek obrany v
rozmezi 50 a méné zapficini, Ze utok nezpulsobi zadné poskozeni. Vysledek obrany v rozmezi 2 — 25 umozni
branici se strané prejit do protiitoku bez postihu +10 (ten je standardni soucasti tohoto zvlastniho utoku, viz
nize, Zvlastni atoky), proti kterému se nelze branit. Vysledek 1 a méné potom umozni obranci protiutok s
bonusem -10.

Uhyb: Pokud ma obrance 2. a nebo 3. stuperi obratnosti, mize se zkusit zcela vyhnout Gtoku Ghybem.
Na 2. stupni obratnosti je Uhyb moZny proti Utoku zblizka, na 3. stupni i proti Utoku zdalky ¢i proti magickému
utoku. Postava hodi 1k100, pfida bonus za obratnost a pokud padne 50 a méné, zcela doslo k uhybu a vyhnuti
se Utoku. Nelze vsak uzZ provést klasicky hod na obranu. Pokud uhyb selZe, provadi se test na obranu, ale bez
moznosti protiutoku a to bez ohledu na vysledek hodu obrany.

Magie: Pokud byl utok kouzlem Uspésny, cil musi provést bud test obratnosti na Uhyb (viz vyse) a
nebo provést test obrany. Opét je zaklad v hodu 1k100, ke kterému se pficte bonus za vyhodu obranna
specializace, pokud ji obrance vlastni. Vysledek hodu obrany je pak stejny jako u obrany proti zbranim, avsak
zbroj proti magickym utokdim nijak nechrani. Nelze uhybat a branit se kouzllim, ktera pudsobi na plochu.
Vyjimku maji vlastnici vyhody magicka odolnost, ti mohou provést test obrany.

Priklad: v oCekavaném souboji na blizko se utkd Trpaslik Tangur s clovékem Bivojem. Tangur ma
schopnost strednich bodnoreznych zbrani a sekyry na 1. stupni. Je vybaven Sirokym mecem, stfednim Stitem,
linothoraxem a latkovou pfilbou. Jeho sila je na 1. stupni a odolnost také na 1. stupni. Bivoj ma schopnost
dievcovych zbrani na 2. stupni a je vybaven halapartnou, krouzkovou zbroji a krouzkovou kuklou. Jeho sila je
na 2. stupni a odolnost na 0. stupni. Pro jednoduchost ani jeden nema Zadnou vyhodu ze seznamu vyhod ani
schopnost noseni zbroje ¢i schopnost zbroje — stit. Oba soupeti maji zbrané i zbroje bézné vsedni kvality. Bivoj
ma navic u sebe viditeIné mésec zlata.

Tangur vyhral iniciativu a Utoci. Nemusi prekondvat zadnou vzdalenost a zbran ma ptipravenou. Hod
1k100 ukaze cCislo 64. K tomuto Cislu se pfipocte bonus -5 za 1. stupen schopnosti stfednich bodnofeznych

64



zbrani a sekyry. Dale -3 jako bonus na utok dany Sirokym mecem. Linothorax udéli postih na utok nositele
zbroje +4. Latkova pfilba neudéluje zadny postih. Krouzkova zbroj a krouzkova kukla Bivoje ptidaji postih +7 a
+2. Konecné stredni Stit udéli postih na Utok svému nositeli +2. Zapor trpaslici rasy zlatoZer udéli dodatecné
postih +2, protoZe soupef ma viditelné néco cenného. Vysledek Tangurova hodu na Utok je tedy 64 -5-3 +4
+7+2+2=71.Tento vysledek spada do rozmezi 51 — 75, tedy Castecny Uspéch.

Nyni se urci vysledné poskozeni zbrané. Zakladni poskozeni Sirokého mece bézné kvality je 30. Bonus
k poskozeni zbrané za prvni stupen sily Tangura je +5. 30 + 5 = 35. ProtoZe vysledné Cislo utoku Tangura bylo v
rozmezi 51 — 75, tedy ¢astecny Uspéch, je nutné 35 vydélit dvéma (zaokrouhleno nahoru), tedy 18.

Nyni Bivoj musi provést test na obranu. Bivojav stupen obratnosti totiz neni tak velky, aby se mohl
pokusit rovnou o plny thyb. Na hodu 1k100 mu padne 72. K tomuto Cislu se ptida -2 jako bonus na obranu za
pouziti halapartny a + 1 jako postih na obranu dany krouzkovou kuklou. Vysledek testu obrany je tedy 72 -2 + 1
= 71. Toto Cislo rovnéz spada do kategorie 51 — 75, tedy ¢astecny Uspéch. To znamen3, Ze protivnik zplsobi jen
polovinu svého poskozeni. Tedy 18 déleno 2 = 9. Bivojova krouzkova zbroj a krouzkova kukla pak redukuji toto
¢islo 0 20 a o 3. Bivojova odolnost je na 0. stupni, coZ neposkytuje Zadnou dalsi redukci zranéni. 9 -20-3 =-
14. Bivoj tedy nakonec neutrzi Zadné zranéni.

Pokud by Bivojovi na obranu padlo napfiklad 12, atok Tangura by se zcela minul U¢inkem a Bivoj by
mohl provést protiutok bez svého standardniho postihu +10. Proti tomuto protiutoku by Tangur nemohl
provést hod obrany ani Uhybu.

SMRT POSTAVY

Pokud postavé klesnou Zivoty na 0 (a méné), pada v bezvédomi k zemi a odpoditavaji se ji tzv. posledni
minuty Zivota. Pokud ma postava stuperl odolnosti 0, téchto poslednich minut ma 10 a s kaidym dalSim
stupném odolnosti se jejich pocet navysuje o dalSich 5. Pokud je postava zranéna tak, Ze jeji Zivoty klesnou do
zapornych Cisel, postavé zbyva tolik minut, kolik zranéni chybi do celkového mnoZstvi poslednich minut
postavy. Jinymi slovy celkovy pocet poslednich minut postavy je sniZzen o pocet zranéni pod nulty Zivot.

Pokud se béhem této doby nedostane postavé rychlé pomoci lé¢ebnym kouzlem nebo medicinou,
nadobro umird. Bylinafstvi zde nem0ze pomoci. Pro zachranu postavy se jeji Zivoty musi vratit alespon na
jeden Zivot.

Pokud zranéni postavy klesne do zapornych hodnot a prekroci pocet poslednich minut, postava
nenavratné umira bez ohledu na naslednou poskytnutou péci.

BOJ DVEMA ZBRANEMI

Pokud chce postava bojovat dvéma zbranémi zaroven, coZ lze jen u uZiti jednorucnich zbrani do
jednoho metru délky, provadi dva utoky za své kolo a na kazdy z nich hazi test utoku s postihem +10. Pokud
postava vlastni vyhodu obourucnost, tento postih se redukuje na +5 na pouze jednu zbran dle volby postavy.

SHRNUTI EFEKTU VYSLEDKU HODU NA UTOK A OBRANU

Vysledny efekt hodu 1k100 (po zapocteni vSech postih( a bonusu) na uUtok a obranu, potazmo hodu
na utok magii, je shrnut v sekci Pravidla hry, podsekce Pravidla hazeni. Nize je uveden vynatek pro bojové
potreby:

Vysledek 1 a méné: kriticky Uspéch

e Utok — dvojnasobné vysledné poskozeni

e Obrana - Gtok se minul G¢inkem a obrance miiZe pouzit protiitok s bonusem -10 na hod namisto postihu

e  Magie — dvojnasobné vysledné poskozeni

Vysledek 2 az 25: velky uspéch

e Utok — o polovinu vétsi vysledné poskozeni (zaokrouhleno nahoru)

e  Obrana - Gtok se minul U¢inkem a obrance muze pouzit protittok bez postihu

e  Magie — o polovinu vétsi vysledné poskozeni (zaokrouhleno nahoru)

Vysledek 26 az 50: bézny uspéch

e Ve vsech ptipadech jde o bézny Uspésny vysledek bez dalsich pfinos(. V pFipadé obrany se Gtok minul
ucinkem.

Vysledek 51 az 75: ¢astecny Uspéch

e Utok — polovi¢ni vysledné poskozeni (zaokrouhleno nahoru)
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e  Obrana - letmy zasah, zbran protivnika zpUsobi jen polovinu jeho poskozeni (zaokrouhleno dolt)
e Magie — pouze polovic¢ni vysledné poskozeni (zaokrouhleno nahoru)

Vysledek 76 az 99: obycejny neuspéch

Vysledek 100 a vice: kriticky neldspéch

e Vysledek situace urcuje vypravéc; tento vysledek je vétSinou drasticky, i kdyZ ne pfimo fatalni

CASOVANI MAGIE V BOJI

Seslani kouzla trva jedno bojové kolo (tedy 3 aZ 5 vtefin). U kouzla, které neplisobi pfimé okamzité
poskozeni, se jeho ucinek objevi ihned na zacatku dalsiho nasledujiciho bojového kola po té, co mél akci
sesilatel kouzla. Pokud vyvolavani nebo ucinek kouzla nastupuje pomaleji, je to vZdy zminéno v popisu daného
kouzla.

Pokud kouzlo zplsobuje okam?Zité poskozeni, toto je feSeno ihned po seslani kouzla.

ZVLASTNi UTOKY

Béhem boje je mozno pouZivat namisto obycejnych Gtokl i nasledujici zvlastni Gtoky. Ty maji za cenu
postihu na hod jiny pribéh nez obvykly utok. Pokud chce postava pouzit zvlastni utok, musi ho deklarovat,
oznamit, jesté neZ provede test hodem 1k100 na utok.

Ztec: postava se presune az o 10m v daném kole a provede Utok s postihem +10 k hodu na utok. Vysledny utok
ma zakladni poskozeni o 10 vétsi.

Odzbrojeni: postava provede Utok s postihem +10 k hodu na ttok vylu¢né proti protivnikové zbrani. V ptipadé
alespon cCastecné uspésného Utoku a neldspésné obrany soupere musi souper provést jesté test sily s postihem
+10. Pokud neuspéje, je odzbrojen.

Rychlé udery: postava mlze v daném kole provést dva utoky, kazdy s postihem +10 k hodu na utok.

Rychla stielba: postava mlze v daném kole provést dva Gtoky lukem nebo vrhaci zbrani, kazdy s postihem +10
k hodu na utok.

Protiutok: v pripadé alespon castecné Uspésné obrany je mozno provést proti souperovi jeden standardni Utok
na blizko s postihem +10 k hodu, proti kterému se nelze branit ani provést thyb.

SraZeni: srazeni je hodem na Utok s postihem +10. V pfipadé alespor ¢astecné Uspésného hodu si protivnik
hazi na odolnost. Pokud protivnik neuspéje v hodu na odolnost, je srazen a na 1 kolo vyrazen z boje. Pokud jiz
byl na tahu v soucasném bojovém cyklu iniciativy, ve svém kole v pfistim cyklu vstava a nemlze utocit. Pokud
nebyl, ztraci svoji akci v tomto cyklu iniciativy. Hod na Uhyb nebo obranu béhem doby srazeni ¢i vstavani mize
provadét s postihem +10.

Mocny uder: postava mUze vést Utok celou svoji silou s postihem na hod +10. Takovy utok zvétsuje zakladni
poskozeni zbrané o 20.

Utok a pohyb: jedna se o Gtok s postihem +10, kdy se Ize hybat po Gtoku a to a? o 5 metr{. Toto je mozné jen
v pfipadé, Ze se postava ve svém kole jeSté nepohybovala.

Siroky utok: postava s obouruéni zbrani se mdZe pokusit zasadhnout s postihem +10 k hodu na utok vice
protivnik(l najednou, pokud jsou od sebe do dvou metr(. Kazdy z cill se brani samostatnym hodem na obranu

& Ghyb.

Vzdaleny cil: pfi pouZiti zbrané nebo magie na déalku je moZzno s postihem +10 k hodu zautocit na cil az na
vzdalenost dvojndsobku dosahu zbrané ¢i zaklinadla.

66



POHYB A JINE CINNOSTI BEHEM BOJE

Standardné se Ize hybat ve svém bojovém kole jen pred provedenim Gtoku a to o 5 metr(i nejvyse. Po
provedeni Utoku se Ize hybat jen, pokud postava deklarovala uziti zvlastniho utoku utok a pohyb (viz vyse). Po
provedeni Utoku se Ize vSak beze zmény mista skrcit za kryt. Zména zbrané béhem souboje zabere celé jedno
kolo, pokud neni chténd zbran pfipravena. Pokud je pfipravena napfiklad hned u pasu, neni nutné ji tasit z
pochvy a zaroven je postava ochotna stavajici zbran upustit, vyménu lze provést okam?zité. Postavy mohou
rovnéZ misto boje ve svém kole vykonavat i jiné Cinnosti. Jejich trvani vsak musi byt ohraniceno délkou trvani
kola. Naptiklad se jednd o mluveni, zvedani véci, piti pfipraveného lektvaru a podobné, vie v rozmezi 3 - 5
vtefin.

SITUACE V BOIJI

Podminky v boji samozfejmé nejsou vidy rovnocenné pro visechny bojujici strany. Nasledujici tabulka
predstavuje rlizné doprovodné situace, které mohou hrat ve prospéch ¢i neprospéch té ¢i oné bojujici strany. V
tabulce je pak k takovym situacim uveden i pfislusny postih, ktery se zapocitava do hodu na utok ¢i obranu.
VSechny v tabulce uvedené situace uvadéji postih na hod utoku s vyjimkou boje s vice protivniky, kde je
uveden postih na obranu. Zahrnuti bojovych situaci do pravidel je volitelné. Hraci si mohou sami rozmyslet, zda
preferuji feseni boje zplisobem vice sviznym a nebo vice realistickym.

Situace Postih  |Popis

stfelba na cil v pohybu +10 strelba na cil pohybujici se rychleji nez je bézna rychlost pohybu v boji (5
metru za bojové kolo)

stfelba za pohybu +10 stfelba stfelce pohybujiciho se rychleji nez je bézna rychlost pohybu v boji

stfelba na cil v rychlém pohybu +20 stfelba na cil pohybujici se velkou rychlosti, na ptiklad jede na koni

stfelba za rychlého pohybu +20 stfelba rychle se pohybujiciho strelce, na pfiklad jede na koni

boj s vice protivniky +10 kumulativni postih na obranu za druhy a dalsi Utok na postavu v témz cyklu
iniciativy; plati i pfi uZiti vice utokd tymZ souperem

zhorsena viditelnost +10 zhorsena viditelnost, na priklad mlha, pritmi, kour

Uplna tma +20 Uplna tma, na priklad v neosvétlené jeskyni i v noci bez mésice a hvézd

stfelba na cil v lehkém krytu +10 stfelba na soupere v krytu kryjicim ¢tvrt az pll jeho téla; rucni stity se
nepocitaji

stfelba na cil ve velkém krytu +20 stfelba na soupere v krytu kryjicim vice jak pll jeho téla; rucni stity se
nepocitaji

stfelba na cil v plném krytu specidlni |Utok na pIné krytého soupere nejdrive vyzaduje utok na bariéru jeho krytu

UTOKY NA NEZIVE PREDMETY

Utokem na neZivy predmét se rozumi napfiklad snaha vykopnout dvefe, preseknout tram, prorazit
zed a podobné. Probihad jako standardni hod na dtok s bonusem k hodu -25. Poskozeni se vyhodnocuje
nasledovné.

Kazdy typ materialu ma miru ochrany, ktera funguje podobné jako zbroj. Ta pfidava postih k hodu
utocnika a sniZuje vysledné poskozeni, oboje dle Gdajl v tabulce niZe. Kazdy predmét ma také pocet Zivotl dle
své velikosti. V pripadé, Ze dojde ke snizeni Zivotl predmétu na nulu, je predmét znicen. Pro prorazeni bariér
(brany, zdi, dvere a podobné) plati, Ze pokud dojde ke sniZeni jejich Zivotd na polovinu, je mozno jimi
proniknout.

Nasledujici tabulka shrnuje vy$e uvedené parametry pro typizované bariéry a predméty. Cisla v
tabulce jsou platnd pro béznou zakladni kvalitu bariéry ¢i predmétu. Pokud je bariéra ¢i predmét mistrovskeé i
vyjimec¢né kvality, jak ochrana a postih na hod utoku uto¢nika, tak Zivoty stoupaji o 10, respektive 25%
(zaokrouhleno nahoru). Pokud je bariéra ¢i predmét ve Spatném stavu, je pouze na uvazeni vypravéce, o kolik
je ochrana a pocet Zivotu snizen.

V tabulce je ochrana, tedy pocet Zivotl o ktery se snizi vysledné poskozeni pti Utoku na bariéru,
totozna s postihem na Utok Utocnika. Tento Gdaj je pred lomitkem. Za lomitkem je pak pocet Zivotll predmétu
¢i bariéry. Napfiklad 2/5 u pfedmétu drobné velikosti z kiehkého materidlu znamena, Ze dany pfedmét udava
postih +2 na hod utocnika, sniZzuje vysledné poskozeni udélené pfedmétu o 2 a ma 5 Zivotd.
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Velikost predmétu Priklad

drobny flakon, opasek, notes, hieb atd.

maly jednorucni zbrané, boty, maly ndbytek

stredni obourucni zbrané, stfedni nabytek, zbroje

velky dvere, velky ndbytek, mensi povoz

masivni brany mést, velky povoz

obrovsky hradby, lodé atd., hodnoty v tabulce odpovidaji cca ¢tyfem metrim krychlovym
vétsi nez obrovsky cokoli vétsiho nez obrovské ma ochranu a Zivoty v fadu nasobkd obrovského
Material krehké (sklo, papir atd.) latka kaze drevo
Velikost pfedmétu Ochrana a postih na Utok/Zivoty

drobny 2/5 3/6 4/7 5/8

maly 4/10 5/12 6/14 7/16

stfedni 6/20 7/24 8/28 9/32

velky 8/40 9/48 10/56 11/64

masivni 10/160 11/192 12/224 15/256
obrovsky 12/320 13/384 14/448 20/512
Material mékky kov tvrdy kov kamen GAR
Velikost predmétu Ochrana a postih na utok/Zivoty

drobny 6/9 14/10 16/11 20/20

maly 8/18 16/20 18/22 22/40

stredni 10/36 18/40 20/44 24/80

velky 12/72 24/80 26/88 30/160

masivni 20/288 40/320 52/352 60/640
obrovsky 25/576 50/640 64/704 90/1280

JEDY A PROTUEDY

Jedy a protijedy jsou latky, které se vyradbéji procesem luc¢by. Samotna schopnost lucby vsak nestaci,
postava musi mit i schopnost jedy. Jedy mohou zplsobovat pfimé jednorazové poskozeni a nékdy také
postupné kumulativni poSkozeni v ¢ase. Kumulativnim uc¢inkem se rozumi jev, kdy otrava po navozeni pfimého
poskozeni pokracuje v danych intervalech dalsim dodate¢nym poskozenim. RovnéZz mohou jedy zpUlsobit
uspani obéti bez poskozeni zdravi.

Volna vyroba jedl je v civilizovanych spoleénostech zakazana zpravidla pod trestem smrti nebo
otroctvi a vyrobci protijed musi mit prislusné schvaleni od mésta, které je ¢astuje kontrolami a prohlidkami. |
z tohoto divodu jsou ceny protijedd zna¢né. Ceny jedl jsou jesté znacnéjsi, nebot se daji koupit jen na ¢erném
trhu a trestni postihy byvaji fatalni.

Protijedy se vyrabéji proti specifickym jed@im nebo skupindm jedd. Ucinkuji okamzité. Pokud jsou
podany do 10 minut po otravé jedem, zcela vyrusi veskeré poskozeni zplsobené timto jedem. Pokud jsou
podany pozdéji, jiz nepomohou. V takovém pripadé vsak stale mohou vyrusit budouci kumulativni Gc¢inek jedu.
Pokud je podén protijed proti uspavacimu jedu, po jeho podani se obét probudi do nékolika desitek vtefin.

Protijedy se daji vyrobit a koupit proti nasledujicim skupinam jed(: jedy z béZnych rostlin mirného
pasma, jedy z rostlin tropického a subtropického pasma, houbové jedy, hadi jedy a jedy ¢lenovcl (3tifi, pavouci
a podobné).
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Schopnosti medicina a jedy lze pouzit pro vySetieni otravy a urceni uzitého jedu. V pripadé, Ze byl
pouZit jed, ktery neni znamy, Ize detekovat pouze druh jedu (viz niZe). Schopnosti medicina a bylinafstvi nelze
uZit pro léceni otrav.

ODOLAVANI JEDUM

Jedlim se vidy odolavé jednorazovym testem odolnosti, bez ohledu na to, zda maji jednorazovy,
kumulativni ¢i uspdvaci ucinek. Vysledky testu odolnosti proti jedim zpUsobujicim pfimé a nebo kumulativni
poskozeni ukazuje nasledujici tabulka. Vysledek testu uZ je povaZovan po zapocteni platnych modifikator(,
naprtiklad bonus( za stupné odolnosti ¢i vhodnou vyhodu.

Vysledek testu | Vysledné poskozeni

1 Jed nezpUsobi Zadné poskozeni

2-25 Primy ucinek jedu je na 25% hodnoty (zaokrouhleno nahoru); kumulativni poskozeni je
uplatnéno jen jednou a také na 25% hodnoty (zaokrouhleno nahoru)

26 -50 Primy ucinek jedu je na 50% hodnoty (zaokrouhleno nahoru), stejné tak i kumulativni
poskozeni

51-75 Pfimy ucinek jedu je na 75% hodnoty (zaokrouhleno nahoru), stejné tak i kumulativni
poskozeni

76 —99 Jed ucinkuje v pIné sile

100 Jed je pro postavu jesté smrtelnéjsi nebo plsobi dalsi potize; vypravéc urcuje efekt

Vysledky testu odolnosti pro uspavaci jedy urcuje nasledujici tabulka. Vysledny hod uZ je povazovan
po zapocteni platnych modifikatorl, napfiklad bonust za stupné odolnosti ¢i vhodnou vyhodu.

Vysledek testu | Efekt primého poskozeni jedu

1 Jed nezpUsobi zadné potize

2-25 Uspdvaci ucinek trva 25% doby spanku

26 —50 Uspdvaci ucinek trva 50% doby spanku
51-75 Uspdvaci ucinek trva 75% doby spanku

76 —99 Jed ucinkuje v pIné sile

100 Uspdvaci ucinek jedu trva dvojndsobné déle

Poznamka: uspdvaci jedy tvor( v sekci Fauna a fldra mohou mit jiné podminky odolavani, které jsou vidy
specifikované u daného tvora.

Pokud je nebohd obét zasazena vice davkami jedu, jejichz Gcéinky se Casové prekryvaji, kazda davka
jedu se vyhodnoti samostatnym testem odolnosti.

VYROBA JEDU S PRIMYM A NEBO KUMULATIVNiIM POSKOZENIM

Na kazdy proces vyroby jedu je tfeba provést jeden test schopnosti jedy. Stupen lucby na tento test
nema vliv. Kazdy proces vyrobi jednu davku jedu. Pokud md postava schopnost jedy na 3. stupni, na jeden test
se davky vyrobi dvé a to ze stejného mnozZstvi vychozi suroviny.

Uéinnost jedu udava miru poskozeni. Pokud ma postava schopnost jedy a lu¢ba na nulté Grovni, maze
vyrobit pouze jedy s G¢innosti 60. To znamena jedy, které maji jen primy jednorazovy uGcinek s poskozenim 60.
Za kazdou naslednou uroven schopnosti jedy a nebo lucba se pak takovy ucinek zveda o 10. Pokud ma postava
moznost tvorby jedd s kumulativnim poskozenim, kumulativni G¢inek se dostavuje v periodach po 10 minutach
tolikrat, jaky je soucet stupnll schopnosti jedy a lucba a s Ucinnosti rovnajici se souctu stupnd téchto
schopnosti plus 4. Postavy mohou vyrabét jedy i slabsi, nez by mohly, zakladni pfimé jednorazové poskozeni si
pak voli po desitkach. Kumulativni poskozeni potom mohou volit dle libosti.

Ptiklad: Postava se schopnosti lu¢ba a jedy na nulté Urovni vyrobi jed pouze s pfimou ucinnosti 60.
Pokud postava dosdhne 3. stupné lucby a 2. stupné jedd, mlzZe vyrobit jed s GUcinnosti 60 (zakladni Uc¢innost) +
3x10 (prispévek za stupen lucby) + 2x10 (pfispévek za stupen jedl) = 110. Pokud se bude postava dal zlepsovat
a dosdhne i 3. stupné ve schopnosti jedy, mGzZe vyrobit jed s Ucinnosti 60 + 3x10 + 3x10 = 120. Pokud by takova
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postava chtéla vytvofit jed s kumulativnim poskozenim, toto poskozeni by mohlo byt s celkovym opakovanim
az 6x o u¢innosti 3 +3 +4 =10.

VYROBA USPAVACIHO JEDU

Na kazdy proces vyroby jedu je tfeba provést jeden test schopnosti jedy. Stupen lucby na tento test
nema vliv. Kazdy proces vyrobi jednu davku jedu. Pokud ma postava schopnost jedy na 3. stupni, na jeden test
se davky vyrobi dvé a to ze stejného mnozstvi vychozi suroviny.

Doba spanku uréuje trvani uspdvaciho ucinku jedu a je vyjadiena v minutach. Pokud ma postava
schopnost jedy a lucba na nulté Urovni, miZe vyrobit uspavaci jedy s dobou spanku 20. Za kazdou naslednou
uroven schopnosti jedy a nebo lucba se pak doba spanku zveda o 20. Postavy mohou vyrabét jedy i slabsi, nez
by mohly, dobu spanku si pak voli po dvacitkach minut.

VNIMATELNE VLASTNOSTI JEDU

Vypravé¢ muze urdit, zda ma vysledny vyrobek néjaké detekovatelné vlastnosti, tedy vini, barvu, chut
a nebo zda tento jed néjaké detekovatelné efekty vytvari, napriklad viditelné oblacky vyparl a podobné. To
plati v pripadé, Ze chce postava vyrobit svij vlastni jed, nikoli jed podle zndmych receptur niZe. Vypravéc mize
uzit nasledujici pfehled hodu 1k100.

e 1:jed nemad zadnou citelnou vlastnost, vypada jako voda

e 2-25:jed ma chut (pouze pro alimentarni jedy)

e 26-50: jed ma barvu

e 51-75:jed ma vini

e 76-—99: jed vytvari pfi kontaktu se vzduchem pozorovatelné efekty (pouze pro plynné jedy)

e 100: jed ma chut, barvu i viini a na vzduchu vytvati viditelny opar (u plynnych jedd)

Pokud padne hod udavajici nepouZitelnou vlastnost, naptiklad chut pro Sipovy jed, dany jed je bez
detekovatelnych vlastnosti.

Vyrobce jedu sam urcuje, jaky druh jedu (viz niZe) chce vyrobit.

DRUHY JEDU

Jedy lze délit do nékolika skupin podle toho, kterou cestou vstupuji do téla obéti. Existuji jedy
alimentdrni, které museji byt pozieny. Jedy plynné, které museji byt vdechnuty. Dale jedy Sipové, které je
nutné vpravit do krve napfiklad na hrotu Sipu nebo ¢epeli zbrané. Jedna davka Sipového jedu postaci k pokryti
Cepele tesaku ¢i dyky a nebo 10 SipQ. Posledni jsou jedy dermadlni, které je nutno nanést na kiZi o plose
alespon ruky. Uspavaci jedy spadaji do kterékoli z téchto skupin.

PLYNNE JEDY

Plynné jedy, tedy otravné plyny, se vyrabéji jako velmi tékavé roztoky uzaviené v lahvickach. Ty jsou
Casto doplnéné néjakou netec¢nou tekutinou, napfiklad olejem, kterd zamezi kontaktu se vzduchem a zaroven
naredéni vlastniho jedu. Takovy jed se aktivuje uvolnénim z lahvicky, po ¢emz okamzité prechazi v plynné
skupenstvi. K Uspésné aplikaci takového jedu je nutné nékolikeré nadechnuti, tedy nékolik vtefin inhalace.
Pokud se pravé uvoliiuje z lahvicky nebo byla lahvicka pfimo rozbita, vypatovani mize byt patrné (viz vyse).
V nevétrané uzaviené mistnosti plynné jedy vydrzi nebezpecné 30 minut. PFi uziti vné jsou bez uGcinku, pokud
se obét nenadycha z bezprostredni blizkosti. Jedna davka staci na Gc¢inné zaplnéni mistnosti o velikosti zhruba
3x4x4 metry, pokud neni uvedeno jinak.

SiPOVE JEDY V BOIJI

Jedna davka Sipového jedu postaci k pokryti ¢epele tesaku ¢i dyky a nebo 10 Sipd/sipek. Poskozeni se
aplikuje pti kazdém zasahu Sipem a nebo otravenou Cepeli, ktery zpUsobi poskozeni alespon jeden Zivot. Tyto
zasahy se sectou na konci boje a provede se odpovidajici pocet testl odolnosti. Pak se zacne aplikovat sumarni
poskozeni. Otravena Cepel vydrzi na jeden souboj.
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PROTUEDY

Protijedy se vyrabéji za velmi podobnych podminek jako jedy. Uéinnosti protijedu se rozumi pocet
Zivot(Q, které muzZe vylécit nebo zachranit. Postava s nultym stupném schopnosti lu¢ba i jedy mlzZe vyrobit
davku protijedu s ucinnosti 60. Tato ucinnost stoupd o 10 za kazdy dalsi stupen schopnosti lucba a nebo jedy.
Nelze vyrabét protijedy s kumulativnim Gcinkem.

Na kazdy proces vyroby protijedu je tfeba provést jeden test schopnosti jedu. Stupen luéby na tento
test nema vliv. Kazdy proces vyrobi jednu davku protijedu. Pokud ma postava schopnost jedy na 3. stupni, na
jeden test se davky vyrobi dvé a to ze stejného mnozZstvi vychozi suroviny.

Protijedy se vyrabéji bud jako masti nebo jako tekutiny urcené k vypiti. Plati, Ze pokud se uziji dvé
davky tého?Z protijedu, jejich efekty se scitaji. Toto neplati u protijedl na uspavaci jedy, kde jedna davka staci
k probuzeni.

Pokud ma protijed vyssi ucinnost, nez je pfimé poskozeni jedu, ucinnost protijedu pfesahujici pfimou
udinnost jedu je pak uplatnéna na lé¢bu/prevenci kumulativniho poskozeni, je-li pfitomno.

SBER SUROVIN A DOBA VYROBY

Kromé mozZnosti vyrabét jedy a protijedy z jedovatych rostlin popsanych v herbafrich je lze vyrabét i
z jinych Zivych a neZivych surovin. Suroviny na vyrobu jedl a protijed( Ize i zakoupit, avSak prodavaji se potaji v
pfipadé, Ze jsou v daném misté zakazané. Pokud nechce suroviny kupovat, miZe si je postava najit sama.
Schopnost jedy v sobé jiz zahrnuje uméni sbéru surovin na vyrobu jedl a protijedl. Vypravéc urdci, zda jsou
suroviny na dany jed/protijed na daném misté k nalezeni a jaké mnozZstvi se podafilo najit v zavislosti na
hledacim testu. Postava, ktera chce suroviny hledat, nemusi deklarovat jaké suroviny presné, ale jaky jed Ci
protijed chce vyrobit. Pro sbér surovin a dobu tvorby jedu ¢i protijedu se uZivaji tabulky sbéru a tvorby (viz
sekce Schopnosti a znalosti, podsekce RemesIné a jiné schopnosti). Tyto tabulky nerozliuji druh ani silu jedu &
protijedu.

CENA VYROBY

Pokud si chce postava suroviny na vyrobu jedu ¢i protijedu zakoupit, nebo si chce zakoupit jiz hotovy
jed nebo protijed, cena se fidi nasledujicimi pravidly, ktera jsou uvedena pro jednu davku jedu ¢i protijedu:

Cena surovin pro vyrobu jedl s pfimym a nebo kumulativnim poskozenim: za kazdych 10 bod
pfimého poSkozeni postava zaplati 2 zlaté. Dalsi 4 zlaté zaplati, pokud md mit jed kumulativni poSkozeni.
Nasledné pak jesté pll zlatého za kazdy cyklus kumulativniho poskozeni.

Cena surovin pro vyrobu protijedd proti jedim s pfimym a nebo kumulativnim poskozenim: za
kazdych 10 bodd ucinnosti postava zaplati 1 zlaty. Dalsi 4 zlaté zaplati, pokud ma protijed Ucinkovat proti
skupiné jedd.

Cena surovin pro vyrobu jed( s uspavacim ucinkem: za kazdych 10 minut doby spanku postava zaplati
1 zlaty.

Cena surovin pro vyrobu protijedll proti uspavacim jeddim jsou 4 zlaté.

Cena hotového jedu na ¢erném trhu se spocita dle ceny surovin pro kyzeny ucinek (viz vyse) plus
dalSich 10 zlatych. Cena hotového protijedu na ¢erném trhu se spocitd dle ceny surovin pro kyzeny ucinek plus
dalsich 5 zlatych. To je zplGsobeno naklady na vyrobu a Cistym ziskem pro prodejce. Cena protijedd v legalnich
obchodech je pak oproti vySe uvedenému nacefiovani zvednuta pouze o 2 zlaté, nikoli o 5.

VSechny ceny jsou pouze orientacni a liSi se misto od mista, ostatné jako ceny vSeho v celé Atlané.

NEJCASTEJSI JEDY

NiZe jsou uvedeny Casto uZivané jedy (Udaje odpovidaji jedné davce). Ke kazdému takovému jedu lze
zakoupit i protijed, jehoZ cena je uvedena v popisu jedu. Ceny jsou uvedeny pro jednu ddvku na ¢erném trhu.
Ceny protijedl pofizenych v legalnich obchodech jsou tedy primérné o 3 zlaté nizsi.

Jedy s pfimym a nebo kumulativnim poskozenim
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Hedvabny zavoj

Plynny jed. Plsobi pfimé poskozeni s U¢innosti 70. Jako plyn neni barevny, je bez chuté a zdpachu. Pfi
reakci se vzduchem se vSak uvolfiuje malé mnoizstvi tepla, které prijemné hreje na kiZzi. BéZna cena na trhu je
24 zlatych. Cena protijedu je 12 zlatych.

Smaragdova koupel

Plynny jed. Plisobi pfimé poskozeni s U¢innosti 100 a néasledné kumulativni poskozeni s ucinnosti 10
po dobu jedné hodiny v intervalech 10 minut. Tento jed vytvafi husta oblaka smaragdové zeleného plynu. Je
bez chuti, zapach pripomina ¢esnek. B&Zna cena na trhu je 37 zlatych. Cena protijedu je 21 zlatych.

Sladka smrt

Alimentarni jed. Tento bily krystalicky prasek ma silné sladkou chut a dobfe se rozpousti ve vodé a
tudiz i v medu. Med je pak nejcastéjsi otrdvena pochutina, kterou se jed vpravi do obéti. Pisobi pfimé
poskozeni 50. ProtoZe je tento jed slabsi, ale zarovert nendpadny, Casto se uZivaji dvé davky najednou. Cena je
20 zlatych a cena protijedu je 10 zlatych.

Jedy z béZznych jedovatych rostlin

Alimentarni jedy. Jednad se o tekutiny horké nebo nahorklé chuti vyrabéné z bézné rostoucich
jedovatych bylin jako rulik ¢i vrani oko. PUsobi pfimé poskozeni 40 a dvé kumulativni poSkozeni s Gcinnosti 5
s intervalem 10 minut. Cena je 23 zlatych. Cena protijedu je 10 zlatych. Pokud je zakoupen protijed proti celé
skupiné takovych jedovatych rostlin, jeho cena je 14 zlatych.

Voda

Alimentarni jed. Jde o ¢irou tekutinu bez zabarveni a zdpachu. Chut je lehce nahotkla, ale pokud se
smicha s ndpojem nebo pokrmem, ktery ma alespon néjakou chut, tato horkost je témér nerozpoznatelna. Jen
osoby zvyklé ¢asto chutnat, jako kuchafi, maji Sanci na rozpoznéni této horkosti. Jed plsobi pfimé poskozeni
s uc¢innosti 80 a kumulativni poskozeni 5 s intervalem 10 minut a ¢tyrnasobnym opakovanim. Cena na trhu se
bézné pohybuje na 32 zlatych a cena protijedu je 15 zlatych.

Houbové jedy

Alimentarni jedy. Ziskavaji se z nejriznéjSich druhd hub. Mivaji jemné houbové aroma. Plsobi pfimé
poskozeni s uginnosti 40 a poté dvojnasobné kumulativni poskozeni s u¢innosti 20 po deseti minutdch. Cena je
23 zlatych, cena protijedu je 13 zlatych. Cena protijedu pro celou skupinu jedl je 17 zlatych.

Olejka
Sipovy jed. Olejka ma konzistenci velmi hustého sirupu ¢erné barvy. Udéluje pfimé poskozeni
s uc¢innosti 30. Cena je 16 zlatych, protijed vyjde na 8 zlatych.

Hadi jedy

Sipové jedy. Jedna se o tekutiny s jemné nazloutlym zbarvenim vyrobené z jed(i zmiji, chiestys( a
podobné. Plsobi pfimé poskozeni 60 a nasledné 2 kumulativni poskozeni s Ucinnosti 10 v intervalu 10 minut.
Cena je 27 zlatych, protijed stoji 13 zlatych. Pokud je protijed pfipraven pro celou skupinu hadich jedd, jeho
cena je 17 zlatych.

Jedy ¢lenovcl

Sipové jedy. Mivaji stejné jako hadi jedy jemné nazloutlou barvu a jsou ziskavané z pavouka, $tirCi a
bodavého hmyzu. Plsobi pfimé poskozeni s ucinnosti 50. Cena je 20 zlatych, protijed stoji 10 zlatych. Pokud je
vyroben pro celou skupinu jedd ¢lenovcl, stoji 14 zlatych.

Posledni pomazani

Dermalni jed. Tento jed ma konzistenci i barvu svétlé, stfedné husté omacky a je bez zapachu. Kdyz se
aplikuje na kuzi, zlistane bez ucinku, pokud se do jedné minuty didkladné omyje. Proto Casto byva michan
Po naneseni na plochu alespori jedné ruky plsobi pfimé poskozeni o Géinnosti 80 a nasledné kumulativni
poskozeni 5 pod dobu 2 hodin v intervalu 10 minut. Cena je 36 zlatych, protijed vyjde na 19 zlatych.
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Jed knéZzek Manu Gaire

Jednd se o alimentarni a zaroven dermalni jed. Postup na jeho vyrobu znaji jen knézky bohyné Manu
Gaire a neni na néj znam protijed. Jak presné je mozné, zZe knézky jsou na néj imunni, i kdyZ si s nim potiraji rty,
neni znamo. Plsobi primé poskozeni 80.

Uspavaci jedy

Atalasio
Sipovy jed s dobou spanku 30 minut. Jde o mazlavou hustou tekutinu tmavé barvy bez zapachu. Cena
je 13 zlatych. Cena protijedu je 9 zlatych.

Aceta

Alimentarni jed s dobou spanku 60 minut. Ma lehce kyselou chut, ale pokud je pfidan do jidla, tato
prichut zanika. Zastava pouze, pokud je pfidan do vody, mléka, slabsiho ¢aje a dalSich napojl s neutralni chuti.
Cena je 16 zlatych a cena protijedu je 9 zlatych.

Niindel
Plynny jed s dobou spanku 40 minut. Nema zadné vnimatelné vlastnosti. Cena je 14 zlatych a cena
protijedu je 9 zlatych.

Alkohol
Alimentarni jed. Doba spanku je odvisla od doby popijeni. Kazda hodina popijeni odpovida dobé
spanku dvou hodin. Na tento jed neni zndm Zadny protijed.

ALCHYMIE

Alchymie se zabyva uklddanim magického potencidlu (many) surovin do zuZitkovatelnych produktd,
tzv. mediatQ a preparat(, pro budouci pouziti. Preparaty a mediaty jsou nejcastéji tekutiny rGzné viskozity a
hustoty, které jsou skladovany v uzavienych lahvi¢kach. Lidové se mohou oznacovat jako elixiry i lektvary,
aviak neni to spravné oznaceni, nebot lektvary a elixiry se vyrabéji procesem lucby. Zivotnost takto uzavienych
vyrobk(l je pfi jejich spravném skladovani neomezend. Spravné skladovani je takové, pfi kterém je vyrobek
vzduchotésné uzavien a neni vystaven silnému plsobeni vnéjsich sil jako ohen, var, blesky, silné manové
vyboje a podobé. Pokud je prepardt ¢i mediat témto vlivim vystaven, ztraci okamZité sv(j ucinek. Po aplikaci
preparatli na predmeéty nebo po jejich poziti je dalsi Uc¢inek a jeho trvani stanoveno individualné.

Alchymistické procesy lze rozdélit do dvou zakladnich skupin:
1) Zakotvenia pfesun many
2) Pfima vyroba preparatu

1) Zakotveni umoznuje uloZit manu ze zdroje (suroviny) ¢i alchymistovu vlastni, pokud je magicky
aktivni, do tzv. mediatu. Mediaty nerozlisuji zakladni, mistrovskou a vyjimecnou kvalitu. Pfesun umoznuje
pfesunout manu z mediatu na preparat nebo z mediatu na jiny mediat pro dosaZeni vyssiho/nizsiho obsahu
many. Najednou lze sloudit pouze dva mediaty a nebo rozdélit jeden mediat na dva. Kazdy takovy krok
vyZaduje samostatny test schopnosti alchymie. MnoZstvi many se jednoduse s¢itd nebo odedita. Aparatura (viz
nize) musi byt schopna pojmout minimalné tolik many, jaké jeji nejvétsi souhrnné mnozstvi se v .daném kroku
alchymistického procesu v aparature vyskytuje nebo ma vyskytovat. Do preparatu lze postupné prenést manu
z vicero mediatu, ale pouze postupné jeden po druhém — jde o samostatné procesy presunu. To znamena, Ze je
tfeba provést samostatné testy schopnosti alchymie. Sdm o sobé nema mediat zadné ucinky, pouze skladuje
urcité mnozstvi magické many. Nelze ho pozit pro doplnéni vlastni many a manu z néj jiz nelze vratit zpét do
jeitho pavodniho zdroje. Teprve vysledny preparat vznikly z mediatu, pomocnych surovin a findlnich surovin
ma konkrétni Ucinky (viz nize).

2) Prima vyroba umozZnuje vytvofit vysledny preparat o urcitém Gcéinku z néjaké aktivni vychozi
suroviny a to bez uZiti medidtu. Tento proces je uzivan zejména pri alchymistickém zpracovani rostlin (jez jsou
zde vychozimi surovinami), jejichZ ucinky nelze jinak nez alchymii vyuzit. Detailni informace jsou vZdy u popisu
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dané rostliny (viz sekce Fauna a fléra). Pfima vyroba preparatu je nezavisla na mnozstvi many v suroviné a lze
takto vyrobit vZdy jen jednu davku prepardtu najednou z jedné jednotky suroviny.

VYBAVA

Na oba pfistupy popsané vyse je potfeba alchymistickd aparatura a pomocné suroviny. Pro vyrobu
prepardtu je pak je$té potfeba pfidat findIni surovinu/y. Pomocné suroviny jsou totozné pro proces
zakotveni/pfesunu a pfimé vyroby preparatu.

ALCHYMISTICKA APARATURA

V zakladu vazi 6 kilograml a ma hodnoceni 1 — 10. Kazdy bod hodnoceni stoji 10 zlatych a umozni
zpracovat az 10 bodd many. Druhy a dalsi body hodnoceni aparatury pridavaji k zakladni vaze dalsi 0.2 kg. Pro
zpracovavani vyssiho mnozstvi many se uzivaji sloZité velké aparatury, které jsou neprenosné, s hodnocenim
11 — 20. Vzacné lze nalézt i aparatury s hodnocenim jesté vyssim, jde pak o rozsahlé alchymistické saly na
univerzitdch a ve velkovyrobnach. Za kazdych 5 bodd nad hodnoceni 10 pojme aparatura jeden mediat navic.
Lze pak v ramci jednoho procesu slucovat vice nez 2 mediaty a nebo jeden mediat rozdélit na vice nez dva
vysledné mediaty.

Hodnoceni aparatury lze navySovat postupné dodatecnym zakupovanim vyssich stupnd. Pro proces
pfimé vyroby preparatu staci aparatura s hodnocenim 1.

Aparatury mistrovské ¢i vyjimecné kvality maji o 10, respektive 25% vys$si kapacitu many
(zaokrouhleno nahoru).

POMOCNE SUROVINY

Jde o soubor rGznych nemagickych latek jako naptiklad oleje, alkohol, rtut ¢&i prasek z uhli. Jsou
prodavané uz jako hotové balic¢ky. Jedna ddvka pomocnych latek stoji 1 zlaty a vazi 0.1 kilogramu. Lze je také
vyrobit procesem lucby. Na kazdy jeden diléi proces zakotveni/pfesunu/pfimé vyroby se spotfebuje pravé
jedna davka, at uzZ se proces povede nebo ne. Pro pfimou vyrobu se tedy uZije jedna davka, pro slouc¢eni dvou
mediatd nebo rozdéleni jednoho mediatu na dva se také uZije jedna davka. Pro slouceni 3 mediatd se
spotfebuji davky dvé, nebot tento Ukol se vykonava u béznych aparatur do hodnoceni 14 na dva kroky (prvni
krok je slouceni prvniho a druhého mediatu, druhy je slouceni tfetiho mediatu s vyslednym produktem prvniho
kroku).

FINALNi SUROVINY

FindIni suroviny jsou suroviny, které se pfidavaji k pomocnym surovinam. Nejsou potfeba pro tvorbu
medidtu, ale pro tvorbu preparatu z mediatu. Jsou vZdy zminény u daného alchymistického receptu.

ZDROJE MANY

Kazdy pfirodni zdroj many ma své mnoiZstvi many, které se muze lisit v zavislosti na lokalnich
podminkach. Obecné se ale Ize fidit témito primérnymi hodnotami:

e  Magicky aktivni misto (ptda, kameny, voda ...): neomezené mnozstvi many
e Velmi velka bytost (velryba, slon, mohutny strom): 500

e Velkd bytost (dospéla vysoka zveér, stiedné velky strom): 200

e Stfedné velka bytost (velky pes, divocak, ker): 100

e  Mala bytost (slepice, velka houba): 50

e Velmi mald bytost (bylina, mys): 5 — 20 v zavislosti na velikosti

e  Magicky aktivni humanoid: individualni

Aparatury s hodnocenim 1 — 10 neuméji najednou pojmout malou bytost a vétsi. Pokud se vsak
takova bytost zpracovava najednou a kontinudlné, je to stale platné jako jeden proces zakotveni a to az do
naplnéni manové kapacity aparatury. Po jejim prekroCeni se musi zapocit proces znova a opakovat az do
uplného manového vycerpani bytosti, je-li to tak chténo.
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PROCESY ZAKOTVENI, PRESUNU A PRIME VYROBY

Na kazdy jeden dil¢i proces alchymistické akce (jedno zakotveni, presun ¢i pfima vyrova) je treba
provést test schopnosti alchymie. Pokud recept hovofi o potifebé mediatu s urCitym mnozstvim many, lZe uzit i
mediat s mnoZstvim many vys$sim, nadbytek many vsak zUstava nevyuZit a pfijde vnive¢. Pokud neni k dispozici
mediat s dostateCnym mnozstvim many, ale jsou k dispozici mediaty s mensim obsahem many, Ize je postupné
pfidavat az do pozadovaného celkového mnozZstvi many. Na kazdy z nich je nutno provést separatni test a
spotrebovat davku pomocnych surovin.

Pro zakotveni many 1z magicky aktivniho humanoida nebo zvifete spolupracujiciho nebo
zpacifikovaného je nutno ponofit jednu jeho c¢ast, napf. ruku, do aparatury na nize specifikovanou dobu.

Zakladni trvani vyroby preparatu pfimou vyrobou je 20 minut. Trvani procesu zakotveni/presunu je 10
minut za kazdych zapocatych 10 bodU pfesouvané many.

Nasledujici tabulka shrnuje vysledky alchymistického procesu v zavislosti na vysledku testu alchymie
hodem 1k100 (po zapodteni vSech moznych bonusi ¢i postihi):

Vysledek testu alchymie Proces zakotveni, pfesunu a pfimé vyroby

1 Proces trva polovinu ¢asu a spotfebuje pouze polovinu pomocnych surovin
2-25 Proces trva polovinu ¢asu

26 -50 Proces je Uspésny

51-75 Proces je ¢aste¢né uspésny, doslo k zakotveni/pfesunu poloviny many

(zaokrouhleno dol(); u pfimé vyroby bylo nutno spotfebovat dvojnasob
pomocnych surovin

76 —99 Proces selhal, vSechny suroviny jsou ztraceny

100 Proces selhal, vSechny suroviny jsou ztraceny; zniceni aparatury ¢i snizeni
jejiho hodnoceni

ZAKLADNi ALCHYMISTICKE SCHEMA

NiZe je uveden souhrnny schematicky prehled alchymistickych procesu.

A) PFimad vyroba: vychozi surovina (nejcastéji rostlina) + pomocna surovina -> preparat
B) Zakotveni: zdroj many + pomocna surovina -> mediat
C) Presun:
a. mediatl + mediat2 + pomocna surovina -> mediat3
b. mediat3 + pomocna surovina -> mediatl + mediat2
c. mediat + pomocna surovina + finalni surovina -> preparat
d. naneseni preparatu na predmét ¢i jeho poZiti jiz neni alchymisticka dovednost

CASTE PREPARATY

Nize jsou uvedeny znamé a rozSifené alchymistické prepardty. Mistrovskd a vyjimecna kvalita
preparatl prodluzuje dobu trvani jejich Ucinku o 10, respektive 25%. LéCivy lektvar pak doda o 10, respektive
25% vice Zivot( (zaokrouhleno nahoru). Preparat Ohnivd puma zvySuje na mistrovské a vyjimecné kvalité
polomeér ucinku o 10, respektive 25%. Lektvar many pak snizuje celkovou dobu spanku o 10, respektive 25%.

Tyto preparaty lze také zakoupit na trzich a v obchodech. Nize jsou uvedeny udaje pro jednu davku.

Preparaty vyrobené pfimou metodou z rostlin nerozliSuji béZnou, mistrovskou a vyjimec¢nou kvalitu a
v obchodech stoji primérné 10 zlatych. Jejich Gcinky jsou zminény u danych rostlin v sekci Fauna a fléra.

Amulet Stésti
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Vyzaduje mediat s 50 body many, findlni surovinou je rozmélnény vzacny kov nebo (polo)drahokam
v cené alespon 30 zlatych. Do vysledného preparatu je pak potfeba pozadovany Sperk/amulet (neni v cené
prepardatu) ponofit na 12 hodin. Vicero amulet(l takto vyrobenych neposkytuje kombinovany efekt. Amulet se
aktivuje pfilozenim na k0Zi a umozZnuje nositeli, ktery jej nosi pfimo na téle, uzit jednou denné jednu
z nasledujicich moZnosti:
1) Jednou nad ramec mozZnosti pfehozeni opakovat jeden libovolny test/hod
2) Automaticky koupit Uspéch v jednom testu na nejnizsi mozné ucinnosti (tedy ¢astecny Uspéch)
3) Automaticky koupit Gspéch v jednom testu na nejvyssi mozné Ucinnosti (tedy kriticky Uspéch), ale
amulet pozbyde dalsi platnosti
4) V jednom daném souboji ziska postava nejlepsi iniciativu, pokud neni predem omezena kouzly,
svazana nebo jinak nepfirozené omezena.

Amulet zUstava po prvnim pfiloZeni na télo aktivni po dobu 1 mésice. Poté se z néj stava jen obycejny
Sperk, ktery ale miZe byt znova okouzlen. Cena je 150 zlatych.

Cestovni suchar kapitana Desetidrapa

VyZaduje mediat s 5 body many, finalni surovinou je jakékoli tuzsi jidlo (varené maso, starsi sussi chléb
a podobné). Vysledkem je tentyz pokrm o téze vaze s toutéz vyzivhou hodnotou, ale jeho trvanlivost je
prodlouzena o celych pét let. Cena je 5 zlatych.

Lektvar many

VyZaduje mediat s tolika body many, kolik many ma lektvar kouzelnikovi doplnit. Finalni surovinou je
alkoholicky ndpoj, neb ty se nejrychleji vstfebavaji do krve. Nejcastéji tedy pivo, vino a palenka. Doplnéni many
po vypiti trva jednu minutu. Lektvar nikdy nedoplni kouzelnikovi manu nad jeho maximum. Za kazdych
doplnénych 20 bod many je kouzelnik vystaven Ucinklim alkoholu s dobou spanku pul hodiny. Cena ve zlatych
je 5krat pocet many, kterd ma byt lektvarem doplnéna.

Lektvary vlastnosti

VyZaduji mediat s 30 body many za kazdy stupen vylepseni dané vlastnosti. Findlnimi surovinami dle
pozadované vlastnosti jsou: sila - bylina kotvi¢nik, obratnost — hadi ocas, odolnost — Zelvi krunyfr.

Po poziti preparat zveda stupen dané vlastnosti podle po¢tu bodl many v preparatu o dany pocet
stupnl aZ do tretiho stupné véetné. Lektvar pUsobi jednu hodinu.

Cena je 60 zlatych za kazdy stupen vylepSeni dané vlastnosti.

Lécivy lektvar

Jedna davka vyZzaduje mediat s 30 body many a jako finalni suroviny bézné Iécivé bylinky v cené 0.5
zlatého. Po poZiti do jedné minuty vyléci 20 Zivotl. Dalsi l1éCivy lektvar ma efekt aZ pul dne po predchozim.
Cena 30 zlatych.

Magicka zbroj

Spotrebovava mediat s 90 body many, findlni surovinou je rozmélnény vzorek typu materidlu zbroje.
jakoby kozena zbroj, z kozené se stane jakoby linothorax atd.). Pti aplikaci na platovou zbroj zacne zbroj udavat
postih +15 na hod Utocnika a redukuje vysledné poskozeni o 40 Zivot(. Na danou zbroj Ize postup pouzit pouze
jednou, opakovani lze aZ po vyprseni Ucinku. Takto oSetfena zbroj vydrzi pal roku. Cena 200 zlatych.

Mast ochrany pred...

VyZzaduje mediat s 20 body many, finadlni surovinou je substance, pred kterou ma mast chranit v
malém mnozstvi (cca do dlané) nebo v jedné jeji davce. V pripadé masti ochrany pred ohném je potreba uzit
jako finalni surovinu rozzhaveny uhlik. Mast se aplikuje na télo natfenim a po zhruba jedné minuté na hodinu
snizuje vysledné poskozeni zplisobené danym typem hrozby o 20. Navic dédvd bonus -10 na odolavani danému
typu hrozby. Typické recepty jsou ochrana pred ohném, mrazem, konkrétnim jedem ¢i konkrétnim fyzickym
poskozenim (naptiklad Zelezem, bronzem, dfevem obecné a pod.). Vicero masti poskytuje vicero bonust, ale
musi byt naneseny na jiné Casti téla. Zkombinovat Ize Ucinek az 3 masti. Pokud se jiz aplikované misto pretie
jinou masti, ucinky se navzajem vyrusi a postava neziskavd Zzadny bonus z tohoto mista aplikace. Cena je 50
zlatych.
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Napoj bestie

VyZaduje mediat s obsahem 70 bod( many, findIni surovinou jsou dva rozmélnéné Spic¢aky a pét drapli
medvéda. Po poziti ma efekt jako kouzlo Osrsténa zhouba (viz sekce Povolani, podsekce Druid, Vétev Bratr
zvére). Cena 150 zlatych.

Nepromokava latka

VyZaduje medidt s 20 body many a finalni surovinou je rozmélnény kus druhu latky, kterd ma byt
osetrena (klze, vina, len a podobné). Pro kazdy druh latky je tfeba pfipravit specidlni preparat. V pfipadé
potieby se preparat nalije na poZzadovanou latku a fadné se prohnéte a vetre. Takto oSetfena latka vydrzi
nepromokava mésic a to i za hustého vydatného nepreruseného desté. Jedna davka preparatu staci na plochu
latky odpovidajici plose lidského odévu (dlouhé kalhoty, koSile s dlouhymi rukavy, klobouk). Cena 20 zlatych.

Ohniva puma

VyZaduje mediat s takovym obsahem many, kolik je pozadovany polomér vybuchu v metrech na
druhou plus 50. Finalni suroviny jsou jakékoli, které za bézného stavu hofi (alkohol, oleje, prasek z uhli...) v
cené 0.1 zlatého na 1 metr poloméru ucinku. Vrhnuti pumy se provadi schopnosti vrhaci zbrané, zakladni
poskozeni je 100. Cil kdekoli v poloméru vybuchu provadi test obrany s postihem +20, efekty zbroje se
zapocditavaji. Uhyb je moiny, pouze pokud cil stoji na samém okraji poloméru. Ohnivd puma vypada jako
tlustosténnd uzaviena lahvicka o objemu pdl litru. Existuji i podobné recepty, ve kterych je ucinek zalozen na
Ziravinach a podobné, ale se stejnym poSkozenim. Ohniva puma se aktivuje rozbitim lahve, kdy dojde
k masivnimu smiseni jejiho obsahu se vzduchem. Proto je tento preparat uzavien v ldhvi jen s minimalnim
prazdnym objemem, Casto vyplnénym sadlem. Cena 30 zlatych za 1 metr poloméru ucinku.

Ohnivy me¢

VyZzaduje mediat s 30 body many a finalni surovinou byva nejcastéji jemné rozemlety maly vzorek
materidlu jedno az dvouruéni zbrané. Na plochu vétsi nez obouruéni zbran je pak potifeba imérné vicero
davek. Po naneseni preparatu na zbran (nebo jinou adekvatni véc) je jeji povrch po zapaleni hotlavy jako louc a
mUZe zapalovat jiné horlavé predméty. Po zapdleni hofi 30 minut, sviti jako pochoden a zvySuje zakladni
poskozeni zbrané o 10. Dokdaze hotet i v desti, ale ne pod vodou, a dlouhodobé vystaveni vodé (24 hodin a
déle) hoflavou vrstvu odplavi. Z jedné davky tohoto preparatu lze také osetfit 25 Sipu Ci Sipek. Cena 35 zlatych.

NAVOD A DOPORUCENI PRO VYPRAVECE

Bud pozdraven, vypravéci! Jménem svym i tvlrcl jsem rdad, Ze jsi se se svoji skupinou rozhodl zahrat si
nasi hru a privedl jsi k ni své pratele. Diky tomu ziskavate moznost si tento unikatni svét vyzkouset na vlastni
k@Zi. Nez ale zacneme, jesté jednou upozornuji, Ze hra je od 18 let, neb obsahuje i obcCasny sexudlni obsah.
Dékuji, Ze na to pamatujes. A ted' ti povim néco malo ke zvlastnostem nastaveni hry, které muzes dle své vile
naplno a nebo ¢astecné vyuzit.

Prvnim nastavenim jsou modifikace obtiznosti. TakZe jdeme na to. Pamatujte, ze jakmile zacnete hru v
urcitém maodu, neni doporuceno jej pozdéji ménit. Vyznamné by to ovlivnilo nejen zazitek a pocit ze hry, ale i
nastaveni postav hracd a nehracskych postav by se muselo upravovat.

SLOZITOST HRY

LEHKY MOD

Jedna se o modifikaci, ve které se malokdy ¢i vibec resi sloZité prepocty mén, coz mliZze nékteré hrace
odrazovat. Bohuzel, jak vime, elfskd ména je naprosty chaos. To znamend, Ze mlzete hru hrat na zlaté,
stfibriidky a médéné mince bez problémi v kterémkoliv sidle. Jazykova bariéra mlze byt také potlacena mezi
velkymi narodnostnimi celky, naptiklad u lidi a Kentaurd. Doporucujeme jazykovou bariéru ponechat u malych
etnik, vnasi to do hry zajimavé vyzvy a prvky, které ale silnéji nezatézuji déj. Nelze ji také zcela vypustit u tak
komplikovanych ras, jako jsou Trpaslici a Elfové. Ty jsou vsak jazykové vzdélanéjsi. Jinymi slovy staci, aby si
skupinka postav obstarala prekladatele a je vyreSeno. Dalsi faktor, ktery umoznuje lehky méd, je vypusténi
pravidel nosnosti (tedy sledovani vahového celkového naloZeni postavy). Je vsak tfeba dlikladné dodrzovat
podminku, aby méla postava rozumné a pricetné mnozstvi vybavy. Prosime, netahejte si po kapsach katedralu
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a k tomu dvé vesnice. Zcela jisté vam vystaci nliSe i vak, zbroj a zbrané. Také neni tfeba brat v potaz vzajemné
vztahy mezi rasami, miZete tyto vztahy nechat na zcela neutralni Urovni. NaboZenska tolerance je v tomto
modu znaéna.

NORMALNi MOD

Zde je jiz pritomna mirna jazykova bariéra, ale vétSinou najdete nékoho, kdo vam rozumi. | kdyzZ to
bude treba treti postava na trzisti. Stale ale mate Sanci se domluvit na vSsem potfebném a drobné
prekladatelské sluzby si zaplatit. V otazce penéz normdlni mod povoluje zjednodusenou sménu mén
jednotlivych ras. Staci si vybrat u kazdé rasy hlavni minci zajmu a tu pak u jiné rasy sménovat za jinou v pevném
kurzu za mirny poplatek. To znamena, Ze u Trpaslik( budete brat v potaz pouze napfiklad minci Vladce a u lidi ji
sménovat za zlaté. Nebo u jiné rasy za jednu z akceptovanych mén. V tomto mddu uzZ je také tfeba pocitat s
nevrazivosti ke kfizenclim a do jisté miry i k cizim rasam. Pokud se tedy dvé rasy vyloZzené nesnaseji (napriklad
Kentaufi a Elfové), nebudete se sice chtit vzajemné zabit na potkani, ale mozna vas nepusti na trh nebo do
mésta. VSechno bude predrazené a jen ti nejodvaznéjsi nabidnou ubytovani. V tomto mddu je jiz plné
zohlednéna nosnost postav a hmotnost vybavy.

Také je zde treba uZ si ddvat pozor na svoje nabozenské projevy, protoze ne kazdé ndbozZenstvi je v
kazdém sidle Ci skupiné vitano. Pokud hrajete za nekromanta, snazte se maskovat svoji identitu. To proto, Ze i
kdyzZ vesnice, kudy prochazite, byla za posledni rok dvacetkrat vypalena, neznamena to, Ze vas preventivné
nepopravi jen tak pro jistotu. Do jisté miry zde i funguje nevraZivost mezi zajmovymi skupinami na rtznych
spektrech spolecenského Zivota. Tedy kdyZ napfiklad podporujete bandity, kupci velice radi najmou nékoho,
kdo vam zkomplikuje Zivot. Na druhou stranu to ale neudélaji, pokud podpofite i je.

PLNY MOD

Zde je jiz jazykova bariéra patrnd kdykoli, kdy spolu mluvi rlizna etnika a ndrody. Nejlépe jsou na tom
Kentaufri, ktefi ovladaji bézny obchodni jazyk. Proto neni od véci si jednoho najmout ¢i jej mit pfimo ve
skupiné. Vsechny rasy plné uplatnuji své rysy. Tak napfiklad s Kentaurem muze byt ze zjevnych divod(
problém v jeho potiebé vas svadét. Otazka mén je naplno rozvinuta a budete muset sehnat sménarnika ¢i co
nejvice trpasli¢i mény. Rovnéz se plné teSi ndboZenské konflikty a prisluSnost k jednotlivym zdjmovym
skupinam, ke kterym se v ramci pfibéhu muzete pripojit. Nenadvist mezi jednotlivymi rasami ale i k nékterym
povolanim je na svém maximu. To znamena, Ze jako Kentaura vas budou lidé, ktefi se ¢asto brani kentaurskym
otrokardm, chtit zabit. Jakmile najdou nékterou z vasich nekromantskych véci, nebudete mit ani ¢as sehnat si
pravnika a uZ se vam stavi vatra. Na druhou stranu to ma i kladné dopady. Pokud vystupujete jako kupec
z daleké ciziny, mistni si budou uvédomovat vasi omezenost v chapéni zdejSich pomérl a do jisté miry vasi
odlisSnost omluvi. Ostatné kupec z ciziny pfeci znamena penize a nebo vzacné zbozi.

POUZiVANI NESTANDARDNICH TESTU A MODIFIKATORU

V pravidlech je uvedeno mnoho situaci, pro které je vice nez vhodné provést test dané vlastnosti,
schopnosti, znalosti ¢i dovednosti povoldni. MliZe se naskytnout vSak Fada dalSich situaci, které nejsou v
pravidlech popsdny a vypravéc sezna vhodnost uZiti néjakého testu. Je vhodné si promyslet, zda by to mél byt
test vlastnosti, schopnosti, znalosti, dovednosti povoldni a nebo jen ndhody. Napfiklad test postifehu, aby se
postavy vyhnuly prepadeni, miZe vyZadovat test mysli nebo schopnosti obezretnost, pokud ji postavy vlastni.
Mi(zZe se jednat i o pravdépodobnostni test. Napfiklad vypravéc seznd, Ze je 40% Sance, Ze postavy si néceho
vS§imnou. Potom se provede test hodem 1k100 a pokud vysledek hodu bude 40 a méné, test byl Uspésny.
Doporucujeme uZivani téchto nestandardnich test(, je vSak Zadouci si dobfe rozmyslet okolnosti a vybrat
pravdépodobnostni test ¢i nejvhodnéjsi vlastnost, schopnost, znalost ¢i dovednost povolani, jez ma byt
otestovana.

Tip: jeden z rychlych a snadnych testl k urceni vitéze v jakékoli situaci je hod 1k100 obou protistran
vypravécem zvolenych vlastnosti, znalosti, dovednosti povolani ¢i schopnosti v jakékoli vhodné kombinaci
vysledkem hodu po zapocteni viech modifikatord.

Pravidla hry uvadéji pro mnoho situaci uZivani modifikator( (bonusG a postih(). Pokud to realisticnost
nebo zavazinost situace vyZaduje, dalsi modifikatory nebo jejich zvétseni/zmenseni Ize uplatnit kdykoli i nad
ramec jiz stavajicich modifikatord uzitych v dané situaci. Pfi uzivani dodatecnych modifikator(i doporucujeme

78



uzivat nasobky péti az do hodnoty 20. Dlvod je Cisté prakticky, s ndsobky péti se I1épe operuje. Hodnoty nad 20
uz povazujeme za pfilis silné.

PRIDELOVANI ZKUSENOSTi ZA DOBRODRUZSTVi

Svymi Ciny postavy ziskavaji zkusenosti. Za jedno herni sezeni hracd muze vypravéc pridélit 0 nebo 1
bod zkusenosti, tzv. Exp. Po uzavieni herni kapitoly, spInéni Ukolu nebo ukonceni celé mise vypravé¢ mulze
pridélit dalsi 1 az 2 Exp, vyjimecné az 3 Exp. Roli v mnozstvi pfidélenych Exp hraje napfiklad originalita a
vtipnost feseni, heroické ciny, vynikajici Usudky, celkova Casova délka, mnozstvi dil¢ich Ukoll a jejich
narocnost, nebezpecnost nepratel a podobné.

Nedoporucujeme uzivat zlomky Exp, napfiklad poloviny.

ZVLASTNOSTI SVETA, OBYVATELSTVO A MIRA MAGIE VE SVETE

ZVLASTNOSTI SVETA

Vzhledem ke stavu, ve kterém se planeta nachazi po dopadu GAR a dalSich nepfijemnych udalostech,
je zde aktudlné doznivajici doba ledova. Z toho dlvodu je zde i velka ledova plan a na pdlech planety ledové
pustiny, pod kterymi mozna néco je. Treba zemé, ale to je otdzka mnoha set let, nez se to podafi zjistit.

Na nebesich nenajdete mésic, byl zni¢en béhem vesmirné bitvy a padu GAR. Misto mésice obiha pas
jeho zbytk(, ktery je v noci vidét jako charakteristické bilé tecky nepodobné okolnim hvézdam. V dasledku
absence mésice pfi zachovani jeho zbytk( je pfiliv a odliv velmi slaby. Tvorstvo a rostlinstvo se tomu muselo
pfizpusobit.

Svét Atlany obyvaji rdzni tvorové. Ti nejbéznéjsi jsou totozni s témi, které zndmé z readlného Zivota.
Zivocichy, rfasy a houby.

Za Grimovou zemi se nejspiSe nachazi Artie. Je tam vsak obti zona more, kde lovi desinofi ve velkych
poctech, dafi se i tlukounlim a plavby tam nejsou vibec bezpecné.

Od Ostrovl kofeni na severovychod se nachazi Velké bourné more. Mélokdy je tam vidét slunce, které
by osvétlilo viny. Naopak je to misto, kde vznikaji boute a hurikdny. Diky absenci pevniny je sebevrazda se tim
smérem vydat.

Mofe Cephalopodské jsou vody doslova pulsujici Zivotem. Kdyz hodite drobny kousek strouhanky do
vin, odstartujete Sileny koloto¢ ryb, které se do néj pusti. Nakonec dorazi i hlavonoZci lovici ryby a dalsi
predatofi. Tady mit hlad zcela jisté nebudete, je to takova velkd konzerva s morskymi plody. To Casto laka
kdekoho, aby o tyto zdroje bojoval. Dle vieho zdejsi hojnost je zpUsobena zvlastni Fasou usazujici se na
skaliscich a dné, ktera podle tvah ucenct zpUsobuje zvysenou reprodukci morského Zivota. Jinymi slovy pokud
jste na mofi a dochazi vam zasoby, vite kam vyrazit. Ucenci dokonce plati za vzorky dosud neznamych druh
Zivota z této oblasti nemalé castky. KdyZz budete mit Stésti, mlze vds néktery najmout na lod a vydate se za
vyzkumy.

Otrokarstvi je ve svété béiny jev, bez kterého by nefungovala velka cast globalni ekonomiky.
V dlsledku toho vyssi vrstvy snadno pochopily, Ze otroci jsou skvélou obchodni ale i investi¢ni komoditou. P¥i
nalezitém vycviku se da jejich cena zndsobit i nékolikrat. Obycejny zajatec stoji nékolik malo zlatych, ale
zkuseny gladiator, kterého si miZete koupit jako télesnou straz, stoji i nékolik desitek aZ stovek zlatych. Diky
tomuto tématu se dostdvame i k tématu harému a obecné otrokl pracujicich pro specializované provozovny,
které vyhledava hlavné muzskd spole¢nost. Jednd se o zcela pfirozenou souéast Zivota. Casto v takovych
podnicich pracuji zaméstnankyné, které neuméji mistni dialekt, aby nemohly utéct.

V chudych krajich maji otroci dokonce cejchy jako dobytek. V otazce harém rlznych bohacu je viak
situace diametralné odliSna. Jejich otrocky majetek je vzdélan minimalné v hudbé a konverzaci. Mimo,
feknéme, jinych praktik. UZ ale zdleZi na prani majitele, jak moc maji specializované otrokarské spole¢nosti
otroky vycvicit. Bézni domaci otroci se berou pouze jako vy3si forma zvifat, ktera je na urovni mluviciho
nabytku. Avsak za predpokladu, Ze je otrok dobre vzdélan, je mu poskytnuto naleZité zazemi. Z tohoto divodu
se nékdy stavaji pripady, které jsou v nékterych rodinach vyloZené investicni. Vzdélaji potomka ve vhodnych
vécech, jako je napfiklad pismo a obecné gramotnost, naudi jej nékolik daleZitych véci pro femeslo a prodaji jej
do otroctvi. V takovém pripadé je velkd nadéje, Ze kdyZ najde uplatnéni u vhodné rodiny, vydéla si dostatek
penéz. Nejen to. Je Sance, Ze si vydéla tolik i na to, aby své stafické rodi¢e mohl plné podpofit a navic ziskal
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obcanstvi Ci statut, ktery jim umozni se k nému nastéhovat. Na druhou stranu je to sazka do loterie a velmi
Casto zaleZi vice na Stésti nez na uméni, ktera dany nebozak ovlada.

Gramotnost je u nékterych ras, napftiklad u EIf(i, témér stoprocentni. Oproti tomu je tfeba se podivat i
trida Ci jen hostinsky. Toto je predevsim pripad lidi, ktefi diky rGznym kulturnim rozdiliim napftic¢ celym svétem
nemaji obecné unifikovany systém vzdélani. V dlsledku toho mlzeme mit mésto plné kupcl stejné jako
vesnici, kde spocitaji maximalné pét ovci. Trpaslici jsou také mimoradné dobre vzdélani, neb kazda kasta ma
svUj systém vzdélavani. To jim umoznuje lehci zafazeni do své kasty, aniz by se museli trapit s mimokastovnimi
zélezitostmi. Zcela jiné je vzdélani Orka. Vétsinou si nejschopnéjsi Ork zotroci kupce, ktery jej vzdéla napfiklad
v poCtech a obecné dalsich vécech, jez mu pomohou Iépe rozmnofit silu kmene. Vedle toho je zde také jejich
dédi¢né vzdélavani vramci kmene. Avsak vzhledem k myslenkové Urovni orkské rasy necekejte zazraky.
Kentaufi jsou posedli znalostmi zakladd cizich jazykd a pocth kvdli jejich specifickému systému vydélavani
penéz.

Technologicka uUroven jednotlivych sidel a skupin kmend na ostrovech i kontinentu je rlzna. To
znamena, Ze dZungle a pralesy mohou obsahovat i kmeny na Urovni doby kamenné, stejné jako zcela jisté stdle
funguji skupiny plné ponorfené do doby médéné, bronzové a dokonce Zelezné. Samo sebou se jednd o
izolované skupiny, ke kterym je$té nedola nebo naopak dosla nova technologie. Casto tedy takovéto skupiny
bojuji extrémné tvrdé o svoji existenci a dokdZou diky Isti, Gskoklm a znalosti domaciho prostfedi porazit i
vyspélejsi vojska.

VELIKOSTI POPULACI

Elfové: Populace Cistych EIfi dosahuje hodnoty okolo 10000 jedincl. Dale rlzni elfsti kiizenci predstavujici
rGznorodou stredni tfidu ¢i prfipadné vyssi stfedni tfidu dosahuji poctu 62000. Berte v potaz, Zze ne kaZdy
krizenec Ci EIf Zije v elfském mésté a tak na né sem tam muZete na svych cestach narazit.

Kentaufi: Tito divoci vélecnici a otrokafi jsou ¢asto rozdéleni na mensi skupiny a odhady EIfd a lidi hodnoti
jakoZto redlné Cislo pfiblizné 180000 jedincl.

Lidé: Vzhledem k roztfisténosti lidské populace a neustdlym zménam, zvratim na valecnych polich, rdznym
nabozenskym pohromam a tak dale je odhad, Ze lidi mdzZe byt na svété véetné otrokd zhruba 1750000.

Orkové: Diky rozlehlosti uzemi, kde operuji, a jejich snadnému mnozZeni se da predpokladat, Zze ve svété je
zhruba 1000000 pfislusnikt orci rasy.

Trpaslici: Masivni mésta spolu s velkymi polnostmi a vojenskymi zdroji, jako jsou rdzné Zoldacké skupiny a
elitni vojaci, délaji z Trpaslikii obavané obrance. Vzhledem k jejich posedlosti vSe zapisovat jsou trpaslici
zaznamy znacné presné. Tak je znamo, Ze trpasli¢i populace ¢ita na 200000 jedinc(.

MIRA MAGIE VE SVETE

Magie a jeji pfitomnost ve svété je vazana na GAR ulomky i dopady zareni, které GAR vydava. To
samo by vsak nestacilo. Magicky aktivni tvorové vznikaji z interakce mezi Gcinky GAR a DNA téchto tvor(. U
magu je dllezitd krevni linie, ktera jim umoziiuje vyuzivat nanoboty z GAR. Magicky aktivni ¢lovék se vSak mlze
méné Castéji narodit i zcela spontanné, aniz by mél magicky aktivniho alesporn jednoho rodice. Totéz plati i o
jinych magicky potentnich formach Zivota. Zvlastnim pripadem jsou Ulomky GAR, které samostatné v zavislosti
na svém magickém potenciadlu jsou schopny nékolika funkci. Ve své podstaté se mlze jednat o jakousi
magickou baterii, ze které se da Cerpat nebo naopak do ni uklddat magicky potencidl GAR. V pfipadé
precerpani pomysiné horni ¢i vyéerpani pod dolni hranici oné baterie mize dojit k explozi Ci jiné katastrofé.
Nékteré Glomky maji schopnost adaptovat se na potencidl svého plvodniho majitele (pokud byly noseny na
jeho téle a nebo v tésné blizkosti) a vytvorit tak z okolnich materiadli démona (viz sekce Fauna a fléra). Ten
byva zvracenou napodobeninou nositele Ulomku. V pfipadé, Ze by tato napodobenina a Ulomek GAR byli
ohroZeni, mohou vyvolat zaznamy vsech predchozich majiteld a nahle proti vdm stoji pocetna skupina
démond. Tento jev je vzacny a nastava jen v pfipadé, Ze je ohroZena samotnd existence tlomku.
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Mimo téchto moznosti, kdy Ulomek GAR slouzi jako baterie ¢i odraz minulych dob, je zde jesté nékolik
dalsich variant. O nékterych v3ak dodnes nepanuje jistota a mdze jit jen o legendu. Prvni z nich je takzvany
Desinofi ulomek, ktery ma byt podstatou nékterych boufi a loveckych uspéchd desinorli (viz sekce Fauna a
fléra). Nevi se vsak, zda v desinorech skute¢né ulomky GAR jsou ¢i zda jsou desinoti magicky aktivni. Dale stoji
za pozornost historicky doloZeny takzvany GAR premény. Ten stoji napfiklad za zrodem Kentaur(. Je jisté, ze
jednou nadejde doba, kdy budou nalezeny jesté jiné typy GAR, které prezily ony davné katastrofy.

Magické nemuseji byt jen Zivé bytosti, ale i mista. Nanoboti z GAR Ulomkld se mohou mnoiit a
cestovat po zemi nebo pod zemi. Tim vznikaji magicky silnd mista, pasy a linie nejriiznéjsich rozmérd. Tyto
lokace nejsou neménné v case, ale neni znamo, které vsechny faktory na né pusobi. Existuji i spontanni
magické jevy jako vybuchy many, rizné manové blesky a dalsi. Jejich podoba, rozsah a ucinek na okoli je vidy
nepredvidatelny a mize byt zcela neskodny i smrtici. MlzZe postihnout jen magické tvory a nebo vSechno Zivé i
nezivé v dosahu.

Trvale magické predméty jsou nesmirné vzacné. Ano, Ulomky GAR se daji za urcitych podminek
zakovat do zbrani ¢i Sperkd, ale vétSinou slouZi jen jakoZto zesilovac ucinku dané véci (naptiklad udélaji mec
velmi odolnym, Sperk nadmiru lesklym a podobné). Skutecnych trvalych magickych artefaktd je méné nez
prislovecného safranu.

Druidska magie dosud nebyla vysvétlena. Zatimco jiné magické tradice jsou magicky aktivni samy o
sobé, nékteri druidi maji magické schopnosti pouze na Uzemi svého narozeni. Jini druidové takto omezeni
nejsou. Neni tedy dodnes jasné, zda a jak druidismus souvisi s okolim, ve kterém dany druid Zije. Ne kazdy je
stejné senzitivni na GAR. Neni jistota, Ze kdyZ u jednoho jezera byli pocati tfi druidi, dalsi narozeny bude mit téz
druidské schopnosti a obracené. Mezi druidy je vSak nejvice pfipad(, kdy rodi¢e druida sami magicky aktivni
nebyli.

Je dllezité si uvédomit, Ze vyskyt magicky aktivnich obyvatel je stejné Casty jako napfiklad osobni
setkdni s arcibiskupem, prednim hercem ¢i prvoligovym hokejistou v naSem skutecném Zivoté. Tato paralela
vSsak musi byt pfizpGsobena lokalnim podminkam. Témi jsou naptiklad vyspélost kultury a jeji tradice,
potencialné magicky silnd nebo slaba geograficka oblast a dalsi. Magicti tvorové jsou celkové také vzacnéjsi.
VétsSina vyznamnych lokalit jejich vyskytu je vSak znama a nedoporucuje se je navstévovat.

Legendarni zbrané a zbroje mohou byt nesmirné ojedinélymi a davno ztracenymi prfipady se
skuteénym nadpfirozenym potencidlem. Castéji se ale jednd o legendami opredené mistrovské umélecké
kousky majici silu symboliky vice nez skutecnou silu GAR.

FAUNA A FLORA

Na Uzemi Atlany je knalezeni Siroka skala tvor( a rostlin od béinych, které zname z naSeho
skutecného Zivota, ptes ryze atlanské nemagické az po magické vzacné, démony a nemrtvé tvory. U kazdého
tvora, kterého nezname z naseho skute¢ného Zivota, je dostupny souhrnny popis. U vSech tvord je pak
k nalezeni tabulka jejich vlastnosti. Vsechny Udaje plati pro dospélé, dobfre rostlé jedince.

Vlastnosti jsou charakterizované stupném vylepseni podobné jako u postav, tedy 0, 1, 2 a 3. To
tvorm propuUjcuje bonusy na tyto vlastnosti 0, -5, -10 a -15 dle stupné vlastnosti. Pokud je tvor pfilis slaby, nez
aby se mohl v dané vlastnosti méfit s ¢lovékem nebo naopak pfilis silny, aby se mohl méfit clovék s nim, je
v tabulce u patfi¢né vlastnosti poznamenano ,x“ nebo ,X“. Malé x znaci, Ze tvor je proti ¢lovéku zcela slaby
v dané vlastnosti, velké X znaci, Ze tvor Clovéka prekondva v dané vlastnosti. Pokud by doslo na pomérovani
v této vlastnosti, automaticky vyhrava prevazujici tvor ¢i postava. Pokud by doslo na pomérovani vlastnosti,
které nejsou v tabulce, napfiklad rychlost, v takovém pripadé opét automaticky vyhrava ten, kdo ma silné
navrch, naptiklad gepard proti ¢lovéku. Pokud jsou vsak takové vlastnosti u obou soupefll srovnatelné, lze
provést jednoduse hod 1k100 u kazdého z nich. Vyhrava ten, kdo hodi méné.

Tvorové maji pouze nasledujici vlastnosti: sila, obratnost, odolnost a mysl. Charisma se neuplatiuje a
pokud by bylo preci jen tfeba tuto vlastnost pouZit, je nahrazena mysli. Hodnoceni mysli ma dvé ¢&isla. Cislo
pred lomitkem udava stuperi mysli pro testy premysleni. Cislo za lomitkem uvadi stuperi mysli pro bystfeni,
tedy pozorovani okoli a vnimavost cCichem, sluchem a nebo zrakem. Hodnoceni mysli "-" pred lomitkem
znamena, Ze zvife ma pouze zakladni ZivociSnou inteligenci svého druhu a nebo nejblizsiho podobného
nemagického druhu. Pokud ma tvor hodnoceni sily X, je to ekvivalentni tomu, jako by mél bonus za silu pro
zakladni poSkozeni v hodnoté 25. V pfipadé, Zze hodnoceni sily tvora nabyva 1., 2. ¢i 3. stupné, je jeho zakladni
poskozeni zvétseno o 5, 10 ¢i 15. Pokud je pro néjakou vlastnost uveden otaznik, znamena to, Ze mira této
vlastnosti neni znama.
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Pokud je tvor vybaven svym pfirozenym pancifem, tento pancif se fidi nasledujicimi pravidly. Stupen
pancife pfidavd postih k soupefové hodu na utok. Rovnéz redukuje vysledné utrzené zranéni o dvojndsobek
své hodnoty. Zaroven takovy tvor s pfirozenym pancifem neni zatiZzen jakymikoli postihy za svij pancif.

Pokud tvorové nize uvedeni Utoci, predpoklada se automaticky, Ze maji schopnost takového Gtoku na
nultém stupni. To plati jak pro Utok svym télem, tak i napriklad primitivnimi nastroji jako u divokych lidi.

Jedovati tvorové, ktefi museji svou obét kousnout nebo bodnout, aby do ni vpravili jed, tak mohou
udinit v pfipadé, Ze svou obét zranili alespori za jeden Zivot. Takova Uspé&sna kousnuti se se¢tou a na konci boje
se provede odpovidajici pocet test odolnosti. Poté se zacne uplatriovat sumarni poskozeni jedem.

Volitelnym pravidlem je moznost Upravy iniciativy tvord. Pfi hodu na jejich iniciativu v boji se stejné
jako u postav zohledriuje bonus za obratnost nebo mysl. U zvére se uplatrfiuje ponejvice bonus za obratnost.
Pokud vypravéc sezna, Ze tvor je opravdu agilni, mize jeho iniciativu vylepsit dodate¢nym bonusem -10 nebo i
-20. To se tyka zejména velmi iniciativnich tvor( jako kockovité Selmy. Veskera volba je Cisté na vypravécovi.

MAGICTi TVOROVE

Kazdy bézny magicky neaktivni Zivocich, rostlina nebo houba se mize stat magicky aktivni — on sam a
nebo jeho pfimi potomci, pokud je vystaven G¢inkdm GAR. Takovato proména je vsak velmi zfidkava a
pohybuje se nékde okolo jednotek ¢i desetin procenta pravdépodobnosti, v zavislosti na dobé expozice GAR a
sily jeho plsobeni. Takto spontanné vzniknuvsi magické vlohy vsak témér vidy byvaji slabé a omezené.
Nejcastéji dojde k posileni jednoho atributu Zivocicha, jako je vyrazné vyssi rychlost, odolnost, obratnost, sila,
dlouhovékost a podobné, nebo ke vzniku jedné samostatné vyhody, jako je odolnost na jedy, vidéni v noci,
jedno jediné samostatné kouzlo a podobné. Nesmirné vzacné, ne vsak vyluditelné, jsou pripady vzniku
komplexnich vzorcl chovéni a rozvoje nadstandardnich fyziologickych prvk( jako v pfipadé ustélenych
magickych druhi. Takova pravdépodobnost se pohybuje na Urovni setin procenta ¢i méné. Pravdépodobnost,
Ze se tyto nové nabyté vlastnosti a dovednosti ustdli a stanou se stabilné prenositelné na dalsi generace, je pak
jesté nizsi. Pfi silném pUsobeni po dlouhou dobu, pokud to doty¢ny preZije, mize dojit k aktivaci magie i u lidi a
jinych humanoidu. Zvlastni skupinou jsou Zivocichové, ktefi po vystaveni GAR neziskaji magické schopnosti a
nestanou se magicky aktivni, jejich téla jsou vSak pozménéna nejcastéji v jednom atributu, ale slabéji. Tito
tvorové nejsou povazovani za magické.

NEMRTVi TVOROVE

Kazdy béziny magicky neaktivni Zivocich, rostlina a nebo houba se muiZe stat nemrtvym. Jde o
vSeobecny nazev pro jev, kdy télo takové bytosti za¢ne jevit zndmky rozkladu a mrtvolnosti, aniZ by se vSak
skutecné proces rozkladu dovrsil a télo zetlelo a rozpadlo se. Znemrtvéni se déje za pfimého pUsobeni
nekromantl nebo plsobenim GAR. Pokud k znemrtvéni dojde plsobenim GAR, télo postizené bytosti prochazi
podobnymi procesy bez ohledu na druh. Vyrazné se zvysSuje odolnost a miZe se objevit vzacné i schopnost
regenerace. Lehce se zvysi i sila. Naopak rychlost a inteligence klesaji. Inteligence ve vétsiné pripadll vymizi a
zGstanou jen zdkladni pudy. Znemrtvéni muiZe postihnout i magické bytosti, ale dopady jsou rlzné a
nepredvidatelné. Pravdépodobnost znemrtvéni je podobna jako u spontdnni aktivace magie. Z neznamych
pricin jsou vsak lidé pred takovouto spontdnni proménou chranéni, s nejvétsi pravdépodobnosti z dlvodi vyssi
sloZitosti. Plati to vSak pouze o spontanni preméné vystavenim zareni GAR.

DEMONI

Démoni se zacali po svété vyskytovat az po padu GAR, ale nejsou bézni. Spekuluje se, Zze za padem
GAR stal néjaky mocny démon. Forma démona je zavisla na majiteli GAR ulomku. Je nutné, aby tento majitel
Ulomek nosil dlouho a ¢asto pfi sobé a pfimo na kiZi. Pravdépodobnost vzniku démona po smrti nositele
Ulomku byva pak néco okolo 10 procent. Novi démoni se rodi z okolni hmoty ve chvili, kdy majitel tlomku
zemre a vzhled démona pripomind jeho postavu. Démoni maji hmotné télo a jsou vidy bez obleceni a podle
posledniho majitele Ulomku mohou pfipominat muze i Zeny. Patrné je cely proces vzniku démona navazan na
dusi majitele ulomku, na jeho osobnost nebo na néjakou formu posmrtné existence. Pokud byl naptiklad
majitel Ulomku valeénik se spoustou poraZenych soupefd, zrodi se démon lacnici po krvi a nasili. Pokud jej
vlastnil knéz, ktery chtél ocistit svét od zloradstvi, démon vazany k jeho Glomku bude mit schopnost ovliviiovat
lidi a jiné myslici rasy presvédc¢ovanim, manipulaci a podobné. Takovi démoni byli i pozorovani, jak méni svou
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podobu podle potieby. Rozlisuji se ¢tyfi zakladni druhy démonl, které jsou popsany nize. Po svém zniceni
démon zanika, ale zda se, Ze neni zapomenut. Pokud je Ulomek GAR a nebo démon ohroZen, mohou se naraz
zjevit vSichni démoni odpovidajici vsem drivéjsim majiteldm tlomku. Mize se ale také stat, Ze se zjevi démon
jeden, ktery vlastni prvky vicero typd démond. Vsichni démoni jsou zcela odolni na jakékoli jedy, ale lze je
porazit zbranémi i magii.

Démon miru

Démoni miru maji schopnosti kazatel a jiné, pomoci kterych se snazi zaloZit sektu. Bézné zbrané proti
nim maji polovi¢ni zédkladni poskozeni (zaokrouhleno doll). Kam zbran udefi, tam se démonovo télo jakoby
rozestoupi a poté opét zaceli. Lidé se slabou vili upadaji do jejich vlivu a vytvéreji kult s cilem svrhnout
soucasné vedeni mésta nebo kraje, néjakou cirkev ¢i jinou autoritu. Konecnou snahou je bezmyslenkovity mir i
za cenu vrazdéni a nelogickych rozhodnuti. Obvykle tfimanou zbrani je ceremonialni sekyra ¢i me¢, avsak tato
zbran nema vliv na zdkladni poskozeni. Démon umi poslat své pfivrzence do utoku nehledé na pocty padlych.
Dle nékterych teorii takto vznikl i Kruh svétla. Tito démoni maji potfebu se po svém zjeveni obléci.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 3 3 3 200 0

Specidlni schopnosti: Schopnost kazatel, vyjednavani a presvédcovani na stupni 3. Bézné zbrané proti nim
maji polovi¢ni zakladni poskozeni (zaokrouhleno dola).

Démon nasili

Svalnatou postavu dopliuji kusy $tith a zbroji jakoby ledabyle pfilepené tu a tam na démonové
povrchu. V ruce muze tfimat jakoukoli zbran, ta vSak nema vliv na poskozeni, které démon muzZe zp(lsobit. Kdyz
zabije nepfitele, obarvi se jeho krvi a z jeho vybavy si udéld soucast zbroje. Smyslem jeho existence je nasili a
utrpeni druhych bez ohledu na to, zda jde o lidi ¢i zvifata.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

3 3 3 x/0 400 100

Specialni schopnosti: Jeho kiiZze poskytuje pancit s postihem +15 k hodu pro Gtocnika. Kazdé kolo démon
regeneruje 30 Zivot(, které ztratil. Ma schopnost boje na blizko na 3. stupni (i kdyZ zbran, kterou tfima,
nema vliv na miru poskozeni).

Démon piemény

Démon pfemény je nejvzacnéjsi ze vsech démond. Vznikd po smrti nekromanta, ktery vlastnil dlomek
GAR, s pravdépodobnosti asi 1 procento. Rad vyhledava mrtvoly zvifat i lidi, které oZivuje ke své vili. Takovi
nemrtvi démona nasleduji a pini jeho pfikazy. O zdravé silné jedince nema démon zadjem a maZe si vytvorit
neomezené mnozstvi nemrtvych sluzebnik(l. Rad také vyhledavd nemocna a umirajici zvifata a lidi, aby je
usmrtil a poté pozoruje jejich urychleny rozklad. Spokoji se vsak i s rostlinami a dokonce neZivou pfirodou.
Vzhledové pfipomina sice posledniho majitele Ulomku GAR, ale povrch jeho téla se podoba rozkladajici se
tkani. Cile téchto démon( nejsou znamé.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 0 0 0 500 specialni

Specidlni schopnosti: Schopnost boje beze zbrané na 3 stupni. Schopnost maskovani a plizeni na 3. stupni.
Pti souboji, pokud démon(v hod na Utok ma vysledek 50 a méné (po zapocteni bonusu a postih(l) a obrance
neproved| Uspésny uhyb, musi zcela zdravy obrance provést test odolnosti s findlnim vysledkem 50 a méng,
zranény a jinak poniceny obrance s vysledkem 10 a méné. Pokud uspéje, nic se nestane a pokracuje hodem
na obranu. Pokud neuspéje, boj pokracuje jako obvykle, ale do tydne za¢ne pozorovat zmény na své klzi,
kterd se stava mrtvolnou, a jeho cely vzhled se méni na mrtvého. Inteligence se snizi na Uroven béziné
inteligence psa a zacne se chovat jako tupy nemrtvy. Pokud jde o jedince zdravého, mladého a silného,
proces se po dvou tydnech zacne vracet do normalu bez trvalych nasledkd. U jedinc( oslabenych vékem,
nemocemi Ci velkymi zranénimi je nutné provést dalsi test odolnosti. Pokud je finalni vysledek tohoto testu
25 a méné, po dal$im tydnu se zane vracet vSe do normalu bez trvalych nasledkd. Pokud je vysledek nad
25, zména na nemrtvého je trvald a nezvratna. Mimo to démon nepUsobi Zadné poskozeni. Pfeménéni
nemrtvi nasleduji svého pdna a poslouchaji jeho prikazy. Démon regeneruje své poskozeni tempem 50
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Zivotd za kolo. |

Démon télesného chtice

Démon télesného chtice mlzZe ovlivnit az tfi myslici humanoidy ale jen té rasy, které byl posledni
majitel tlomku GAR, ze kterého démon vznikl. Ze svého povrchu uvolfiuje témér neviditelné oblacky. Pokud se
jich nékdo nadycha, zacne po démonovi naprosto bezmyslenkovité touZit, nasledovat jej, prestane jist, pit i
spat, je schopen zabijet jen proto, aby mohl s démonem byt a plnit jeho pfikazy. Pokud ma démon ve své moci

tohoto démona maji jasné nepfirozené smaragdovou barvu. Démon vidi i v naprosté totalni tmé.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

0 1 1 3 250 20

Specidlni schopnosti: Démon dokonale vidi i v naprosté totalni tmé. Schopnost svadéni na 3. stupni.

Démon vypousti oblacky, které ovliviuji prislusniky stejné rasy, jako byl majitel posledniho ulomku GAR, ze
kterého démon vznikl. Pfi alespori trojim nadechnuti musi obét provést test odolnosti s finalnim vysledkem
10 a méné, aby nepropadla zavislosti na démonovi. Pokud neuspéje, neni cesty zpét.

ROSTLINY LECIVE

Bylinat je schopen v prfirodé nachazet mnoho hojné se vyskytujicich béznych nemagickych lécivych
bylin, které pomahaji na bézné mirné neduhy a lehké urazy. Tyto rostliny vSak Ucinkuji zpravidla pozvolna a
s téZzkymi pripady si narychlo nedovedou poradit. Patfi sem kostival, fepik, Salvéj, mési¢ek a dalsi, zndmé z
nasSeho skutec¢ného Zivota. Zpracovavaji se schopnosti bylinafstvi a nejsou explicitné jmenovany v seznamu
fléry. Pro herni potifeby ani neni nutné je jednotlivé vyjmenovavat, staci deklarovat zamér pouzit bylinarskou
schopnost pro jejich sbér nebo |éCivou aplikaci. Nejsou zndmy Zadné bézné rostliny, které by lécily poskozeni
zpUsobené otravami.

Kromé vyse uvedenych rostlin existuji i rostliny explicitné zminéné v seznamu fléry nize. Ty maji
nejriznéjsi druhy Ucinku. Pro jejich zpracovani je tfeba vyuZit schopnosti mediciny, bylinarstvi, lucby nebo
alchymie. Schopnost nutna k jejich zpracovani je zminéna v jejich popisu. Pro jejich sbér je nutné vyuzit
schopnost bylinarstvi. Namisto bylinarstvi Ize uZit pro jejich sbér i schopnost mediciny, lucby nebo alchymie dle
uvazeni vypravéce s postihem +10.

ROSTLINY JEDOVATE

Béiné lze také nalézt nemagické rostliny a byliny, které Ize vyuZit pro vyrobu jedovatych odvaru.
Zpravidla se jejich ucinky nevyrovnaji jedim ze sekce Jedy a protijedy. Opét se zde jednd o bézné rostliny z
redlného Zivota jako vrani oko ¢tyflisté, brectan ¢i rulik zlomocny atd. Pokud by je néjaky zlovolny bylinar chtél
pouZit, provede bézny test schopnosti bylinarstvi, vysledny pocet Zivotl pak bude postavé odebran namisto
vyléceni.

ROSTLINY MAGICKE

Rostliny magické Ize zpracovavat bud procesem pfimé vyroby nebo procesem zakotveni (viz sekce
Alchymie). Pfimou vyrobou vznikne jedna davka pripravku s definovanym ucinkem na jeden test schopnosti
alchymie. Procesem zakotveni se z takové rostliny pouze extrahuje urcité mnozstvi many do mediatu dle
pravidel pro alchymii. Tyto rostliny jsou rovnéz uvedeny v seznamu fléry nize.

ERETHUSIJSKA FAUNA

NEMAGICTi TVOROVE

Bézna fauna - priklady
Tvor Sila | Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotd Zakladni poskozeni
Anakonda 3 3 0 -/3 35 specialni

Specidlni schopnosti: Pokud anakonda zautodi s findlnim vysledkem hodu na Utok 50 a méné

84




a obrance provede neuspésny uhyb a nebo jen Castecné Uspésnou obranu, provede se
vzajemny test obratnosti pro obrénce s postihem +15. Pokud zvitézi anakonda, pokusi se obét
udusit. Obét jesté mlze odolat sevieni vzajemnym testem sily s postihem +20. Pokud obét
neuspéje, zbyva ji jedna minuta do uduseni.

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

Kocka X 3 X -/3 10 5

Kosatka X 0 0 -/1 500 60
Specialni schopnosti: KiZe poskytuje pancit s postihem +2 pro Utok soupere.

Kan X 1 0 -/1 80 25

Lev 2 3 0 -/2 60 25

Medvéd 3 2 1 -/1 100 30
Specialni schopnosti: KiZe a srst poskytuje pancif s postihem +2 pro utok soupere.

Nosorozec | X |0 2 | -1 180 40
Specidlni schopnosti: KiiZze poskytuje pancif s postihem +4 pro Utok soupefte.

Orel 0 2 0 -/2 15 15

Pes lovecky | O 1 0 -/2 25 15

Plejtvak X 0 0 -/1 1000 80
Specialni schopnosti: Tuha klZe poskytuje pancit s postihem +6 pro Utok soupere.

Rys 0 2 0 -/2 40 20

Slon X 0 2 -/1 250 70
Specialni schopnosti: Tuha klZe poskytuje pancit s postihem +6 pro Utok soupere.

Tygr 3 3 0 -/2 80 30

Vik 1 1 0 -/2 40 20

Zmije 0 2 0 -/3 5 specialni
Specidlni schopnosti: Jed zmije plsobi prfimé poskozeni 60 a nasledné 2 kumulativni
poskozeni s Gcinnosti 10 v intervalu 10 minut.

Zirafa X 0 0 -/1 180 20

Zralok 3 3 1 -/2 80 60
Specialni schopnosti: Tuha klZe poskytuje pancit s postihem +2 pro Utok soupere.

Amonitia a belemnitia

Amonitia i belemnitia jsou samotarsti a praddvni hlavonozci, ktefi po vétSinu €asu Ziji v hlubinach
ocean. Jejich télo je chranéné mohutnou schrankou. Nejzrejméjsi rozdil mezi témito dvéma druhy je ve tvaru
schranky. Zatimco amonitia ma schranku zatocenou, podobnou té Sneci, belemnitia ma schranku rovnou ve
tvaru uzkého dlouhého kuZele. Ze schranky pak vycniva hlavova cast s dlouhymi chapadly. Ke hladiné se
dostavaji predevsim pfi loveni desinor( a dalsich velkych tvord. Belemnitia dosahuje délky od $pic¢ky schranky
po konec chapadel aZ dvaceti metrd, amonitia je v délce schranky kratsi kvali jejimu zatoceni. Uchvatit a znicit
lod' o délce do deseti metr0 je pro né hracka. Snaha prorazit schranku odpovida utoku na bariéru o hodnoceni
velkého kamene.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
X 3 1 -/1 700 150
Arboreta

az subarktickém klimatu. Nema jedové zuby a v ustech zddsni vyrlstaji zrohovatélé ostré vybézky
nepravidelnych tvar(. Lovi tak, Ze vyleze na strom do vysky zhruba jednoho az dvou metr(, pricemz si pomaha
hacky pod spodni Celisti a na zacatku ocasu. Zoubky se zahryzne do dieva a télo zformuje do tvaru vétve. Jeji
Supiny jsou tvarované zplsobem, Ze je Ize malymi podkoZnimi svaly zamknout do sebe. Tim télo drZi tvar, aniz
by musela arboreta vykonavat svalovou praci. Nozdrami velmi citlivé vnima teplo a kdyz pod ni projde kofist
zpravidla mensi velikosti (vlk, mladata vysoké a pod.), ze stromu se uvolni a pokusi se obmotat kolem krku
kofisti a udusit ji. Z téla kofisti poté svymi zuby vykusuje maso. Arboret je nékolik druhd podle druhi a barev
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borek stromi a podnebnych pasem. Arboreta bfizova se od ostatnich lisi tim, Ze se pFichycuje pouze na btizy a
ma jedové zuby. Jeji jed vystaci na 5 kousnuti a poté se musi 1 den dotvaret.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

1 3 0 -/1 15 specialni

Specidlni schopnosti: Pokud nejedovata arboreta zautoci s finalnim vysledkem hodu na Utok 50 a méné a
obrance provede neulspésny uhyb a nebo jen castecné UspéSnou obranu, provede se vzajemny test
obratnosti pro obrance s postihem +10. Pokud zvitézi arboreta, pokusi se obét udusit. Obét jesté muze
odolat sevieni vzajemnym testem sily s postihem +5. Pokud obét neuspéje, zbyva ji jedna minuta do
uduseni. Sipovy jed arborety bfizové ma zakladni G¢innost 60 s trojnasobnym kumulativnim poskozenim 5 v
intervalu 10 minut.

Cihavka

AC se ¢ihavky zdaji jako obycejni parazité, opak je pravdou. Tito pfibuzni pijavic jsou metlou kazdé jimi
napadené baziny ¢i mocalu. Nejsou o moc vétsi nez klasicka pijavice. Jedinym rozdilem mezi ni a pijavici je
barva, kterd je zelena az Zluto zelena. Velikostné jsou zhruba o dva az tfi cm delsi nez klasické pijavice. Hlavni
nebezpedi tkvi v rozmnozovani. Vétsinou se Zzivi krvi ryb ¢i drobnym vodnim hmyzem. Jsou to hermafrodité
majici v sobé spermie i vajicka a v dobé rozmnoZovani se o sebe jedinci tfou, aby se spojily pohlavni buriky od
rtznych jedincl. KdyZ ma samice v sobé oplozena vajicka, vyhleda ¢lovéka ¢i jiného savce, pfisaje se a vstfikne
je do rany, aby nasledné uprchla. Vajicka se vyvijeji rychle a béhem 14 dnl ovladnou novi jedinci mysl své
obéti, ktera skoci do nejblizSiho zdroje vody. Tam dospéli jedinci rozervou kliZi obéti a zacinaji novy Zivot
v Cerstvé obsazenych vodach. Jejich rozmnoZovaci cyklus se da prerusit vyfiznutim ¢i vypalenim cerstvého
kousance. Pokud se to nepovede do 24 hodin, tvor se dostava dale do téla a po dalSim dni nastava nezvratna
preména v krmny inkubator nového Zivota.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X X X - X specialni

Specidlni schopnosti: Kdyz ¢ihavky ovladnou mysl své obéti, aby skocila do vody, Ize tomu odolat testem
mysli s findlnim vysledkem 50 a méné. Test se musi provadét kazdy den. Kazdy dospélec uvolnujici se z téla
obéti zpUsobi poskozeni 1 Zivot. Jedincli se mlZe uvolnit az 100 denné po dobu jednoho tydne. Tomuto
poskozeni nelze odolavat, Ize ho samoziejmé ale nasledné lécit.

Dravka

Jedna se o spolecensky spolupracujici druh mysi. Buduji centralni zasoby a obranu v norach. Vzhled je
témér totozny s béznymi mySmi az na délku ocasu, ktery je témér dvojnasobny a je pouzivan ke komunikaci a
jako chapadlo. Obcas se zvladnou zformovat do najezdnich skupin. Pokud takova ndjezdni skupina uspéje,
vyrabuje spiz, ale mlze i ulovit napriklad slepici. Jsou dolozeny pfipady, kdy jedinci v kolonii dosahli takového
poctu, Ze spustili masivni najezd na vse v okoli v€etné lidi. Pokud budete ve mésté, kde postupné vymizi krysy,
psi, koCky i Zebraci, méjte se na pozoru. Dravky jsou obzvlasté pritahovdny mésty a misty s vétsi koncentraci
lidi. Obcas byvaji infikované vlaskovym parazitem, jehoz vajicka vyluc€uji ve stolici a ktery je pro dravky
neskodny. Pokud se ale skrze kontaminovany predmét dostane vajicko do téla ¢lovéka nebo domacich zvifat,
velmi rychle se vyviji do dospélce a migruje ze stfeva do kiZe. Postizena kliZze neboli, ale zesvétli a jsou vyrazné
viditelné fialové Zily. KliZe se stava tenkou, jakoby papirovou, a napadeni jedinci, pokud nemaji srst, vypadaji
jako nemrtvi. Jejich spolecensky Zivot je tim silné ohroZen. Po asi mésici parazit zacne kdZi perforovat, aby
vyloudil nové vajicka ven. To zplsobuje silné svédéni. Skrabanim a drbanim kiZe se vajicka dostavaji do
prostiedi a mohou nakazit dalsi tvory ¢i kontaminovat predméty. Na konci tohoto cyklu, kdy jsou vajicka
vylouéena, parazit hyne a kiZe se ho zbavuje hnisavymi viedy. Ty jsou asi za tyden odhojeny a zlstavaiji jizvy.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X X X -/x X 2

Specialni schopnosti: Pokud dravky zautodi, obét se brani souctu poskozeni vsech dravek. Na ¢lovéka muze
najednou zautocit az 1k100 dravek. Do hodu na obranu se zapocitava bonus za obratnost.

Dykonos
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Tento vSeZravec velikosti psa si svoji zjevnou velikostni a silovou nevyhodu kompenzuje evolu¢né
osvédcenou metodou jako bfitva ostrych trnli na jeho zddech a ocasu. Jedna se o savce, ktery obyva mirny
podnebny pas. Je to teritoridlni tvor Zijici ve smeckach okolo 15 jedincl véetné mladat. Smecky vede vadci
samec, ktery ma pro sebe tfi az sedm samic. Zbarvenim je ¢erno Sedy, ve vzacnych pfipadech je barva Cisté
cerna Ci Cisté bila. V pripadé, Ze tento tvor ma pocit ohrozZeni stada, zautodi i jako jehla ostrymi hlodaky.
Inteligence je srovnatelnd se psem. Kdo je tak hloupy a zkusi zautocit na zada tohoto tvora, témér jisté jej ceka
smrt z fady utrzenych feznych a bodnych ran.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni

0 1 0 -/2 35 15/20

Specialni schopnosti: Pokud dykonosi padne pfi hodu na utok vysledek 25 a méné, zautodi zuby i ostny na
ocase naraz. Toto poskozeni se s¢itda dohromady. Poskozeni 15 se vztahuje na samotné kousnuti, 20 pak na
samotny Utok ocasem.

Gheren

V tropickych lesich Zije giganticky vseZravy lidoop, ktery dosahuje vysky az 4 a pal metru a vyuziva
stromU jako kyju ¢i vrha balvany. Jeho UZasnou vlastnosti, pro kterou je loven, je odolnost vici jakémukoliv
pfirodnimu jedu. Tvrdi se, Ze kus gherenova jazyka vds po snédeni spolehlivé uchrani pred jedy po dobu
nékolika dni. U¢enci vsak védi, Ze jde jen o povéru. Konzumace téla gherena sama o sobé nema zadné ucinky.
Cena jeho krve je Umérna obtiznosti lovu. Srsti je tento tvor stfibrny a Zije v parech, kde vychovdva mladé.
Jedna se spiSe o mirného obra, pokud neciti ohroZeni sebe ¢i své rodiny. To pak utodi zufivé a vytrvale. Jedina
spasa je uték. Nékteré vypravy, které mély co do cinéni s rozzufenym gherenem, vypovidaly, Ze nékolik
zahozenych plodU levancie dovede gherena utiSit. Oviem jen pokud zaroven ustane i nebezpedi, kterého ho
rozlitilo. Tyto plody jsou sbirané lidmi pro jejich pfijemnou vini, kterd ma na ghereny zda se vyloZené sedativni
ucinky.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 0 0 -/2 200 120/160/80

Specidlni schopnosti: Pokud je mu do téla vpraven jakykoliv pfirodni jed, jeho ucinek je ctvrtinovy a
kumulativni poskozeni je uplatnéno jen jednou. Zakladni poskozeni 120 plati pro utok péstmi, 160 pro utok
kmenem stromu a 80 pro vrzeny balvan. Pokud se krev gherena zapracuje schopnosti lucba a jedy do jedné
hodiny po uloveni do néjakého protijedu, zvysuje jeho Ucinek o 50. Zatim nikdo nezna zpUsob, jak ghereni
krev samotnou uchovdvat tak, aby neztratila své schopnosti.

Grondak

Znami jako kfidla smrti, v koloniich obyvaji grondakové skaliska na teplych pobfeZich ocednd. Tito
|étajici plazi impozantni velikosti uleti i stovky kilometr(, aby se nasytili. Dle mytd létaji az z davno ztracené
Artie. Rozpéti kiidel mivaji a? Sest metri. Castou kofisti jsou moiéti tvorové a7 do dvoumetrové velikosti.
Z nouze zaUtodi i na rybarské lodé a jejich posadky. Ackoli béZné k lovu a sebeobrané uZivaji svij dravy zobak,
uméji se branit i ohlusujicim a dezorientujicim piskotem. Samic¢i potomky udi lovit jejich matky, starsi zkuseni
samci uci lovit sam¢i potomky. Pokud takto leti dva mladi samci vedeni starSim samcem, lidé tuto formaci
pojmenovali jako tfi spary smrti. Elfsky prirodovédec Sofikleos predpoklada, ze v koloniich jich mohou byt
desitky pohromadé.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poSkozeni

3 3 0 -/1 60 45

Specidlni schopnosti: Pokud se rozhodne grondak pouzit svij jekot, vSichni do vzdalenosti 10 metrd museji
provést test mysli. Pokud je findlni vysledek 51 a vice, po dobu jekotu, ktery trva aZz pal minuty, maji postih
+5 na vSechny hody.

Hares

Tento zaludny rybi obyvatel mirného a subtropického i tropického pasu vyuziva pro svij lov i obranu
elektrickou formu utoku. Jedna se o sladkovodniho Zivorodého lovce velkého asi dva az Ctyri metry. Je obvykly
ve vétsiné velkych fek a jezer. Vzhledové pfipomina velkého sumce s barvou potopeného dieva buku ¢i bahna.
Lovi hlavné ryby, ale nepohrdne ani suchozemskym tvorem. RozmnoZovani probiha velice pomalu. Par har(
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dokdaze mit zhruba dvé mladata za 10 let. Nejstarsi kusy pry Ziji az 180 let. Jeho maso je chutné, ale nesmi se
zpracovavat dfive neZ za 4 hodiny od harovy smrti, jinak stale hrozi spontanni elektrické vyboje.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

2 3 0 -/0 50 20/100

Specidlni schopnosti: Hares nejcastéji lovi svoji rychlosti a ostrymi zuby o zakladnim poskozeni 20. Pokud
vsak pouZije svij elektricky utok, mize omracit az na pal metru daleko od svého téla. Elektricky vyboj ma
poskozeni 100, které nelze ménit v zavislosti na vysledku harova testu na Utok. Paklize hardv protivnik
nasbird tolik poskozeni elektfinou, Ze jeho Zivoty klesnou na nulu ¢i niZe, stava se paralyzovanym na nékolik
minut. PakliZe je paralyzovan ve vodé, bez pomaoci jisté utone.

Hybatelé

Tyto kolonie symbiotickych hub a bakterii Zivicich se rozkladem se dé najit na vétsiné pohftebist. Cim
déle je usazena tato forma Zivota v jednom bodé, tim rychleji dochazi k vycerpani zdroji. Kdyz se tak stane,
hybatelé se snazi rozhybat jakdkoli pfitomna mrtva téla pomoci rozkladnych plynd a tak se kolonie snazi najit
vhodné misto k dalSimu rozkvétu. Hybatelé nejsou nebezpecni, ale ¢asto na vlhkych bojistich rozhybavaji mrtvé
a tim spoustéji faleSné nekromantské poplachy. Jediné vazné nebezpeci tkvi v horlavosti rozkladnych plynd. To
mUzZe vést k vybuchim v pfitomnosti ohné. Hybatelé také mohou efektivné Sifit nemoci tim, jak pohybuji
ostatky mrtvych tél.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet zivotl Zakladni poskozeni
X X X - X X
Specialni schopnosti: Vybuch nahromadénych rozkladnych plynt ma poskozeni 30.

Chrapoun

Chrapouni jsou velci dravi ptaci specializujici se na lov vétsich tvor(, jako jsou srny ¢i lané. Na rozdil od
svych pribuznych orll jsou dvojnasobné velikosti. Jejich druh se doZiva az 150 let. Hnizdi v nepfistupnych
horach a obéti varuje pouze jejich stin. Ve vzacnych pfipadech zautoci i na ¢lovéka. Samice mize béhem svého
Zivota naklast az nékolik desitek vajec, ale jen asi osmina se doZije dospélosti. Chrapounovo bficho je bilé a pefi
na zadech mda hnédozelenou barvu. Lovi, co je zrovna v dosahu. V pfipadé nouze lovi i ryby a nebo pojida
mrsinu. UZiva i zajimavou strategii Utoku, kdy hazi na svou kofist kameny s cilem oddélit mladata byloZravcl od
rodi¢ll. Drapy jsou jeho loveckym nastrojem a dordstaji az 15 centimetrd.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

2 2 0 -/2 50 30

Specidlni schopnosti: Pokud na kofist hodi kamen a ndhodou se trefi, poskozeni kamenem ma hodnotu 30.
VétsSinou vsak svuj cil nékolikakilogramovy kamenny projektil mine.

Jedovka

Jedovka je kolonie mikroorganismi obyvajici stale vihké jeskyné. Jeji barva je Cisté Cerna. Jedna se
vlastné o silné leptavy sliz. Na rozdil od bézného slizu z fas a hub se tato kolonie mize pomalu pohybovat
v pfipadé vystaveni dennimu svétlu ¢i plamendm. Rozkladné Gcinky ma srovnatelné s Ziravinami. V mistech,
kudy se jedovka proplazi, za sebou zanechava lehce narGZovélou stopu po dobu asi dvou hodin. Pokud pfijde
kGzZe o plose chodidla do kontaktu s jedovkou ¢i touto stopou na alespon deset vtefin, dostavi se upadnuti do
spanku a poleptani. Nékolik dobrodruhid se s touto formou Zivota setkalo pfi neopatrné prohlidce jeskyr a
probralo se z nuceného spanku az bolesti, kdyZ si jedovka zacala pochutndavat na jejich téle. Poleptané casti
téla se nastésti daji zachranit spravnou a vcasnou lécbou. Velikost jedovky je limitovana hlavné mnozstvim
potravy a byva velikd nejcastéji okolo 30x30 centimetrd. Jeji potravu tvofi jakdkoli rostlinnd nebo Zivocisna
hmota. Nejvétsi zaznamenany ndlez mél rozméry 3x2 metry. Jsou znamy pfipady, kdy Samani Iécili jedovkou
poskozeni kdiZe vyvolané ¢ihavkami a oblackovcem. Nevi se viak, jak Uspésné.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X X X - X specialni

Specidlni schopnosti: Jedova schopnost jedovky a jeji stopy plsobi jako dermalni uspavaci jed s dobou
spanku 1 hodina. Jedu se odolava standardnim zptsobem (viz sekce Jedy a protijedy). Zirava schopnost pak
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plsobi poskozeni 5 za 10 minut na ploSe velké jako dlan, kterému nelze odolavat. Lze ho ale samozfejmé
nasledné lécit.

Kamirské vcely

Kamirské vcely se zrodily u méstecka Kamira asi pll dne cesty jizné od Glinoje. Doslo tam k ndlezu
malého kousku GAR a jeho naslednému presyceni energii. Legenda fika, Ze mlady magicky adept Salmar nasel
podivny ulomek pod rojem vcel v lese. Jeho snaha véc prozkoumat spolu s jeho nedobre ovladanou magii vedla
k pfesyceni GAR a naslednému zpétnému vyzareni prebytku do okoli. Mlady mdag pfisel o zrak a schopnost
mluvit, ziskal vSak dar jasnozfeni a jasnovidectvi. Roj v€éel zmutoval i s kralovnou. Kamirské v€ely jsou mensi nez
obycejné, maji Cernorezavé prouzkovani a jejich med ma pfichut skofice a kardamomu. Jde o velice cenénou a
vzacnou komoditu. Jejich jed je vyrazné silnéjsi nez srsni. Kralovna se miZe rozmnofZit asi jednou za 5 let a nova
kralovna pak zaklada svij vlastni roj.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X X X - X specialni

Specidlni schopnosti: Jedno bodnuti vstfikne jed s pfimou ucinnosti 10 a dvojndsobnym kumulativnim
poskozenim 10 v intervalu 10 minut.

Kangur

Tito jako slon velci tvorové obyvaji stepi mirného pasu a subtropu. Kdyz se citi ohroZeni, zautoci celé
stddo. To mUze Citat aZ desitky jedincd. Jejich srst pfipomina barvou jelena, ale mlZe byt delsi. Stejné jako sloni
maji kly a navic také nékolik kosténych ostnl na dlouhém mohutném ocasu. Jejich stravovani zajistuje chobot
asi o polovinu kratsi nez sloni. Obcas, kdyz maji hlad, vyvraceji mladé stromy pro lepsi dostupnost list(. Kangufi
jsou houZevnati nevybiravi byloZravci. Stada migruji za potravou, ale obcéas se mladi samci v dobé fije
odtrhavaji v malych skupinkach s cilem najit stado jiné. Kazdy pficetny lovec radéji svede souboj s medvédem
pomoci paratka nez stimto tvorem. V obdobi fije je moiné stada odhalit podle zvuku podobnému
systematickému vrhani kamenu na ocelovy plat. V pfipadé zaslechnuti takového zvuku se oblasti radéji vyhnéte
velkym obloukem. Agresivita na vse Zivé, co neni pfislusnikem jejich druhu, je v fiji znaéna.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni

X 0 2 -/0 250 70/110

Specidlni schopnosti: Zakladni poskozeni 70 se vztahuje na utoky kly. Poskozeni 110 se vztahuje na Gtok
ostny na ocasu. Tuha klzZe poskytuje pancit s postihem +6 pro Utok soupere.

Kralovna pobfezi

Kralovna pobfrezi je teritoridlni dravec, ktery se specializuje na lov v mélké pobrezni vodé u plaziiu
skal. Na rozdil od chobotnice, se kterou je ¢asto zaménovana, ma schopnost v omezené mife dychat vzduch. Z
jejiho téla odstupuje osm chapadel s pfisavkami, mezi kterymi ma i jedové trny. Za predpokladu, Ze je kofrist
pfilis objemn3, snazi se krdlovna vyuzit vyhody zemé nebo vody a pozemské tvory topi a morské dusi na sousi.
Jeji velikost byva od 30 cm aZ po 6 a pll metru. Jako chobotnice se i krdlovna umi schovat do vcelku malych
otvoru. Svou kofrist travi dlouho a pomalu, takZe ¢aste¢né poziené obéti jsou casto diikazem jeji pfitomnosti. Je
to samotdr, ale v dobé pareni se na nahodnych plazich zdrzuje az nékolik desitek pard. Jeji sila je Umérna jeji
velikosti. Vyjimecné prepadaji i malé lodky ve snaze ulovit posadku a nebo si je spletou s rybami. Kralovna
pobrezi vidy po urcité dobé méni lovisté. Malokdy dochazi ke krvavym teritoridlnim soubojim, ty zpravidla
kon¢i Uprkem porazeného. V prfipadé ohroZzeni na rozdil od chobotnice nevypousti oblacek barevného
inkoustu, ale mlzZe uvolnit aZz dvé chapadla, kterd se samostatné snazi Utocnika obalit a znehybnit a také do néj
vpravit jed. Maji stejnou silu jako kralovna a pokud se jim podafi zautocit na krk, sevieni mlze byt tak silné, ze
driv nez udusenim ¢i otravou obét umira s rozdrcenou pateti. Podle velikosti kralovny chapadla dorostou do 3
dn@ a? 3 tydnd. Udaje v tabulce plati pro nejbéinéjsi velikost kralovny, kterd &ini 2 metry.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivot( Zakladni poskozeni

3 3 0 -/2 30 30

Specidlni schopnosti: Jed kralovninych chapadel je Sipovy a ma ucinnost 40 s trojnasobnym kumulativnim
poskozenim 10 v intervalu 10 minut.
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Kuaratec

Jedna se o 3 metry dlouhé dravé jestéry pokryté tvrdym krunyfem. Vyskytuji se kosmopolitné vyjma
vystaci na dvé kousnuti, poté se doplriuje pul dne. JeStér sam je imunni proti vSem zvifecim znamym jedim.
Zivi se masem a je teritorilni. Kanibalismus neni tomuto druhu cizi. Ma velky strach z ohné. Bezpeéné jej
poznate dle varovné syté rezavé barvy jeho téla. Je vzdcnosti tyto tvory zaskocit nepfipravené, jelikoz maji
skvély cich. Pareni probihd vidy v prvnich tydnech jara. Klratce bylo mozZno jiz mnohokrat vidét v elfich
arénach. Jakmile je tento mocny jestér prevracen na zada, ztrdci svoji ochranu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

3 2 2 -/2 80 30

Specidlni schopnosti: V tlamé kiratce se nachazi Sipovy jed s pfimou ucinnosti 50 bez kumulativniho Gcinku.
Jeho tvrda Supinata kdZe s vyjimkou spodku téla poskytuje pancit s postihem +4 na hod Utoc¢nika. Testy na
vnimani ¢ichem jsou vylepseny bonusem -10. Tvor je imunni vic¢i vSem znamym zvifecim jedlm.

Lechatec

Prvotni setkani s timto tvorem mély tu pochybnou Cest zprostiedkovat orkské kmeny, které utekly do
zamrzlych a chladnych zemi. Jejich ohlodané kosti nasla vyprava Erika Dlouhonoha, jez vedl svdj lidsky kmen co
nejdale od EIfd. Nastésti s sebou méli Orkové nékolik schopnych, ktefi uméli psat poznamky. Tyto cenné
zapisky byly prepsany do knih. V nich se miZeme dodist, Ze tento tvor skvéle vyuZzivd k maskovani snih.
Lechatec by se dal nejlépe popsat jako velky kfizenec medojeda s jezevcem. Dle poznamek je velky jako
dospély vik. Klovu ma uzplisobené zatahovaci drapy srovnatelné s tygfimi a vidy utoci ze zédlohy. Podle
poznamek ulovil i medvéda, ktery se probudil jesté pred pfichodem jara.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

3 3 0 -/1 80 40

Specidlni schopnosti: Lechatci se umi maskovat a plizit se, coz odpovida schopnosti maskovani a plizeni na
stupni 3. Toto viak plati pouze v arktickém a subarktickém prostiedi.

Lesaj

V tropickych a subtropickych oblastech Ziji tyto vSezravé opice o velikosti mezi orangutanem a gorilou.
Miluji maso jinych opic a humanoid(, ale Zivi se i rostlinnou potravou, ze které maji nejradéji citrusy. Jsou
nevyzpytatelné, hazeji kameny a primitivni verze ostépl. V nékterych pfipadech pomoci vrhani kament
sestrelily vosi hnizdo na své lidské pronasledovatele nebo vyprovokovaly bodavy hmyz ve snaze odfiznout
cestu Utocicim predatordm. Nikdy nedtoci samostatné, pokud nejde o vzacnou vyjimku vyhnanych jedincd.
srovnatelny s gorilou nebo orkskym nacelnikem. Pfepaddvaji i lidské vesnice. Obcas si jidelni¢ek doplnuji
primitivnim lovem ryb ¢i sbérem mlzd. V obdobi fije jsou zvlasté hluéné.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

3 2 0 -/1 90 20

Specidlni schopnosti: Zakladni poskozeni 20 se vztahuje na boj péstmi. Pro hod kamenem nebo ostépem pak
plati stejna pravidla jako pro postavy.

Lumina

Luminy jsou lichokopytnici velci zhruba jako srny Zijici v chladnéjsich oblastech mirného pasu. Maji
zcela unikatni srst. Chlupy rostou jako duté trubicky, ve kterych sidli symbiotické rasy. Tyto fasy vydavaji
zelenkavé az modravé svétlo, které je zna¢né aZ v $eru a v noci. Rasy jsou jedovaté a tim luminu chrani pred
predatory. Naproti tomu lumina poskytuje Ffasdm bezpecné misto k ristu a potravu v podobé mazu
vylucovaného Zlazkami v kliZi. Luminina srst je nesmirné zadana pro vyrobu zimniho obledeni, hieje lépe neZ
prachové pefi. Luminy jsou imunni vici jedu z fas. Pfi vydélavani koZesiny jsou nutné silné ochranné prvky. Jed
uvolnovany z fas v srsti pronika kdzi. KoZeSina z luminy je luxusnim zbozim. Luminy musi velmi pit, aby zajistily
vlihkost své klizZi, proto je Ize nalézt spiSe v mistech hojné protkanych vodnimi toky. Jeji maso neni pozivatelné
ani po uvareni, ale vydélana srst je diky maceni ve vapné a octu jiz bezpecna.
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Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
2 2 0 -/2 45 15

Specialni schopnosti: Jed symbiotickych rfas ma zakladni poskozeni 60 pfi aplikaci na klZi a pfi pozifeni 80. Je
bez kumulativniho ucinku.

Lykhanyr

Lykhanyr je druh kockovité selmy schopné ulovit i slabsi kusy kangurd. Jméno lykhanyr je zkomolenina
z jazyka Ork( a znamena néco jako kocko-vlk. Obyva mirny pas a lovi v malych smeckach do Ctyr jedincl, coz je
mezi kockovitymi Selmami unikatni. Barva srsti je antracitové Cernd. Jsou to nocni lovci, jejichZ télo vazi pres
350 kg. Jsou tedy vétsi nez dospély tygii samec. Lykhanyr ma dobre vyvinuté nocni vidéni. Dosahuje rychlosti
padiciho vale¢ného koné a toto tempo udrzi nékolik stovek metra.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
X 3 1 -/2 120 40

tuhd srst jim propUjcuje pancif s postihem +2 na hod atocnika. Lykhanyrové maji dodatecny bonus k
iniciativé -10.

Maditéma

Maditéma je velky ¢lenovec, tvarem téla pripomina mnohonozky. Dorusta délky aZz jednoho metru, i
kdyZ v tropickych oblastech byl potvrzen vyskyt jedincl az trojnasobnych. Ma ploché télo s mnoha desitkami
¢lankd. Z kazdého ¢lanku vystupuje par nohou. Je velmi hbita a chranéna chitinovym pancifem. Je to dravec se
sklony ke kanibalismu. Vyskytuje se od tropl aZ po mirny pdas. Ackoli se nejednd o magicky aktivni druh,
z dosud neobjeveného dlvodu je maditéma zcela rezistentni na ohniva kouzla a je tak uctivdna nékterymi
magy nebo pfirodnimi kmeny. Maditéma vsak neni rezistentni na sekundarni ohen, kdy se od ohnivého kouzla
zazehne hoflava latka.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 3 1 -/1 35 25

Specialni schopnosti: Chitinovy pancif udava utocénikim postih +4 k hodu na utok. Pfimé Utoky ohnivymi
kouzly nemaji na maditému jakykoli efekt.

Morkoun

Morkouny Ize nejlépe vzhledové pripodobnit ke kfizenci lasice a krysy. Maji dlouhy holy ocas, ale
osrsténé télo, které neni tak protahlé jako u lasic. Dorlstaji 40 cm vysky a Ziji v tropickych lesich. Jsou to
mrchoZrouti a lovci drobné zvére. Chrup jim neustale dorlsta. Ackoli jsou plasi, snaha pfipravit je o kofist ¢asto
vyvola agresivni odezvu. Srst maji barevnou jako okolni listi. V pfipadé nouze vypusti ze Zlazek u kofene ocasu
odpudivé pachnouci tekutinu, jez se rychle rozsifi do 3 metri okolo zvifete. V pripadé mirného vétru do
polovic¢ni vzdalenosti. Misto vydrzi zamorené pll minuty.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 3 0 -/0 30 10

Specialni schopnosti: Pachnouci tekutina vylouc¢ena v pripadé ohroZeni plsobi okamZitou potfebu utéci.
Tomu Ize odolat testem mysli s vyslednym hodem 10 a méné. Pokud nelze zdpachu odolat a nelze mu utéci,
je obét zatizena postihem +20 na vSechny testy.

Nogretit

Jde o suchozemského drobného koryse Zijictho v subtropickém pasmu. Dorlsta aZz 15 cm délky,
pramérna velikost je okolo 8 cm. Hloubi si spletité chodbicky pro své kolonie a Zivi se houbami péstovanymi za
pomoci donesenych a predtravenych rostlin. Pfitomnost kolonie je dobre rozpoznatelna podle ocesanych kera
v okoli, které jsou vyuzivany v jejich zemédélstvi. Jejich obrana je chemickd, kdy vstfikuji do obéti kyselinu
mravenci svymi klepety. Nejvétsi riziko pro ¢lovéka je, kdyZ se propadne do kolonie vyhloubené v mékké ptdé.
Tam je okamZité napaden desitkami nogretitll. Nékteré kmeny lidi z jejich tvrdych krunyra délaji primitivni
zbroje srovnatelné s kozenou zbroji. Byly zaznamenany i poddruhy, které misto kyseliny mravenci maji dva
druhy Zlazek u svého zadecku. Z kazdé je vystfikovana jina tekutina. Oba proudy se ve vzduchu rychle promisi a
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vznikld reakce uvolni velké mnozstvi tepla, které pfivede tyto tekutiny k varu. Obét je tak opafena a pokud je
opareni na velké ploSe téla, zranéni je snadno smrtelné.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X 0 X -/0 5 2/3

Specidlni schopnosti: Zakladni poSkozeni 2 plati pro utok kyselinou mravenci a 3 pro vrouci tekutinu.
Poskozeni jednim jedincem je velmi vzacné. Pokud se postava propadne do jejich kolonie, je vysledné
zakladni poskozeni sumou dil¢ich poskozeni viech Utodicich nogretitl. Jejich pocet se uréi hodem 1k100.

Oblackovec

Nelze presné urcit, zda je tato forma Zivota houbou, lisSejnikem nebo fasou. Tvofi jasné ohranicené
kolonie nahnédlé barvy, které ptripominaji mohutné roztrhané prostéradlo nebo hruby pytel pokryty vrstvou
slizu. Neumi se pfemistovat. Naudil se rozlisovat nékolik malo druh povrchd, podle kterych umi upravit svou
barvu na Sedavou jako kamen, hnédou jako dfevo nebo nazelenalou jako trava ¢i listi. Dorlstad do plochy az
nékolika metrd Ctverecnich, vétsinou vSak okolo nékolika malo stovek centimetr( ¢tverecnich. Nejradéji obyva
vlhka polostinna mista, jako je okraj baZiny, nivni naplavy a podobné. Umi se Zivit ze slunce jako lisejnik ¢i fasa,
ale umi Zit i v naprosté tmé vlhkych opusténych dold, jeskyn Ci sklept, kde pozira podhoubi a uloveny hmyz.
Umi velmi dobre vnimat okolni teplo a pokud uciti v blizkosti néjakého tvora, vypusti jedové oblacky viditelné
pouze na jasném slunci. Pro malé Zivocichy jsou tyto oblacky smrtelné a pokud takovy tvor zemie na povrchu
oblackovce, oblackovec se z né&j umi nasytit. Sifi se sporami uvolnénymi do ovzdusi, které nejsou jakkoli
nebezpecné.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X X X - X specialni

Specialni schopnosti: Oblacky tohoto tvora o velikosti 50x50 cm plsobi jako plynny jed s Géinnosti 30 a s
trojnasobnym kumulativnim poskozenim 10 v intervalu 10 minut. Za kazdy celociselny nasobek této
velikosti oblac¢kovce se zakladni Gcinnost jedu zveda o 10.

Onkon

Tento byloZravec se specializuje na spasani liSejnik(l v severskych oblastech. M4 Siroké, medvédu
podobné tlapy, diky kterym prekonava sloZity terén s lehkosti. Z tlamy viditelné vychazeji dva pary velkych klG
o délce az 20 cm rostlé ze spodni i horni Celisti. Ty pouZivd k sebeobrané, v paficich ritudlech i pro rozryvani
kiry a zemé. Tato stadni zvifata mohou vazit az 800 kg. Je nebezpecné se k nim pfiblizovat v dobé fije, kdy je
celé stado agresivné naladéno a na sloZitém severském povrchu vas spolehlivé dohoni. Nékteré severské
kmeny lidi je chovaji jako jezdecka zvirata ¢i jako zdroj masa a mléka a velmi teplych koZesin, jiné kmeny je lovi.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
X 1 3 -/1 150 50
Patarin

Tézky kostény pancif déla z tohoto 2 metry dlouhého plaza vdzeného predatora v subtropickych lesich
a savanach. Specializuje se na lov stfedné velkych savcl a ryb, k ¢emuz ma k dispozici mohutné zuby spolu
s velkymi drapy. Jeho kostény pancif ho chrani vSude vyjma bfisni strany téla. Zdrzuje se v blizkosti fek. Jeho
Uhlavnim nepfitelem jsou velké druhy anakond a jemu podobni klratci. Lidské kmeny si z jeho klzZe délaji
brnéni na urovni linothoraxu. Je také odolny vici plazim jedim.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

3 3 1 -/1 80 30

Specidlni schopnosti: Kostény pancit uddva postih +6 k Utoku proti patarinovi. Pokud je mu do téla vpraven
plazi jed, je jeho Ucinnost polovicni a pripadné kumulativni poSkozeni negovano.

Rahlos

Znamy jako jeskynik je obrovsky jeskynni létajici tvor podobny netopyru, ktery Zije v koloniich
v tropickych ¢astech svéta. Rozpéti kiidel ¢ini zhruba dva metry. Zivi se malymi ptidky, hmyzem i ovocem.
Obvyklou strategii obrany jsou opakované nalety celé kolonie na vetfelce. Stejné jako netopyfi i rahlové
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pouZivaji echolokaci pfi orientaci v noci. Na rozdil od netopyrud je viak jejich pistivy zvuk slySet a pokud se
néjaky nebozadk dostane do mist jejich vysoké koncentrace, bolest hlavy a dezorientace na sebe nenechaji
dlouho ¢ekat.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

1 3 0 -/3 30 20

Specidlni schopnosti: V bezprostiedni blizkosti kolonie je pistivy zvuk omracujici. Lze mu odolat testem mysli
s hodem 25 a méné. Pokud postava neodol3, je nucena utéci, pficemz je dezorientovand a viechny testy ma
zatizené postihem +10.

Roj

Roj je spolecenstvi organism( velmi podobné hierarchie jako véely. Roj byvd nebezpeény kvili
velikosti jedincl, jejich dravosti a poc¢tu. Pokud se pfemnoiZi, zastavi ho jediné voda nebo ohen. Tvarem téla
jsou jedinci roje podobni sklipkanim. Jeden roj ¢itd pfiblizné sto az dvanact set jedinc(, v zavislosti na svém
stafi a moznostech potravy a hnizdéni. Pfi premnozeni dosdhne i statisicovych poctu tak, jak se stalo v historii
Atlany uz nékolikrat. Vsichni ¢lenové roje maji pfirozeny strach z ohné. Podle vseho jsou tfi hlavni omezeni,
ktera podminuji vyskyt roje. Roji neprospivaji horké suché oblasti, oblasti arktické a vajecna plisen, které nici
vajicka roje. Tato plisenn se vyskytuje na celé Atlané, ponejvice vSak v mirném pdasmu. Pfirodovédci se
domnivaji, Ze nejde o jednu plisen, ale o vicero druhd. Nékterd pozorovani naznacuji, Ze i jiné plisné mohou
napadat vajicka. Vyskyt roje je tak nastésti pro obyvatele Atlany zna¢né omezen. Dokonce jedna ze zbrani,
kterou se narody roji brani, je prasek z raselinist ¢i hnoje jakozto velka zasobarna réznych druh( hub. Nasledu;ji
jednotlivé kasty roje.

Valecnik roje

Spolu s nohama se celkova velikost vale¢nika pohybuje okolo 150 cm. Celé jejich télo je pokryto
chitinovym pancifem. Ve vyzbroji maji kusadla dlouha 15 cm, ktera jsou vybavena jedem. Jed staci na deset
kousnuti a poté se dotvafri celych 24 hodin. Valecnici roje neradi Utoci sami. Pokud nemaji prevahu alespon dva
na jednoho, boji se vyhybaji, dokud nejsou zahnani do kouta. V pFipadé ohrozeni, kdy nemuize valecnik utéct a
nema posilu, vypusti Ze zlazek v ohbi koncetin feromony, které v zavislosti na sméru a sile vétru zalarmuiji dalsi
valecniky aZ na vzdalenost 300 metr.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

2 3 2 -/1 50 25

Specidlni schopnosti: Jed z jejich kusadel ma uUcinnost 80 a je bez kumulativniho poskozeni. Chitin na
povrchu vélec¢nikova téla mu poskytuje pancit s postihem +4 pro utok protivnika.

Délnik roje

Typicky délnik roje dosahuje i s nohama zhruba 70 cm. Nema chitinové brnéni a kusadla jsou dlouha
asi 5 cm. Maji i slabsi jed, ktery je prvotné urcen pro traveni kofisti, kterou pfinesou valecnici. Jed staci na
deset kousnuti a poté se dotvari celych 24 hodin. Hlavnimi Gkoly délnikd jsou uUdrzba a stavba hnizda a sbér
vieho nehybného, co se da povazovat za jidlo pro krysy a dalsi hlodavce. Takovou kofist ukladaji do velkych sini
plnych hlodavci, které na takové kofisti hoduji. Roj se pak na hlodavcich Zivi. Hloubi hnizdo do pldy a nebo je
vyuzita néjaka stard opusténa vétsi stavba Ci jeskyné. Délnici uméji stavét silné lepkavé sité. Ty slouZi jako
zabrana ke vstupu do jejich hnizda a pro lovecké ucely. Nikdy je vSak nestavéji dale nez nékolik desitek metr(
od hnizda. Stejné jako valecnici v prfipadé ohrozeni vyluCuji feromony, které pomohou pfivolat pomoc
vélecnika.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
1 1 1 -/0 30 10
Specialni schopnosti: Jed z kusadel ma Gcinnost 40 a je bez kumulativniho poSkozeni.

Zvéd roje

Zvéd disponuje silnym jedem. Jed staci na deset kousnuti a poté se dotvari celych 24 hodin. Kazdy roj
ma asi procento zvédd. Ukolem zvéda je vyznacit vhodnou cestu pro valeéniky na cesté ke kofisti a oznadit
nebezpecna mista, jako jsou vodni toky a plochy nebo Uzemi jiného roje. Zvéd se umi maskovat tim, Ze na své
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povrchové chloupky nandsi mech, vétévky a jiné snadno sehnatelné predméty. Tato schopnost je adekvatni
schopnosti maskovani a pliZzeni na nultém stupni. Umi snovat vldkna, ale netka sité. Vlakna pouZiva pro své
zachyceni na vyvySenych mistech, pokud je tfeba. Na rozdil od pfedchozich kast roje v pfipadé ohrozeni
nevypousti z noznich Zlazek feromony na privolani pomoci. Namisto toho vysune ze zadecku malé Zihadlo,
které zarazi do zemé a vstfikne do ni hustou olejovitou hmotu. Ta varovné feromony uvolriuje po mnoho hodin
i dni z daného mista jako signal pro ostatni. Pokud se zvéd nachazi na tvrdém podlozZi (skala, kdmen), olejovita
hmota pfilne k tomuto podkladu a prestoji i stfedni dést. Pachova stopa vydrzi v zavislosti na pocasi az 3 dny.
Ve velkém suchu nebo naopak pfi hojném desti jen nékolik hodin. Pachovd hmota je vyloucena i pfi nasilném
umrti zvéda.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

2 3 1 -/1 30 15

Specidlni schopnosti: Zvéd ma schopnost maskovani a plizeni na nultém stupni. Jed z kusadel ma ucinnost
100 a je bez kumulativniho poskozeni. Chitin na povrchu zvédova téla mu poskytuje pancif s postihem +2
pro utok protivnika.

Straice roje

Strdzci jsou na pomezi mezi délnikem a valeCnikem. V kazdém dilc¢im spolecenstvi jich je nékolik
desitek a pohybuji se vidy tésné u kralovny. Maji vlastnosti vale¢nik(, oproti kterym jsou asi o tfetinu vétsi, ale
umi zastat i praci délnik(. Jejich jedinym zajmem je péce o kralovnu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

3 3 2 -/1 70 30

Specidlni schopnosti: Jed z kusadel ma ucinnost 80 a je bez kumulativniho poskozeni. Chitin na povrchu
straZcova téla mu poskytuje pancit s postihem +4 pro utok protivnika.

Kralovna roje

Prednosti vsech jejich déti dohromady spolu s velikosti z ni délaji chodici symbol smrti, avsak nevytvari
jed. | s nohama méfi pres 3 metry. Je schopna rychle nahrazovat ztraty roje. Pokud kralovna uhyne, roj se
zapouzdri sitémi ve svém hnizdé a specidlni péci se snazi alespon z nékterého vajicka vytvofrit to vhodné, ze
kterého se mozna vyklube krdlovna. Kralovské vajicko ma inkubaci cca 10 — 20 let. Velkym postrachem roje je
vajecna plisen, kterda mize byt do hnizda nevédomky zavlecena. Ta znici veskera vajicka. Takovato katastrofa
miva pro kolonii fatdIni dlisledky. Pokud ztraty kolonie dosdahnou zhruba 70 procent, vybrand ¢ast déinikd,
valecnik(l a zvédl je vyslana s vajicky k zaloZeni nové kolonie. Ti, ktefi zlstanou, se dal pokouseji stavajici
kolonii obrodit snahou o vytvoreni kralovského vajicka.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 0 2 -/0 120 50

Specidlni schopnosti: Chitin na povrchu kralovnina téla mu poskytuje pancif s postihem +4 pro utok
protivnika.

Skalovlk

Tento druh vlka lovi ve vysSich nadmorskych vySkach a nezije ve smeckach. Jeho mohutné télo a zuby
pomahaji redukovat populace byloZravcl v horach mirného a subtropického pdasu. V kohoutku dosahuje 150
cm. Srst je ¢erné barvy a z hlavy mu vyristaji asi 20 cm dlouhé rohy, které samci vyuZivaji v soubojich o samice.
Mladata vychovavaji v paru, ktery kazdy rok vyvede az dva potomky.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivot( Zakladni poskozeni
2 2 2 -/2 80 35
Tlukoun

eer

Tlukouni jsou slanovodni ryby Zijici ve velkych hejnech Citajicich stovky az nizké tisice kusu, kazdy o
délce asi 30 cm. Jsou loveni ve specidlné upravenych lodich a maji chutné maso. Jedna se o dravce zamérené
na vétsi a velkou kofist, ¢asto Utoci i na lodé. Na kofist utoci narazy cumakem, ktery je zkostnatély a tvarovany
do rozliénych podob hrott, Sidel i tupych plosek. Pfi utocich prudce zrychluji a naraZeji do kofisti, kterou
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omraci, pobodaji a ubiji. Do lodi s obycejnym dfevénym trupem udélaji diru za 2 az 3 hodiny. Tyto ryby se
vyskytuji ve vSech slanych vodach v tropickém az subarktickém pasmu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

0 2 0 -/0 5 2

Specidlni schopnosti: Pokud tlukouni napadnou clovéka, zautoCi na néj desitky jedincl tak, Ze jej zcela
obklopi. Pocet utoénikl je uréen hodem 1k100 a zdkladni poskozeni je pak sumou zadkladnich poskozeni
utodicich jedinca.

Tragnut

Tragnutové jsou nékolik desitek centimetr( dlouzi krouzkovci (lidové Cervi) libujici si v jezirkach se
slabou geotermalni &innosti. Zivi se organickymi zbytky. Pokud jsou vystaveni G¢inku GAR, zaéinaji se chovat
jako predatofi se schopnosti smeckového lovu. Lovi ne jen ve svych jezirkach, ale umi i vylézt na sous a
pochutnat si na pomalu se pohybujicich tvorech. Jejich populace ¢itaji od jednotek jedinct po stovky. Usta
nemaji samoziejmé zuby, ale jsou vyztuZena minerdlovymi depozity. Stejné depozity jsou i v jejich kzZi. Povrch
jejich téla je lehce odolny na protiznuti a propichnuti. Organizace lokéIni populace patrné nema ustredni vidci
organismus. Jsou hermafrodité. Idealni podminky tito tvorové maji okolo 30°C teplé vody, umi prezit v rozmezi
10 — 45°C. Nachazeji se po celém svété. K Zivotu pravdépodobné potrebuji sopecné mineraly.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 1 X -/0 5 1

Specialni schopnosti: Pruznd a pevna kiZe s depozitem mineral( poskytuje pancif s postihem +1 na Utok
protivnika. Pocet utocnikd je urcen hodem 1k100 a zdkladni poskozeni je pak sumou zakladnich poskozeni
utodicich jedinca.

Tuhon

Tuhon je sladkovodni korys obyvajici feky a jezera mirného pdasu. Vzhledem je podobny raku, velikosti
ho vsak predci. Ma tmavé zelenou barvu a nékteré mnohaleté kusy dor0Gstaji az 1,5 metru. Lovi jako Skorpidn.
Ocas tohoto zvifete ma na vrchu jedovy trn. Tuhon jako druh je na Ustupu kvali lovu lidmi. | kdyZ ma vyrazné
horké maso, jedna se o vitany zdroj bilkovin. Pry nékteré kmeny pfrisly na zplsob, jak horkost z masa odstranit,
¢imzZ vznikne lahodna pochoutka. Pokud je to pravda, takova tajemstvi si stfezi, nebot tuhoni maso povazuji za
dar bohu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

1 0 0 -/0 15 20

Specialni schopnosti: Jedovy trn ma v sobé zasobu jedu na pét pouZiti a trva 1 den jed plné doplnit. U¢innost
jedu je 100, kumulativni poskozeni neni.

Ulakit

Jestér ulakit je prosluly maskovanim. Vyskytuje se v subtropickych a tropickych lesich a vlhkém
prosttedi. Pfi lovu i sebeobrané vyuziva jedovych zubl. Umi se vytecné maskovat zahrabavanim se do listi ¢i
zeminy a klacikl. Rovnéz vyuZiva schopnost ménit barvy své klize podobné jako chameleon. Jeho télo je az 1
metr dlouhé a schopné sporadat zvife velikosti psa. V nékterych osadach lidi Zijicich v hlubokych lesich je
chovan kvili jedu. Aby mohla jeho kliZe dobfe ménit vzory a barvu, neni pokryta Supinami. Je pouze
zrohovatéla.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni

1 1 -/1 30 25

Specialni schopnosti: Ulakitlv jed ma ucinnost 50 bez kumulativniho poskozeni. Ulakit se umi maskovat a
plizit s ekvivalentem schopnosti maskovani a plizeni na 3. stupni. Jeho chameleoni vlastnosti davaji
protistrané dodatecny postih +20 na jeho odhaleni.

Valur
VSezravy samotarsky obyvatel mirného podnebného pasu ma Stétinami pokryté télo v kohoutku
vysoké témér dva metry. Jeho kopytnaté stopy Casto zmatou nezkusené lovce, ktefi je mohou zaménit za
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vysokou. Jeho hlavni zbrani jsou dva kly namitené dopredu, které neustéle dorlstaji a museji byt obrusovany o
kmeny a kameny. Kromé lovu a rybolovu v mélkych vodach si rad pochutnd i na vSemozné mékké rostlinné
potravé. Valufi trus je diky zvlaStnimu slozeni stfevni mikrofldry kvalitni palivo. Neddva moc tepla, ale vydrzi
horet velmi velmi dlouho. Poskytuje tak po celou noc ochranu proti predatordm a mirné zahrati.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivot( Zakladni poskozeni
X 1 2 -/1 150 40
Ykairit

Nelétavy velky ptak ykairit obyva polopousté a stepi subtropického pasu. Tento tfi metry vysoky
dravec a mrchoZrout lovi za soumraku a za Usvitu. DoZiva se aZ 20 let a dospélosti dosahuje uz rok a pul po
vylihnuti. Nejnebezpecnéjsi na tomto tvoru je zobdk. YkairitQv skiek je nezaménitelny. Lovi samotéisky nebo v
malych, skvéle spolupracujicich skupinkach do 5 jedincl. Dosahuje rychlosti koné v trysku. Jeho pefi a rohovata
kGiZze nohou jsou Spatné horflavé a tak rad lovi vydésenou zvér prchajici pred pfirodnimi pozary.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 2 1 -/1 100 40

Specidlni schopnosti: Pokud lovi ve skupince, za kazdého ¢lena skupinky ziskavaji vsichni jeji clenové bonus -
5 k iniciativé.

Zerenon

Zerenona lze nejlépe pripodobnit k velkému slonu s rohy. Lidské kmeny zerenona nazyvaji kralem
lestd. Jeho dlouha srst ma hnédou az Sedou barvu a jeji hustota stoupa ¢i klesa podle podminek, kde tento tvor
Zije. Obyva mirny pas i pusté mrazivé tundry. Navzdory svému vzezieni je také dost rychly, asi jako vlk. Neni to
vsak maratonec, ale sprintér na kratké vzdalenosti. Dospéld samice méfi v kohoutku 5 metrl, samec aZ 6
metrd. Zerenoni chobot nedosahuje aZz na zem a z bokl Cela vyrQstaji masivni rohy smérujicim do strany. Ty
slouZi k obrané a k soubojim o samice. DoZivaji se zhruba 90 let a vétsinu svého Zivota Ziji v parech sdruzenych
do stad. Par vydrzi okolo deseti let a ma kazdy rok jedno mladé, které poctivé vychovava s cilem jej po roce
vypustit do svéta. Tou dobou ma mlady zerenon zhruba 1,5 metru v kohoutku a silu letité bachyné, kterou
bodlo do zadku hejno srini. Dospélosti dosahuji az v 10 letech Zivota. Obzvlasté nebezpecni pro poutniky jsou
samci hledajici druzku. Nedoporucuje se béhem fije vstupovat do lesu, kde Ziji.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet zivotl Zakladni posSkozeni
X 0 0 -/1 320 100
Specialni schopnosti: Srst a tuha klze poskytuji pancit udélujici postih +8 pro Utok utocnika.

Zlatobilek mecikovy

Jde o parazitického motylka mensi velikosti s bélavymi kfidly. Ma i tfeti par kridel, tzv. meciky. Ty jsou
uzké, vyztuzené a na konci maji depozity mineral(, které jejich konclim poskytuji pevnost, tvrdost a nazlatlou
barvu. V dobé kladeni vajicek, kdyZ teploty mirného pasma stoupnou vysoko nad rocni primér, poletuji
v malych houfech oplodnéné samicky a hledaji zvitata s tenkou kiZi. Po nasednuti na kizi zvitete svymi meciky
kGZi jemné poreZou a poskrabaji a do malych ranek nakladou sva velmi mala vajicka. Larvicky se po vylihnuti
Zivi kGZi obéti, do které se radné zavrtaji a zplsobuji vyrazky, v zdvaznéjsich pripadech puchyie naplnéné krvi.
ZpUsobuji urputné svédéni a paleni ran, které silné narusuje schopnost se soustredit. U magicky aktivnich tvor(
pak tyto pocity narusuji i schopnost magie. JelikoZ vétsina tvor( je chranénd srsti nebo Supinami, vyskyt
motylk( je pomérné vzacny. Zaméruji se na mladata s nevyvinutou srsti, na starSi nemocné jedince, kterym srst
lina po trsech a také na lidi. VétSina lidi je vSak chranéna tim, Ze motylek je velmi nachylny na vyschnuti.
OhroZuje tak predevsim lidi Zijici nebo pracujici ve vlhkych oblastech jako lesy, mokfady a vodni toky. Najdeme
ho od tropt aZ po mirny pas.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni

X X X - X specialni

Specidlni schopnosti: Pokud zlatobilek napadne clovéka, zplsobi mu ranku, kterd se do dvou dnl silné
rozroste a zacne svédit. V tu chvili ma obét na viechny své testy postih +10, na magické schopnosti +15. Bez
|éCeni trva tento stav 7 dni a kazdy den se maximum Zivotl snizi o 5 kvdli silné $patnému spanku (tedy
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postava neztraci Zivoty, ale maximum, do kterého se muZe vylécit). Potize lze zalélit testem mediciny
s vyslednym hodem 50 a méné, pokud je k dispozici alespor ¢aste¢né materiadlni zazemi (viz schopnost
medicina v sekci Schopnosti a znalosti).

MAGICTi TVOROVE

Magicti tvorové mohou, ale i nemuseji ovladat magické schopnosti. | kdyZz neuméji magii sesilat,
mohou ji potfebovat ke svym jinym schopnostem a charakteristikdm. Z kazdého magického tvora lze ziskat
manu pro magické medidty prostfednictvim schopnosti alchymie.

Azorin

Tento tvor nejspiSe v davnovéku byval pfibuznym kraba. KdyzZ vliv GAR dosahl vyssi Urovné, stal se na
ném azorin zavislym a naucil se Zit na sousi. Kromé bézné potravy vysavd magickou moc ostatnich bytosti a
jejich magické Gtoky umi absorbovat a posilit se. Casto se pfizivuje béhem magickych bitev EIfGi. Tento maly
prusvitny krab je velky jako palec na lidské ruce. Pfitomnost jeho kolonie poznate nahlymi vykyvy magické
energie mista. Tento tvor Zije v podzemi, kde v koloniich pfeZivd okolo malych dlomk( GAR. Z tohoto divodu
také nebyl vyhuben. Casto jen diky jeho pfitomnosti se povede najit néktery maly Glomek GAR. Elfové se snazili
azoriny Istivé vyuzit béhem elfskych valek, kdy jeho pritomnost nejednou zvratila priibéh bitvy. Bohuzel umély
odchov se nedafi a navic kolonie nésilné odebrané ze svého prostifedi a driené v zajeti do par tydnd hynou.
Celkova délka jeho Zivota ve volné ptirodé neni odhadovana na vice nez dva roky. Azorinové se snazi udrzovat
si maximalni moznou hladinu magické energie v téle. Proto pokud se nékdo pokusi magii zacilit na celou
magicky vyZivenou kolonii v blizkosti GAR, azorinové ji sice vstfebaji, ale je pak silnd pravdépodobnost jejiho
nahlého vyzareni do okoli s nepredvidatelnymi nasledky. Zfidka byly hlaseny i vybuchy. Po vyzareni jsou korysi
zeslabli a nékolik hodin trva, nez svou hladinu magické energie z GAR opét docerpaji. Pokud by néjaka magicky
aktivni bytost byla obalena témito korysi, bude ztracet svou dostupnou manu tempem 10 bodl many za
minutu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni
X X X - X 0
Bagar

Bagar je nazev celé skupiny popinavych rostlin, které byly ovlivnény v davnovéku silou prvotniho
vybuchu GAR a chovaji se uz vice jako Zivocichové. Diky nému se naucily vedle bézné fotosyntézy vylepSovat si
jidelni¢ek tvorenim pasti na zvifata. Svymi Upony a vétvemi vyhrabou mélkou jamu, prekryji ji svoji masou a
pak Cekaji. Kofist se do jdmy nevejde, ale jeji koncetiny se snadno zapletou do bagarovych Uponkl a vétvi.
Jakmile je takto ulovené stvoreni v pasti, bagar jej uskrti a béhem hnilobnych procesl ziska vyZivu navic.
Nékteré druhy jsou i aktivnimi lovci, kdyzZ cilené stahuji svoji kofist pod zem, pod své koreny. V tropickych a
subtropickych oblastech se pak setkavame s jejich pribuznymi, s bagarovymi lackovkami. Vytvareji velké lacky,
které pojmou i vétsiho psa. Na rozdil od béznych la¢kovek tento druh umi lidnovitymi chapadly obét
popadnout, svazat a vlozit do lacky, kde je strdvena. Jsou zdokumentovany i pfipady napadeni déti, mensich
lidi a Trpaslik(l. Na takovou kofist vsak jiz jejich sila nestaci a obéti se podafi po nékolika desitkdch vtefin
vysvobodit, vyjma nejmensich déti. Lidé, ktefi prezili takovy utok, vSak potfebuji néjakou dobu na zotaveni,
jelikoz jejich kOZe, oCi a sliznice mohou byt poleptané. V mirném pasmu potom najdeme v teplejSich
mokradech bagary podobné rosnatkam, ktefi i jako rosnatky lovi. Uméji se vSak pohybovat z mista na misto a
svym aZ deseticentimetrovym vzrlstem nejsou nebezpecni.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

2 2 1 -/0 40 specialni

Specidlni schopnosti: Pokud bagar zautoci s findalnim vysledkem hodu na utok 50 a méné a obrance provede
neuspésny uhyb a nebo jen ¢astecné Uspésnou obranu, provede se vzajemny test obratnosti pro obrance s
postihem +10. Pokud zvitézi bagar, pokusi se obét udusit. Obét jesté muZe odolat sevieni vzajemnym
testem sily s postihem +5. Pokud obét neuspéje, zbyva ji jedna minuta do uduseni.

Begar
Nékdo tvrdi, Ze tento strom vznikl stejné jako bagarové, jini jsou vsak nazoru, Ze jde o nepodareny
experiment nekromant(l. Begar je spiSe nemoc drevin nez samotny strom a chova se uZ vice jako Zivocich.
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MiZe postihnout kterykoli strom. Ten je stejné dravy jako bagar. Infekce begarem se Sifi kofeny a zlistava
v zemi i celad desetileti. Begafi své obéti umlati a nasledné je stdhnou do zasobarny tél pod svymi kofeny. Téla
v zasobarnach podléhaji pfirozenému rozkladu a Ziviny z nich begar vstfeba koreny. Pokusy o vypaleni
selhavaly pravé kvali begarové schopnosti drzet se pod zemi. V jeho kofenech lze vzacné najit i kousicky GAR
s koloniemi azorin(, na které begar neutoci. Nakazeny strom ma infekéni dosah 100 metr(. ProtoZe téla begart
jsou preci jen stale znacné tuhd, na své utoky se radi pripravuji. Napnou své vétve, které zamknou jinymi
vétvemi a napnuté vétve potom na obéti uvolnuji jako pruziny. Zkuseni zalesaci dokazou begary odhalit pravé
diky nepfirozené zkroucenym vétvim. NiZze uvedend tabulka plati pro begara o vzrlstu péti metra.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X 0 3 -/0 120 40

Specidlni schopnosti: Begar si dovede pfipravit 4 — 5 vétvi k Utoku. Priprava jedné vétve k utoku trva zhruba
20 minut. U mladych begar( trva ptiprava zhruba 5 minut a jejich sila je na 3. stupni.

Borgnur

BaZina, mokrad i jakakoliv prorostld voda, tam se najde tento druh magickych plaz(. Dordstaji asi 70
cm délky véetné ocasu. Ovladaji primitivni formu nekromancie. Svou kofist neseZerou, ale oZivi a nechaji ji, at
prilaka dalsi. Umi oZivovat hmyz i mensi uhynulou zvér. | kdyZ je hmyz nejcastéjsi potravou, borgnur zvladne
ulovit i malé obratlovce. Je rovnéz velmi schopny v maskovdani. Typickou barvou je hnéda c¢i zelena.
Spolehlivym odpuzova¢em na borgnury je olej vyrobeny z kofene divokého Sipku spolu s dalSimi pfisadami.
Jednotny nazev tento vyrobek nemd, ale kazdy schopny luc¢ebnik jej umi vyrobit. Tento odpuzovaé byl
vynalezen proto, Zze malokdo ma rad u sebe nekromantské bytosti a jejich vytvory, spiSe nez kvili
nebezpecnosti téchto plazi jako takovych.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 2 0 -/1 15 10

Specialni schopnosti: Maji schopnost nekromancie malych tvor(. Jejich maskovani je srovnatelné se
schopnosti maskovani a pliZzeni na 2. stupni.

Desinor

Ptizrak z mlhy, zhouba moti, legenda ¢i Zivy ostrov. Dle teorie elfskych magl ne cely GAR dopadl na
pevninu, ale ¢ast dopadla do hlubin mote. Dodnes se nevi, co je tento tvor za€, zda obfi velryba, plaz a nebo
hlavonozZec. Zvésti tvrdi, Ze je dlouhy desitky metrG a viny, které umi vzedmout, mohou ohrozit lodé vSech
velikosti a zaplavit na pobrezi stojici vesnice. Nicméné dlvod takovych utok(l zlstava neznamy. Toto je jeden z
kral( potravniho retézce, ktery nejspise proplouva vsemi oceany.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
X ? ? ? ? ?

Specialni schopnosti: Vinobiti, které zpUsobuje nejspise svoji magii, dosahuje vysky vin az 20 metr(.

Divoci lidé
Existuje nékolik znamych variant lidského druhu, kde doslo k nevratnym a stabilnim zménam po
vystaveni GAR. Zpravidla jde o mala uskupeni Zijici v kmenovych uspotadanich ¢i tlupach. Mutabilita GAR
ucenci sem fadi i farmainy, takové prokazovani je viak velmi tézké. Jejich inteligence se pohybuje na drovni
vyspélejsich primata.
Hiemové: Malé tlupy Zijici na severu. Husta tepla srst bilé barvy je chrani pred predatory i pred
mrazem. Lovi klacky, primitivnimi o$tépy a kameny, snaZi se kofist ustvat. Nejsou agresivni, ani pfilis
plasi. Jejich uUsta jsou vybavena silnymi a velkymi SpiCaky a fezaky. Postavou jsou zavalitéjsi a
mohutnéjsi, avSak neni to na ukor jejich vytrvalosti v béhu. Jejich magické nadani jim umoziuje se
neztratit v prostredi, ani kdyZ jsou vanice a pres snih nelze rozlisit zemi od oblohy.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivot( Zakladni poskozeni
3 1 2 -/1 80 20
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Umbridé: Tato varianta se vyskytuje ve vlhkych stinnych mistech jako jeskyné, opusténé zticeniny a
podobné. Jejich kize je zesinala, mrtvolna a pfipomina hnijici maso texturou i barvou. Tito tvorové
jsou agresivni, nesnesou vedle sebe jiné tvory a jsou loveni za odménu. Pod celistmi maji zlazky
vystrikujici aerosol, jehoz vdechnuti znamend velmi rychlou paralyzu dechu a pohybu. Dosah je az dva
metry. Maji schopnost no¢niho vidéni. Lovi ze zalohy. | kdyZ by to vypadalo, Ze mohou Sifit nemoci,
neni to pravda. Jejich kliZe a Usta jsou jedovatd, takZze plvodci nemoci na nich nevydrzi. Kofist porcuji
ostrymi kratkymi drapy na rukou. Jsou trochu mensi nez obycejni lidé a velmi hubeni. Najdeme je
ponejvice na prechodu mirného pdsu a subtrop.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

1 1 1 -/1 70 25

Specidlni schopnosti: Maji no¢ni vidéni na Urovni no¢niho vidéni ze seznamu vyhod. Vypoustéji jedovaty
plyn, ktery plsobi jako plynny jed s G¢innosti 90 a dvojnasobnym kumulativnim poskozenim 10 v intervalu
10 minut.

Sylvané: Hbiti a agilni sylvané zvladaji Zivot v lesich mirného pasma i v tropickych pralesich. Uméji
pouzivat ty nejjednodussi nastroje jako klacky a kameny a dokonce je uméji opracovavat. Maji
pozoruhodné atletické dovednosti. Jejich smysly jsou velice ostré. Lovi pomalejsi a nebo neopatrna
zvitata. Jsou plasi a na zvire stejné velké jako oni sami nebo na ¢lovéka zautoci jen pfi nejnutné;jsi
sebeobrané. Postavou jsou stihli, vysoci jako obycejni lidé.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
1 3 1 -/3 75 10

a skok na 3. stupni a horolezectvi a Splh na 2. stupni. Také jsou vybaveni schopnosti zesileny sluch na 2.
stupni.

Farmaina

Farmainy jsou velmi nebezpecné bytosti, které vypadaji jako nahé zanedbané lidské Zeny. Nemluvi a
kdyZz vydavaji néjaké zvuky, jde o nepfijemné a désivé jeCeni nebo chréeni. Soudi se, Ze vznikly silnym
plsobenim GAR na primitivni lidska etnika. Ziji ve stale teplych oblastech. Postradaji jakoukoli lidskou formu
inteligence a vynikaji obratnosti a silou. KdyZ se k nim pfiblizi obét, naptiklad dobrodruh touZici pomoci
ztracené Zené, dech farmainy plsobi jako uspavadlo. Po uklidnéni obéti farmaina vpravi do jejiho téla travici
$tavy ze svych zubd. Stejné tak umi farmaina i aktivné lovit. NejspiSe Ziji samotarsky a jak se rozmnoZuji je jen
jednou z mnoha zadhad tohoto druhu. Pokud lovi ¢i se brani, uZivaji svlij dech i paraty.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

2 3 1 -/2 80 20

Specidlni schopnosti: Dech farmainy ucinkuje do zhruba metru od jejich Ust, na silném vétru je zcela bez
ucinku i v bezprostfedni vzdalenosti. PUsobi jako uspavaci jed s dobou spanku 30 minut. Travici tekutiny
jedovych zubl pUsobi jako jed s Uc¢innosti 100 a pétinasobnym kumulativhim poskozenim s Ucinnosti 5
v intervalu 10 minut.

Gon

Bud' byl tento mravenec vystaven Ucinku GAR, nebo Slo o experiment elfskych maga. Jejich magicka
schopnost jim umoziuje pouZivat plamenometnou magii s metrovym dosahem, pokud jsou pohromadé
alespon ve stu kusU. Pfi obrané mravenisté byvaji agresivni. Zdrzuji se jen v mistech, kde je pfitomen piskovec
nebo vapenec. V ném si stavi rozsahlé kolonie. Ty je tézké vypalit nebo vykoufit, ale pokud je k dispozici dost
vody, lze je vyplavit. Na ochranu proti gonim s sebou nosi cestovatelé Maghariansky lektvar, ktery je odpuzuje
a bézny hmyz dokonce hubi.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni
X X X - X specialni
Specialni schopnosti: V hloucku 100 kus( se umi branit plamennym vySlehem s dosahem 1 metr. Zakladni
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poskozeni je 10 a zvedd se o dalsich 10 za kazdych dalSich 100 mravencl. Tento plamen, jako jina kouzla,
ignoruje zbroj soupere.

Kaprin

Ziji v horach i niZinach. Kaprinové jsou na prvni pohled nerozeznatelni od divokych koz. P¥i bliz$im
ohleddni vsak zjistime, Ze maji daleko mohutnéjsi nohy a kopyta, rovnéz jejich celo je vystouplejsi a tlustsi. Jsou
to mirumilovni prezvykavci. Pokud se brani nebo se perou o samicky, utoci stejné jako jiné kozy trkanim.
Utotici kaprinové se vak nerozebihaji (i kdyZ? mohou samozfejmé), ale sko&i dopfedu a jejich magie jim udéli
nesmirnou rychlost. Takto se pohybujici kaprin je vidét jen jako Smouha. Jejich silné nohy jim umoznuji nejen
skok vykonat, ale i zastavit.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

1 2 0 -/1 45 70

Specialni schopnosti: Utok kaprinG je tak razny a razovy, ze vGci nému ma jakakoliv zbroj své hodnoceni
poloviéni (zaokrouhleno dol). Pokus o Uhyb je zatizen postihem +20. Dosah takového Utocného skoku je 5
metra.

Masky

Masky patfi mezi nejobdvanéjsi bytosti. Jejich vyskyt je mnohdy predvidatelny. Vznikaji v mistech, kde
inteligentni humanoidni bytosti zemfely za velkého utrpeni a nebo kde utrpeni takovych bytosti vyustilo
v jejich zesileni. Na masky lze tedy natrefit na mistech popravist (coz nékteré kruté vlddce nuti stdle ménit
misto popravist), v mucirnach hradd (coz nékteré kruté vladce drazdi jesté vic, protoze je nutné hrad sanovat a
nebo opustit) a na dalSich podobnych mistech. KdyzZ je utrpeni nebohého jiz obrovské, zarmoucena ¢ast jeho
duse se utrhne z téla a Zije si svym Zivotem. Nikdy vSsak neopousti misto hrlizy. Masky jsou vzhledové stejné
jako pavodni nebozak, nejsou oblecené, jsou vsak nehmotné, prisvitné a tvar maji zkfivenou emocemi, které
dotycny prozival. Takto zkfivené tvare neméni svij tvar, jsou zcela strnulé a vypadaji tak jako hrdzné masky.
Pokud se maska a kolemjdouci inteligentni bytost (alespon inteligence pétiletého ditéte) dotknou, postizena
bytost proziva stejnd muka jako nebozak, ze kterého se maska vytrhla. Takovy pak bud sahne na Zivot sobé
nebo ho popadne vrazedna manie. Masky se budou vZdy chtit bezmyslenkovité nékoho dotknout a sdilet své
utrpeni. Masky nelze odehnat fyzicky, véci jimi prochdzeji jako vzduchem. Jedind ochrana je magicky utok
jakéhokoli typu. Magicky aktivni véci a tvorové vsak jimi neprochdazeji, ale nemohou bez magického uUtoku
maskam ublizit. Masky nevznikaji pokazdé, kdyZ se stane néjaka kruta tryzniva udalost. Vznikaji spiSe vzacné a
musi se sebéhnout nékolik faktor( najednou. Napfiklad kdyZ je tryzen zdmérné umocnovana magii, kdyz se
odehrava na magicky silnych mistech nebo pokud je ritualni. Dalsimi faktory, které mohou napomoci vzniku
masek, jsou fakt, Ze obét tryzné je magicky aktivni, ¢i pokud je v blizkosti tlomek GAR a nebo napfiklad
predchozi psychické poruchy obéti. Po nékolika mésicich masky samovolné zmizi. Doba jejich trvani je odvisla
od intenzity okolnosti, které je stvofrily, a pohybuje se mezi jednim a Sesti mésici. Masky nemohou pUlisobit na
fyzické pfedméty.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

- - 0 -/0 100 specialni

Specidlni schopnosti: Pokud dojde ke kontaktu masky s myslici bytosti, je mozné zamezit tomu, aby tato
bytost pocitila utrpeni masky a zeSilela. Musi uspét v testu mysli s findlnim vysledkem 10 a méné. Pokud
neuspéje, jeji postavu ovlada vypravéc po dobu pul hodiny.

Stupen odolnosti je platny pouze pro potrfeby odolavani magickému atoku.

Neiferigdl

Tento obfi ZivoCich byl vzacné pozorovan pouze v okoli Rutie. S jistotou vsak nelze fict, Ze jeho vyskyt
se na rutijské zemépisné Sitky a délky omezuje. Dle zaznamu elfskych dobrodruhl a védcl se jednd o druh
pradavného Zraloka. Je to nejvétsi Zralok, jaky byl kdy zpozorovan. Délka dospélych jedincli se odhaduje na 15
az 20 metrd. Panuje obecna shoda v tom, Ze se jednd o tvora magického a to na zakladé zkoumani jeho
nalezenych ostatk(. Nebyl dosud zaznamenan pfipad, kdy by napadl lod. Nékteri ucenci tikaji, Ze jeho
pfitomnost ma co do cinéni s takzvanymi dutymi balvany nalézanymi na pobrezZi Rutie a ptilehlych oblasti
zalivu. Tyto duté balvany jsou nejspiSe vajicka néjakych mofskych tvord unasend morskymi proudy. KdyZ vsak
byly tyto balvany otevieny, hmota uvnitf byla vidy jiZ ve zna¢ném stadiu rozkladu. Neda se tak nic blizSiho
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urcit. Cas od ¢asu je nalezeno pér kus@ téla uhynulého neiferigdla. Jeho maso je nepoZivatelné. Chutnd
nevabné a zpUsobuje akorat travici potize.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni
X ? ? ? ? ?

Papousek kalovy

Tento opefenec je povazovan za jednoho z nejkrasnéjsich na svété. Jeho pefi je fialové s cervenymi a
Zlutymi prouzky na kridlech, ma Zluty zobak a tyrkysové oci. DozZiva se az 35 let. Vysoky je asi 60 — 75 cm
svahou priblizné 3 — 4 kg. Byva dasto chovan $lechtou jako symbol luxusu. Zije v horskych polohach
rovnikovych pralesl a Zivi se ovocem a ofechy. Pro své dobré traveni pozird kaminky, pisek a hlinu na svazich
sopek s vysokym podilem sopecnych mineralG. Hnizdi na skaldch, které jsou hlife dostupné pro dravce.
Pfirozeni nepratelé tohoto papouska jsou hlavné hadi a jestéfi. V pfipadé ohrozeni hnizdisté, ve kterém byvaji
az desitky jedincq, kdyZ je preddator zav¢asu zpozorovan, je zasypan exkrementy téchto papousku. Ve stifevech
papouska se ze sopecného prachu a minerall vytvareji Ziravé latky, které nepritele mohou silné poleptat. Jsou
také kluzké. Cena jednoho dospélého jedince se pohybuje kolem 200 zlatych. Papouska lze naudit
jednoduchym ptikazam, napfiklad aby zapiskal, ale nelze ho vycvicit jako psa. Umi se naucit mimikovat hlas az
tfi lidi a nékolik jednoduchych slov. Pfedpoklada se, Ze leptavost jeho vykall a schopnost mimikovat hlas je
dilem jeho magické pfirozenosti. KdyZ se v okruhu 5 metrd okolo papouska vyskytne cokoli magického, zacne
kricet.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 2 0 x/1 15 10

Specidlni schopnosti: Vykaly papouska leptaji organické materidly a kov. Pokud se vykaly papouska
dostanou na zbroj a neumyji se, za pll dne se hodnoceni zbroje sniZi o 1 na postih k Gtoku soupefe a 0 2, co
se tyce redukce vysledného poskozeni. Pfi zasazeni kiiZze dochazi ke ztraté 2 Zivotl za kazdych deset vtefin
po dobu jedné minuty, kdy se misto neumyje. Papousek také kfikem upozoriiuje, pokud se v okruhu 5
metrl okolo néj objevi cokoli magického.

Porcella

Tito obfi suchozemsti korysi vypadaji pfesné jako domdci stinky a Ziji kosmopolitné. Lisi se pouze
velikosti, ktera nezfidka prekracuje metr a pul, a naprosto nevidanou tuhosti jejich chitinového pancife. Nejsou
jakkoli nebezpecni, Zivi se tlejicimi rostlinami. Jsou loveny pro svij krunyf, ktery odolava vsem ru¢nim zbranim.
Proto jediny rozumny zpUsob, jak ji ulovit, je prevratit ji na zada. Spodek téla je mékky a zranitelny. Jakkoli by
se mohlo zdat, Ze jeji krunyr je idealnim brnénim, opak je pravdou. Lze ho opracovat pouze nejkvalitnéjSimi
Zeleznymi ndstroji, avSak za cenu jejich velkého opotrebeni. Ackoli nejsou porcelly vzacné, zbroj z jejich krunyre
je jednou z nejluxusnéjsich komodit. Cena takové zbroje se pohybuje nad tisicem zlatych.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni

1 0 0 -/0 30 10

Specidlni schopnosti: Zbroj vyrobena z chitinového pancite porcelly udéluje postih +12 k utoku utocnika. Je
srovnatelna s platovou zbroji, ale je o polovinu leh¢i. Snaha o opracovani krunyie porcelly je zatizena
postihem +20.

Pyrinové

Pyrinové jsou magické bytosti vznikajici ze silného nahlouceni magie na jednom misté. Magie, ze které
jsou stvorfeni, mlzZe byt dilem jednoho nebo vice magu, alchymistického mediatu, velké koncentrace many v
zemi nebo intenzivniho spontanniho magického jevu. Samotnd magie k jejich zrodu vsak nestaci. Musi byt
pfitomna jesté jina a velmi silna forma energie jako blesk, velky oher ¢i mohutny uder. Jejich podoba je odvisla
od mista, na kterém vzniknou. Pokud se magie a dodana energie setkaji na skale, vznikne pyrin kamene. Pokud
na jezere, vznikne pyrin vody a tak podobné. Vznikaji tedy z dominantniho prvku na daném tzemi a podle toho
se jmenuji. Existuje tak naptiklad pyrin kamenny, vodni, lesni, domaci/méstsky, hlinény, piskovy a podobné.
Nikdy nebyl pozorovany pyrin vzduchu a ohné. Pyrinové maji nejc¢astéji tvar humanoidni, ale pocet hlav a
koncetin se mlze ménit. Jejich télo je sloZzeno ze slepenych kusl prvku, ktery je stvofil a nebo z prvku
samotného. Kamenny pyrin je slepencem balvan( a kamink(, méstsky pyrin je slepen z véci na misté jeho
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stvoreni, lesni pyrin ma télo sestavené z vétvi, mechu a listi a podobné, vodni pyrin je z vody. Mohou svij prvek
ve svém okoli ¢astecné magicky ovladat a pouzivat. Kamenny pyrin miZe vyjmout kdmen ze skaly a po nékom
ho vrhnout, lesni pyrin mdZe zahnat ¢i pfivolat zvér ¢i vyjmout ze stromu difevény ostép a podobné.

Pokud pyrin vznika z magie, ktera nepochazi z jednoho jediného kouzelnika, nemuZe byt pfipoutan a
podle miry dodané magie a energie mize nabyvat libovolnych velikosti, vlastnosti, sil i poctu. Jeho inteligence
je vzdy na Urovni pudU a jeho ¢innosti je pfirozena ochrana prvku, ze kterého byl stvoren.

Pyrin také mUzZe vzniknout snahou jedné jediné magicky aktivni postavy a v takovém pripadé si ho
postava k sobé muze pripoutat. Pokud postava doda potfebné mnoZstvi many a zajisti i potfebnou nemagickou
energii, pravdépodobnost vzniku pyrina je 50% a vznikne vidy jen jeden najednou. Tato pravdépodobnost
neroste s rostouci investici many a nebo dodatecné energie. Pro tvorbu pyrina jednou postavou musi tato
zaplatit alesponn 130 bod( many, kterou ve své hrubé formé vrhne na zvolené a viditelné misto az do
vzdalenosti 100 metr(. Tato mana nema formu Zadného kouzla. Postava mlzZe k sobé pyrina pfipoutat
zaplacenim 20 bod( many a musi pro tento proces pyrina alespon vidét. To je tfeba provést kazdy den trvani
pyrina. Postava k sobé muZe pfipoutat tolik pyrin, na kolik ji sta¢i mana. Pokud manu nezaplati po té, co ji jiz
alespon jednou zaplatila, pyrin se stava volnym a jiz ho nejde znova pfipoutat. Pfipoutani pyrinové slouZi svym
stvoritelllm a rozumi jejich feci. Jeho vlastnosti kromé mysli, kterda odpovida stvoritelové hodnoceni mysli,
zakladni poskozeni a pocet Zivotl jsou uréeny nahodné vysledkem hodu 1k100, ktery se provede pro kazdou
vlastnost, zakladni poskozeni a pocet Zivotl zvlast dle tabulky nizZe.

Pyrinové po tydnu zesldbnou a rozpadnou se. Pokud jsou vazani ke kouzelnikovi, ktery je kazdy den
k sobé poutd manou, vydrzi dva tydny. Néktefi magové se na proces tvorby pyrinli specializuji. KdyZ je pyrin
porazen, at uz kouzly nebo zbranémi, okamzité se rozpadne.

Proces vzniku pyrini ma daleko k tomu, aby mu kouzelnici rozuméli a uméli ho plné kontrolovat.

Vysledek hodu 1k100 |Stupen dané vlastnosti Pocet Zakladni poskozeni
Zivoti boje holyma rukama

1 ,X“a navic bonus -20 na vSechny situace, kde se | 140 60
dana vlastnost vyzaduje

2-25 Stupen 3 100 40

26-50 Stupen 2 80 30

51-75 Stupen 1 60 20

76 -99 Stupen 0 40 10

100 WX 10 0
Sollos

Sollos vzhledem pfipomind obfiho majestatniho jelena. Je rozSifen od méné hustych les mirného
pasu az po silné proridlé severské tundry. Smérem k severu vSak jeho srst béla, houstne a prodluzuje se.
Dorlista dvojndsobné velikosti nez u béznych jelend. Druidové tvrdi, Ze ackoli neumi mluvit, je obdaren lidskou
inteligenci. Jeho paroZi je mohutné a obrovské, misty ploché jako losi, s rozpétim i Sest metr(i. Na svou velikost
je necekané lehké, presto velice pevné. Zranénym bytostem, kterych se jeho parozi dotkne alesponr na nékolik
vtefin, se vraci sila a rany se hoji. Brzy se ukazalo, Ze jeho parozi samo o sobé lécivé ucinky nema. Ucenci
spekuluji, Ze pro néj spise funguje jako ¢ocka k zaméreni magie. Pokud je zranén a nem(ze se dotknout sebe
sama svym parozim, vylécit se neumi. Je samotar.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 1 3 0/2 200 35

Specialni schopnosti: Jeho srst a klGiZze poskytuji pancit s postihem +6 k hodu na Utok utocnika. Pokud on
dovoli, aby se nékdo dotkl jeho paroZi, tento dotek vyléci kazdych 10 sekund 5 Zivota.

Tauken

Taukeni jako by byli seSiti z rznych ZivocCichG. Télo maji gorili, s mohutnou svalovinou trupu i
koncetin. Na rozdil od gorily vSak maji i dobre vyvinuté zadni koncetiny. Chodi po Ctyfech a dobfe béhaji.
Nejsou rychli, dosahuji rychlosti sprintujiciho ¢lovéka, ale v tomto sprintu vydrzi po dlouhé minuty. Hlava
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jakoby byla hyeni, mérna télu. Na prednich koncetinach maji robustni drapy podobné rosomacim, jen daleko
vétsi a delsi. Nejsou zataZitelné, ale zvife muiZe upravit jejich zdvih, aby neprekazely pfi béhu. Télo je pokryté
kratkou srsti. Vyborné lezou ve stromovi. Tito dravci, dosahujici v kohoutku 2 metrl, jsou obdareni
neskutecnou silou nejen kosternich sval(, ale i Zvykacich. Samci Ziji samotarsky, samice s mladaty ve smeckach
po nékolika malo kusech. Kvali nevybiravym ritudldm namluv a pareni se jejich srst a klize ¢asem uzpUsobily
tak, Ze se v nich ukladaji nejraznéjsi mineraly, pfedevsim vapnik z kosti jejich kofisti. Tim ziskavaji celotélovy
pancit. Najdeme je od tropl aZ po teplejsi ¢asti mirného pdsu a to ponejvice v hustych pralesich.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni
X 1 2 -/1 150 50
Specialni schopnosti: Jeho srst a kliZe poskytuji pancif s postihem +5 k hodu na Gtok utocnika.

Tauron

Tauronové jsou magicky aktivni pribuzni divokého skotu, od kterého je nelze snadno rozlisit. Obyvaji
stepi a prérie, mirny pds i boredini oblasti. Severské varianty jsou samozifejmé uzplsobené na Zivot ve snéhu a
mrazu. Tauronové se shlukuji do stad o nékolika desitkach kust. Rozzureni nebo vystraseni tauronové, pokud
nemohou utéct Ci chrani mladata, se nespoléhaji na své rohy. Namisto toho se vzpinaji na zadni a pfi dopadu
na zem se z jejich kopyt Sifi dopredu razova vina, kterd umi rozechvét zem. Tato vina po nékolika metrech
pozvolna mizi. Pokud je této viné vystaven Zivocich, napfiklad lovici vlk, mGzZe byt porazen nebo rozhozen tak,
Ze ho tauronové snadno uslapou. Pokud se vice tauronli zaméri stejnym smérem, sila jejich vin se scita.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X 0 0 -/1 200 30

Specidlni schopnosti: Pokud tauron vysle na Utocniky rdzovou vinu z kopyt, Sifi se do vzdalenosti 15 metrd a
ma Sirku 3 metrl. PFi vystaveni viné je tfeba provést test obratnosti s vyslednym hodem 50 a méné. Pokud
obét neuspéje, pada na zem a tauron se na ni vrhne. Za kazdého taurona, ktery vysle svoji razovou vinu na
tyz cil, se potfebna hranice testu obratnosti snizuje o 10. Pokud klesne tato hranice testu na nulu ¢i nize,
mUZe se obét zachranit pouze findlnim vysledkem hodu 1.

Xerindor

Tam, kde se navrsilo mnoho usazenin GAR, vznika riziko zrodu xerindora. Néktefi mu fikaji golem, jini
splacanina ¢i naplavenina. Nejednd se vSak o pyrina, i kdyZ vznika podobné. Xerindor vznikd vyzarenim GAR
ulomkd, bezdécné presycenych magii béhem elfskych bitev ¢i jiné velké magické udélosti. Prostfedi se zacne
timto vlivem ménit, propojuji se rostliny a plda, pisek a horniny a vytvofi se monstrum. Inteligenci postrada a
kdyZz se nékam bezcilné vyda, znici vSe, co mu prekazi. Jedna se o mimoradné tuhého, tupého a silného
soupere. Velikostné se pohybuji tato stvoreni od koné az po stodolu. Tuto bestii nelze snadno zabit obycejnymi
zbranémi. Je treba ji naldkat do jezera Ci sopky. Tedy tam, kde prestane mit moznost drzet pohromadé, kde se
rozpusti nebo shofi. Elfové pouZivaji k jejich zastaveni soustfedény Utok mnoha magl pouZivajicich ohnivou
magii. V disledku toho zacne povrch stviry tuhnout a praskat. Tabulka niZe plati pro jedince velikosti koné.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X 0 3 -/0 300 80

Specidlni schopnosti: Diky jeho télesné konzistenci nejsou utoky fyzickymi zbranémi pfilis ucinné. Zakladni
poskozeni kazdé rucni zbrané vic¢i nému je desetkrat snizeno (zaokrouhlené dol).

Xiran

Xiran je tvaru hada ¢i Uhore a Zije v nékolika malo bazinach na elfském Uzemi. Probéhly cetné pokusy
o jeho chov mimo toto prostiedi s riznym stupném Uspéchu. Dorudstd délky kolem t#i ¢tvrtin metru a tloustky
asi 10 cm. Jeho kiZe je cernohnéda se zelenymi fleky. Lovi vypousténim jedu ze Zlaz v Ustech. Na humanoidy
neplsobi tento jed smrtelné. Je po ném mimoradna poptavka, na které Elfové vydélavaji. Jedna davka stoji
primérné 40 zlatych. Mira ucinku je zavisla na dévkovani. Jedna dévka je afrodiziakum. Dvé davky jsou mirné
sedativum a tti davky jsou uspavaci.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivot( Zakladni poskozeni
X 2 0 -/0 10 5
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Specialni schopnosti: Jed xiranl se aplikuje bud poZitim nebo nanesenim na k(Z. Jedna davka ma
afrodiziakalni ucinky, kterym nelze odolat. Dvé davky maji sedativni Ucinek, jemuz Ize odolat testem
odolnosti s findlnim vysledkem 25 a méné. V pfipadé selhani ma postava po dobu 1 hodiny postih +10 na
vsechny testy. 3 davky funguji jako uspavaci jed s dobou spanku 3 hodiny. Tomu se lze branit jako jinym
uspavacim jeddm, avsak s postihem +10 navic.

Ygair

Ygair je vzacny druh kocky chovany Trpasliky. Podle dostupnych znalosti jej objevili v horach na severu
a domestikovali ji. Nikomu jinému se jeji domestikace nezdafila. PGvodni oblast tohoto tvora je jisty krater
v lesich severnich hor. Pravdépodobné ho vytvoril dopad GAR, ktery ovlivnil i vyvoj této Selmy. | pres znamy
odpor TrpaslikG k magii nebyly tyto majestatni formy Zivota vyhlazeny a jsou peclivé drieny pod zamkem.
Nejeden elfsky mag za jedinou ko¢ku marné nabizel i povoz zlata. Mimo trpasli¢i drzavy se dostalo ven z vdéku
jen pét kusl kastrovanych samcl. Kazdy Trpasliky odchovany kus si béhem nékolika mésicli vypéstuje pevné
pouto se svym panem a je mu az do smrti vérny. V pfipadé oddéleni od svého majitele na déle nez tfi mésice
hyne Zalem. Maximalni velikosti, které ygair mimo trpasli¢i chov dorostl, byly rozméry hospodského stolu. V
trpaslicim chovu jesté o kus vice. Srst je bila s vyraznymi ¢ernymi skvrnami. Kazdy pokus o jeho zcizeni kondi z
vySe popsanych divodl neulspéchem. Je vefejnym tajemstvim, Ze v hlavnim trpaslicim mésté je chovna
stanice. Okolo svého pana dokaze v ptipadé ohroZeni vytvorfit magicky prihledny nazelenaly $tit podobny
zelenému sklu. To miZe provést dvakrat za den. Divoci ygairové tuto ochranu sesilaji na sebe. Jeho druha
magickd schopnost mu umoziuje doplnit magickou energii svého pana jednou za den.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

3 3 2 -/3 80 35

Specidlni schopnosti: Dvakrat za den mohou ygairové kolem svého pana zvednout ochranny magicky stit,
kdyZ vidi, Ze je pan v nebezpedi. Tento $tit udéluje utocnikovi postih +8 na hod na Gtok a redukuje vysledné
poskozeni o 16 a ucinkuje takto i proti magii. Tento stit je kumulativni s noSenou zbroji, ale neni slucitelny s
kouzly, které rovnéz poskytuji pancit. Pokud uz néjaké takové kouzlo na postavu seslano je, ygair nemuze
seslat svlj Stit a obracené. Tato ochrana vydrzi pdl hodiny a po seslani ygair jiz nemusi byt v blizkosti pana.
Divoci ygairové tuto ochranu sesilaji na sebe, rovnéz maximalné dvakrat za den. Jedenkrat za den muze
ygair svému panovi doplnit manu v hodnoté 40 bodd, pokud se jedna o magicky aktivniho jedince. Ygair pfi
doplnovani many musi byt v klidu a v okoli do 1 metru od svého péna, kterého musi vidét. Ma schopnost
nocniho vidéni na Urovni no¢niho vidéni v sekci Vyhody.

Zavojenka

Zavojenky jsou tenké malé plachetky nelepivé pavuciny, kterou spravuje nékolik drobnych pavouck.
Na jejich povrchu pak roste houbicka, ktera po vlaknech pavuciny pne své podhoubi, ale nevytvari plodnice.
Zavojenky poletuji vzduchem a sednou, kam je vitr zavane. Bytost, na kterou nasednou, pociti mohutné zesileni
momentdlnich emoci. Musi vSak nasednout pfimo na télo. To vede k vysoké intenzité prozitku, ze kterého se
houbicka Zivi a pavoucek se pak Zivi z houbicky. Ackoli zdvojenka vstfebdva Zivotni energii z hostitele, je to
velmi malé mnozstvi, které clovéku nikterak prfimo neublizi. Ale clovék postizeny zavojenkou muiZe naopak
ubliZit sobé nebo okoli, jelikoZz narlst intenzity emoci je mnohdy nezvladatelny, vede k docasné hysterii,
psychdzam a pomateni. Pokud je obét momentalné bez emoci, vyplouvaji na povrch skryté a davné strachy,
radosti a jiné emoce. Pokud ani toto nejde, obét propada depresi a letargii. Pro pouhé preZiti staci zavojence
sednout na rostliny. Pokud je zdvojenka strzena z obéti, snadno se potrha a roztrha na mensi, kterych je o to
horsi se zbavit.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

X X X - X specialni

Specialni schopnosti: Zivi se prisednutim na Zivé tvory. Pokud nasedne na ¢lovéka, vezme si ¢ast jeho Zivotni
energie, aniz by to zplsobovalo jakékoli pfimé poskozeni. Nekontrolovatelnému Silenstvi zplsobenému
vzedmutim emoci Ize odolat testem mysli s vyslednym hodem 25 a méné. Pokud obét neuspéje, jeji chovani
na urcitou dobu prebira vypravéc. Tato doba je dana vyslednym testem odolnosti:

1: 10 vtefin ; 2 — 25: pUl minuty ; 26 — 50: 1 minuta ; 51 — 75: 5 minut; 76 — 99: 10 minut ;
100: 30 minut

Zeribu
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Zeribu, lidové uhelny ptak, je brodivy létajici ptak prérii a savan. Shlukuje se do velkych hejn, ale
potravu si obstardva i samotarsky. Dosahuje vysky necelych dvou metrl, pokud vztyéi svij dlouhy krk.
Nejradéji se pohybuje v jezirkach, kde z bahna vyzobava rizné tvory. Velmi rad vsak také brouzda v cerstvych,
Casto i zrovna planoucich spalenistich po savanovych a prérijnich pozarech, kde hleda upecené hlodavce a
spalené klaciky a popel. Uhlik z takto spaleného materialu pojida a tak si ho uklada do pefi a kiize. To mu dava
jasné antracitovou barvu a odolnost na ohen, ktery mu nijak neublizi. Mladata se rodi uz antracitova
z antracitovych vajec. Je loven pro pefi, jeho maso chutna odporné. Pokud je ohrozen, vytvofi okolo sebe
vrstvu velmi horkého vzduchu, kterd dovede zpUsobit i lehké popaleni kiZe, zapalit papir a dalsi vysoce hotlavé
materialy.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotu Zakladni poskozeni

0 2 0 -/1 25 10

Specidlni schopnosti: BéZny ohen tomuto tvoru neublizi. Velmi silny ohen, lava a podobné podminky vsak uz
nezvladne. Je zcela odolny v{i¢i ohnivym kouzl@im. Zar, ktery kolem sebe dokaze rozpoutat, mé dosah jeden
metr a zpUsobuje poskozeni 10 za kazdych 10 sekund v ném stravenych. Zbroj proti nému nechrani a nelze
mu odolat.

Zungaria

Ta, jez siti smrt. Znama je jen z nelplnych vypravéni prizkumnik( s dalekohledy a Stéstim. Tato désiva
bestie byvala plvodné asi kralovna roje, dnes je to krdlovna Nového Akalonu (ktery byl pozdéji pfejmenovan
na Jezerski Zamak). Jeho hranice lemuji kosti lidi i zvifat. Dle poznamek z bojd s touto stvlirou je patrna
schopnost regenerace. Pokud je zranénd, zaleze do hnizda, kde nejspiSe spofada ulezelou kofist a za chvilku se
vraci v pIné sile a nebo regeneruje pfimo na bojisti. UZ nékolikrat pfisla o nékterou z koncetin, ale diky této
schopnosti byla v dalSim boji uz opét celistva. Jeji chitinovy pancit odolava spolehlivé ru¢nim zbranim, ma vsak
i slaba mista. Barva je Sedava, nevyrazna, velikosti je jako mohutny strom. Vytvafii sité, které lze jen tézko
proseknout, navic se na né zbrané pfrilepi. Nastésti necestuje a nemnozi se, mozna je posledni nebo prvni
svého druhu. V radnici jiZz neobyvaného mésta je mnoho cennych spist a zlata. JiZz nespocet hrdinli zkouselo
néktery z pokladl ukofistit, ¢i se proslavit jako ten, kdo skoli tuto stvlru. Jejich kosti vSak konéi na stéle
stejném misté na okraji, kam je zungaria z neznamého dlvodu soustavné odhazuje. Podle kusych pozorovani
umi patrné zungaria i sesilat magii, ale druh této magie nebylo mozné doposud urcit. Magii umi i absorbovat,
aniz by ji to poskozovalo. Opét ale nejsou zadné zminky o tom, v jaké mirfe to dokaze. Tento predator je
dikazem toho, Ze i silné lidské mésto s kamennou hradbou a dobfe vybavenou zbrojnici miZze podlehnout
nastraham svéta.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni
X 3 ? ? ? ?

Specidlni schopnosti: Chitin na povrchu jejiho téla ji poskytuje pancif s minimalnim postihem +20 pro utok
utocnika. Schopnost regenerace je sice zndma, ale nikdo nevi, jak moc Gc¢inna. Jeji schopnosti sesilani a
absorbovani magie jsou také bez blizsich detaild.

ERETHUSIJSKA FLORA

Barmundova pfeslicka

Druid Barmund, ktery se vénoval studiu lesnich bylin, objevil tuto malou preslicku, kterd se od
béZznych jinych preslicek odlisuje hlizkami na kofenech. Nezbyva tedy, neZ rostlinku vydloubnout ze zemé a
podivat se na kofinky. Hlizky jsou bélavé a tuhé, naplnéné tekutinou. Tato tekutina obsahuje $tavy vzniklé
fermentaci mizy bakteriemi. Sama o sobé tato tekutina Skodliva neni. Pokud se vSak zpracuje lucbou (kdy je
zapotrebi mit i schopnost jedy alespon na nultém stupni) a pfida se pfi vyrobé jakéhokoli jedu, zakladni
poskozeni jedu se zvysi o 30 a kumulativni poSkozeni zlistane bez navySeni. Pfidani vice davek jiz jed dale
neposili. Tato preslicka roste, zda se, v celém mirném a subtropickém pasmu, ale hlizky vytvari pouze v Iété. Ty
se museji zpracovat do jednoho tydne od sklizné, jinak vyschnou. Na ¢erném trhu se luc¢ebny ptipravek z
Barmundovy preslicky prodava za 40 zlatych.

Bedla purpurova
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Bedla purpurova je magickd houba, jejiz plodnice maji zespoda purpurovou barvu. Lze ji pro uchovani
ucinku susit. Pfipravuji se z ni preparaty alchymistickou pfimou vyrobou ¢i lu¢bou. Je k nalezeni béhem léta az
podzimu v lesich mirného pasu, ale vyhradné na stanovistich s vyrazné bohatdim zemnim tokem many. Uginky
této houby jsou dvoji. Pokud se pfipravi lucbou (kdy je zapotrebi mit i schopnost jedy alespon na nultém
stupni), vznika protijed proti hadim jediim obecné. Jeho jedna davka pIné neutralizuje jednu davku hadiho
jedu. V legalnich obchodech se tento protijed prodavd za 25 zlatych. Lze z ni vSak pfipravit i preparat
alchymistickou pfimou vyrobou. Takovy vyrobek umozni po poZiti po dobu jedné hodiny vnimat teplo z
prostredi tak, jako to uméji hadi. Cena tohoto preparatu se pohybuje okolo 50 zlatych.

Bédovés

Tato bylina roste pouze na nékolika malo ostrovech s jilovitou pldou v oblasti Ostrovl koreni a
Orcadijskych ostrovi. Sifi se semeny spolknutymi zvitaty. Plody maji vyrazné nasladlou chut a hlizovité kofeny
uchovavaji vodu pro ptipad delSiho sucha. Nesnasi pfimé slunce. Kvéty maji jasné Zlutou barvu a jsou podobny
tulipanu.

| kdyZ plody jsou vitanym a osvéZzujicim ovocem, nejvice jsou z této rostliny vyhleddvana seminka. Po
rozdrceni a smichani s trochou vody se nechaji jeden den odstat a vysledny vyluh dobre slouZi jako nahrazka
alkoholu. Ma stejné ucinky jako alkohol. Po pfidani tohoto vyluhu do bézného alkoholu prodluZuji a umocnuji
jeho plsobeni. Takto vylepSeny alkohol nelze od nevylepSeného nijak rozeznat smysly, pouze luéebnou
analyzou. Pokud je vyluh uZit samostatné, vztahuji se na néj vSechna pravidla pro alkohol. Alkoholicky napoj
vylepSeny timto vyluhem ma za kazdou hodinu popijeni dobu spanku zvednutou o jednu hodinu. Seminka
rozkousana a spolknutd pfimo nebo pfi konzumaci plodu nemaji Zadné ucinky. Seminka na jednu davku vyluhu
stoji 10 zlatych.

Bilik spanily

Bilik je velmi vzacna houba tvofici malé bilé plodnice ve tvaru hiibkl na télech mrtvych magickych
organismU. Kromé hmoty téchto rozkladajicich se tél se bilik Zivi i uvolfiovanou magii. Je tedy sam magicky.
Syrovy zplsobuje silné zazZivaci potize, ale alchymisté z néj mohou vytvorit preparat pfimou vyrobou ovliviiujici
chovani a naladu. Lektvar Ucinkuje pul dne. Kdo ho vypije, ztraci Spatnou naladu, je spolecensky a vrely,
usmévavy a naslouchajici. Postava ziskava po dobu plsobeni preparatu bonus -10 na charisma a postih +20 na
zastrasovani. Lektvar nema vedlejsi ucinky a jeho cena se pohybuje okolo 50 zlatych.

Celickovec

Celickovec je odporné chutnajici magickd bylina, ktera vyvoladvd krece bficha, prGjem, mdloby a
zvraceni; v extrémnich pripadech dehydrataci a smrt. Jako vétsina lesnich rostlin je zavisla na podhoubi v padé.
Ma bilé kvitky pfipominajici sasanku, ale ostré tenké listy jako trava ostfice. Je to trvalka mirného pasu, ktera
ke svému ristu potfebuje lesni podhoubi a magicky silnéjsi lokaci. Jak napovida nazev, zaceluje rany. Pro tento
ucinek se z Cerstvého celickovce pfipravuje alchymisticky preparat pfimou vyrobou. Ten se pije ¢tyfikrat denné
po dobu jednoho tydne. Zaceluje rany, zlomené kosti, potrhanou kiZi i organy a také umi nechat dorUst
ztracené casti téla, pokud nejsou velké. PomUZe navratit ztracené oko, ucho, ruku. Pokud nékdo pfijde o celou
pazi u lokte ¢i u ramene, celickovec nestaci. Preparat z celickovce také Iéci Zivoty a to tempem 15 Zivotld denné.
Po tydnu uzivani jiz nema zadné ucinky. Lécbu celickovcem je nutno podstoupit pouze u zkusSenych |éciteld,
ktefi zabrani vaznym skodam zplsobenym prijmem a zvracenim. Jedna davka preparatu stoji 30 zlatych.

Cernotnik

Maly, nejvySe do metru a pul rostouci kefik ¢ernotnik prospivd ¢asto u pramentd a morskych brehd na
jihu Erethusie a jiznéji poloZenych ostrovll. Tam jej opasaji kozy a ovce, kterym vyloZené chutna. Maso a mléko
takto krmenych zvitat ziska velmi lahodnou chut a kiehkou konzistenci. Nacernalé listy ¢ernotniku (odtud jeho
nazev) maji chut sladkou a bobule chutnaji medovomatoveé. Jak samotné listy, ze kterych se pfipravuje caj, tak
bobule a maso ¢ernotnikem krmenych zvitat patti mezi lokalni kulinarské speciality.

Kaprad' modienka

Ackoli kapradé nekvetou, kaprad modrenka vytvari na vytrusovych listech malé modré kvitky. Nejde
vsak o kvéty jako u jinych bylin, ale o upravené vytrusnice. Jejich vyznam a ucel je nejasny, pravdépodobné jde
ale o mutaci umoznujici modrence naldkat mravence, ktefi pak jeji vytrusy roznesou po okoli. Ackoli modrenka
neni vzacna, neni ani bézna. Pfipravek z jejich list(, at maji nebo nemaiji kvitky, je protijedem na Zivoc¢isné jedy.
Otravy témito jedy tento pripravek ¢astecné neguje dle pravidel protijedl a je nutné ho pfipravit postupem
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lu€by z Cerstvych a nebo susenych listd (neni potfeba schopnost jedy). Modfenka Zije v lesich mirného pasma a
potiebuje ke svému Zivotu sloZitou smés lesniho podhoubi. Nelze ji tak péstovat uméle. Jedna davka lécivého
pfipravku neguje poskozeni ZivociSnymi jedy az do 40 Zivotd a stoji primérné 8 zlatych. Davek lze uZit
najednou vice.

Pyrrha

Liana tropu, subtropl a mirného pasma. Parazituje vyhradné na stromech nakaZenych begarem. Tyto
stromy se ji marné snazi zbavit, hybaji se, chtéji svymi vétvemi pyrrhu vytrhnout. To je prozradi. KdyzZ se jim to
podafi a lidnu skuteéné vyrvou ze svého téla, je to spi$ Pyrrhovo vitézstvi, nebot rana se neumi rychle zacelit a
vytékajici miza mize strom v radt dnl nebo tydnl ohrozit na Zivoté. Pyrrha vytvari také listky, takze pokud se
podafi begardm ji vytrhnout, roste dal na zemi. Pokud ma dostatek svétla, mlzZe dorlst az na dalsi strom
v blizkosti, pokud je nakaZzeny begarem. Jeji vldkna jsou velmi houzevnatd a pruzna. Po rozdrceni a smichani
s pepiem vznika kase, kterd, snédena cerstva, likviduje v téle nemoci, bakterie a viry velice rychle. VedlejSim
uginkem je hojné poceni a moceni, takie se musi hlidat pfisun tekutin. U¢inkuje i na velmi vazné infekce, kdy je
postiZzeno celé télo a nemocny jiz umird. Lécivy pfipravek z pyrrhy lze pfipravit pomoci schopnosti bylinafstvi a
nebo schopnosti lu¢ba ¢i medicina s postihem +10. UZivani takového pripravku tfikrat denné vede k Uplnému
uzdraveni z infekéni nemoci. To trva 3 — 7 dni podle zavaZnosti infekce. Cena hotového pripravku z pyrrhy se
pohybuje okolo 15 zlatych za jednu davku.

Silveria

Silveria je kef rostouci v tropickych pralesich. Jeji kofen je vyuZivan v lu€ebnictvi. Z ného se lu¢ebnym
procesem oddéli olejova faze, ktera se pouziva k louhovani olejovych substanci z jinych zdroju, které by jinak
byly tézko vylouhovatelné. Nedd se péstovat uméle na polich. Pokud se korfenovy macerat pfida k jinym
lu¢ebnym postuplim, poskytuje na takovy luéebny proces bonus -10. Ke kazdému luéebnému procesu lze
pridat jen jednu davku pfipravku ze silverie. Cena hotového pfipravku byva nejéastéji okolo 10 zlatych.

Verdita

Verdita, lidové zelencek, je bézna magicka lesni bylina rostouci kosmopolitné. Dle podnebi miva razné
varianty. Uvnitf stonku a v lehce ztlustélych listech se nachazi nazelenalé mléko. Neni jedovaté, je horké a Stipe
na jazyku. Je silné lepkavé. Kdyz se toto mléko smicha s vodou, stava se z néj vynikajici roztok, ktery poji tézko
spojitelné slozky, jako je vodna a olejova faze. Pojivy ptipravek z ni se pfipravuje lucbou, neni magicky aktivni
jako preparadty a pokud je pridan pfi tvorbé alchymistickych preparatd ¢i mediatd, umozZniuje jednorazové
prekrocit kapacitu aparatury o 10 bodl many na jeden dany alchymisticky proces. Pfipravku lze najednou
pridat aZz tolik davek s kumulativnim acinkem, kolik je stupen hodnoceni alchymistické aparatury. Tento
vyrobek samotny vSak sam o sobé zddnou manu neposkytuje. Cena ptipravku je nejcastéji 10 zlatych.

Vrani oko bezlisté

Tato bylina je pfibuzna s jedovatym a hojné rozsifenym vranim okem ctyflistym. | kdyz listy rostlina
samoziejmé md, nemad kvétni listky. Rostlinu lze od jejiho jedovatého pfibuzného rozliSit i nendpadnym
7ilkovanim naspod list(i. Roste v mirném pasmu. Zvykani jejich plod ve vétsim poctu (okolo 5) urychluje hojeni
ran. Je to slaba |écCivka, kterd nedokaze silnéjsi zranéni vylécit uplné. Pomuze vsak z nejhorsiho, zachrani Zivot,
ale rany bezezbytku nezaceli. Nevyhodou takového |éCeni je, Ze pacient po ném nereaguje na magickou nebo
jinou bylinnou a medicinalni IéCbu a télo se musi dohojit samo, s veSkerym ¢asem, ktery je na to potieba. Neni
to vzacna bylina, ale da praci ji najit. LéCivy pripravek z ni lze vyrobit schopnosti bylinarstvi ¢i medicina a hoji 10
zivotll do hodiny po vypiti a dalSich 10 do 24 hodin. Poziti dalsi davky je vSak uz bez ucinku az do doby, kdy se
postava zcela sama uzdravi. Cena pripravku z této rostliny se pohybuje okolo 10 zlatych.

Vzdoromysl

Tato rostlina je od pradavna uzivdna v okoli sope¢natych hor na severovychodé kontinentu. Mimo
tuto lokalitu zatim nebyla objevena. Roste na mistech, kde je zemina bohata na sopecné mineraly. Jedna se o
jednoletku se znaénym mnoiZstvim semen. Tvarem trochu pfipomina smetanku, lidové pampeliSku. Kofen je
nahorklé chuti a z néj lucbou pripraveny lektvar zastavi na 3 hodiny schopnost téla mluvit a kri¢et. Takto
ovlivnéna postava vsak muze, pokud neni jinak omezena, své myslenky vyjadfovat naptiklad malbou, psanim a
dalsimi zptisoby. U¢inku tohoto lektvaru Ize odolat testem odolnosti s vysledkem 10 a méné. Cena ptipravku ze
vzdoromysli byva 15 zlatych. Ve vétsiné civilizovanych mést je vSak tvorba lektvaru a jeho prodej zakazan.
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Darkon

Darkoni jsou houzZevnati velci nelétavi dravi ptéci. Jsou vysoci okolo 220 cm. Lovi samotarsky nebo
v malych skupinkdch po 2 az 3 jedincich. Jejich pefi je husté, bilé nebo Spinavé bilé. Pefim maji pokryté i nohy.
Prsty na nohou jsou propojeny tuhymi blanami, takze se pfi pohybu ve snéhu nebofi. Pokud nemusi
prekonavat snih, jsou velmi rychli. Predbéhnou hravé vika a pokud jsou ve skupince, uméji ustvat i rychlejsi
zvitata, napfiklad vysokou. Casto se poustéji do kiizku s medvédy, kterym kradou kofist. Jsou to lovci i
mrchozZrouti. Jejich kfik je ostry a vrzavy, nezaménitelny. Maji schopnost vidét teplo.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

2 1 1 -/0 60 40

Specidlni schopnosti: Darkoni jsou velmi pohyblivi. Maji schopnost béh a skok na 2. stupni a schopnost
zesileny sluch na 1. stupni. Uméji také vidét teplo.

Ledovy pyrin

Ledovy pyrin je na Ursii pomérné casty. Vznika zejména pfi ledovych boufich na mistech silného
plsobeni GAR a na mocnych magickych mistech. KdyZz boufe pomine, jeho Zivotnost je dana okolni teplotou.
Cim nizsi, tim déle vydrzi. Kdy? se teplota dostane na roéni zimni prmér a vyse, pyrin rychle mizi. Nejéastéji se
jeho Zivotnost odhaduje na 1 — 2 tydny. Podle sily boufe a jejiho trvani vznika jeden ¢i vice kusu, ktefi se
potuluji krajinou a snaZi se odvracet a Utocit na vSechno, co je teplé. Tedy mista, ze kterych vychazi teplo jako
slabéji odéni lidé nebo slabéji osrsténa zvirata, pribytky lidi a podobné. Uméji v dlanich tvarovat rampouchy Ci
jiné ledové struktury, které vrhaji na své cile.

Vlastnosti ledovych pyrint se fidi pravidly pro ostatni pyriny. Pokud na nékoho zautodi vrhanim
rampouch, jde o Utok ekvivalentni schopnosti vrhaci zbrané na nultém stupni.

Lepivka

Lepivky jsou modravé medlzky vyskytujici se v morich okolo Ursie a dale na sever. Jsou velké jako
talitky a pluji ve velkych hejnech Citajici tisice aZ statisice kus(. Jejich chapadla nejsou Zahav4, ale jejich télo
ano. Lovi velké motské tvory, ktefi se pfipletou do jejich hejn. Svymi tély se na své obéti prilepi a vypoustéji na
jejich povrch smés travicich $tav a kyselin, které obét doslova rozezerou za ziva. Pro osrsténé Zivocichy plavajici
ve vodé jako medvédi nebo tuleni nejsou nebezpecné, srst chrani dobre. Ale mofsti savci s hladkou kdzi jsou
snadnym cilem. Béhem nékolika hodin kofist umird na poleptani velké casti téla, klesne ke dnu a tam se na
natravené potravé medulzky Zivi. Stava se, Ze napadnou i lod. Pokud neni trup vhodné osetfen nebo jinak
chranén, do jednoho az dvou dnl se v ném objevi slaba mista a lod' se potopi.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X X X -/0 X specialni

Specialni schopnosti: Medulzky po pfisednuti na kofist s vhodnym povrchem téla za¢nou tento povrch
rozrusovat. Plsobi poskozeni 2 za 1 minutu na 1 medlzku. Pokud by mohly obalit ¢lovéka, obali ho
najednou az 70 kusU. Poskozeni je pak tedy 140 za minutu. Tomuto poskozeni nelze odolavat.

Ursamag

Ursamag je magicka forma ledniho medvéda, od kterého se odliSuje na prvni pohled velikosti. Jeho
sila je vétsi a drapy a zuby tuzsi. V kohoutku jsou vysoci hodné pres dva a pll metru, samci vazi zhruba 1200 kg
i vice. Kromé bilé srsti, ktera je ve snéhu dobre maskuje, uméji dospéli jedinci okolo sebe magicky zvitit snih a
manipulovat mlhu tak, Ze jsou v podstaté skrz ni neviditelni. Ursamag je nejvétsi predator Ursie, vyskytuje se
vSak v malém poctu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni posSkozeni

X 2 3 -/3 180 60

Specidlni schopnosti: Dospélci uméji kolem sebe na vzdalenost 2 metrd zvitit mlhu a snih. To jim dava velice
kvalitni maskovani. Jde o maskovani na drovni 3. stupné schopnosti maskovani a plizeni. KlZe a srst
poskytuje pancif s postihem +4 pro Utok soupere.
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Borovice pamétenka

Klecova borovice, které se fika pamétenka, je nemagicka rostlina vyskytujici se pouze na Ursii na fidce
zalesnénych plochach. Roste spiSe jako po zemi se plazici ke, vySplha ne vice nez do jednoho metru vysky. Lidé
a jiné rasy s oblibou uZivaji jeji pryskyfici. Pryskyfice se musi po odebrani okamzité zpracovat procesem lucby.
Poté takto vydrzi roky tekuta. Jedna davka vydrzi plisobit 6 hodin a cokoli, co uZivatel béhem té doby uvidi,
uslysi, uciti, chutna a nebo jinak vnim3, si bude naprosto presné v detailech pamatovat po zbytek Zivota. Kromé
odporné chuti a zdpachu z Ust po dobu 2 hodin nema vedlejsi ucinky. S oblibou ji pouzivaji Spehové, Samani,
magové a kronikafi. Zapach z Ust vSak muizZe byt pro Spiony nebezpecny, protoZe je na hony citit psy a na
mnoho metrd i lidmi. Cena jedné davky se pohybuje okolo 20 zlatych.

Drsnohlavka

Tato mald Sediva houbicka se Supinatym klobouckem rada vytvari plodnice na magicky aktivnich
mistech. Sama o sobé& magicka neni, ale jeji plodnice nasavaji magii ze zemé a magickymi se docasné stavaji.
Magie z ni vSak vyprcha do dne od sklizné. Pfipravek z ni vyrobeny schopnosti bylinarstvi vede po jeho poziti
k do¢asné schopnosti vidét magicky aktivni véci, mista a bytosti. U¢inek byva velmi individudlni a jeho efekt
urcuje vypravéc. Zpravidla vsak ucinek trvd pdl hodiny a vidéni magie je umozZnéno v okruhu 10 metrd okolo
pozorovatele. Neni jedovatd, ale po odeznéni ucinku se dostavi na pul hodiny silnd ospalost. Té lze odolat
testem odolnosti s kone¢nym vysledkem 25 a méné. V pripadé selhani ma dotycny postih +10 na vSechny testy
po dobu pal hodiny. Pokud se z ni pfipravi alchymisticky preparat pfimou vyrobou, jeho Géinek trva pual dne,
vidéni magie je mozné aZ do 100 metrd a po skonceni Gcinku se ospalost nedostavuje. Magicky aktivni predmét
schovany za nemagickym predmétem vidét takto neni. Roste po cely rok, ale pod snéhem se Spatné hleda.
Samani tedy uZivaji psi pomocniky, ktei ji odhali ¢&ichem. Cena jedné davky prepardtu se pohybuje okolo 60
zlatych.

Vlasy Manu Gaire

Tato morskda magicka Ffasa, vyskytujici se vyhradné v mélkych vodach okolo Ursie, mda syté svitivé
zelenou barvu. Jeji stvoly o vySce nékolika metrd se volné vznaseji v morskych proudech, zatimco je uchycena
do morského dna v hloubce do deseti metrd, kde je stale jesté dostatek slunecniho svétla. Odvar z této rasy je
osvédcenym afrodiziakem hojné uzivanym v chramech Manu Gaire, jehozZ Ucinek trva dvé hodiny. Neni tfeba
zadné schopnosti na jeho vyrobu. Pokud je ho pozito vétsi mnozstvi najednou (5 a vice davek), hrozi selhani
srdce a je nutny test odolnosti s konecnym vysledkem 25 a méné. Pfiznaky takové otravy jsou vSak natolik
specifické a znatelné na kdzi obéti i dlouho po smrti, Ze Ize takovou otravu jasné identifikovat. Pokud se z vlas
Manu Gaire pfipravi alchymisticky lektvar pfimou vyrobou do pul hodiny od sklizné a tento se uZiva spolecné s
preparatem z celickovce, tato kombinace umozni dorlst i celym koncetinam. Je zde vSak stejné riziko
dehydratace jako u celickovce, proto je nezbytnd profesionalni péce. Oproti celickovci vsak pacient zaziva i
stavy silného nepfijemného sexualniho vzruseni a jeho srdce je vystaveno velké zatézi. Pokud by se podal
pouze preparat z vlasli Manu Gaire, Ucinky by byly jako u celickovce, avsak bez travicich potizi a se silnym
sexudlniho vzrusenim i ndporem na srdce, s dvojnasobnou dobou nutnou na léceni a dorlstani ztracenych
malych ¢asti téla. Cena preparatu se pohybuje okolo 40 zlatych.

MISTOPIS

Budte pozdraveni, poutnici atlansti, nescetni dobrodruhové a objevitelé. V této Casti naseho
vypravéni o Atlané se zaméfime na mistopis svéta. Jisté zde nenajdete Uplné vse, ale uréité to dilezZité a
zasadni. To, co vdm umozni spolu se svym vypravéem procestovat nezmérné konciny této divoké a drsné
planety, kde nastrahy a dobrodruZstvi ¢ekaji na kazdém rohu. A zapojit svoji fantazii v rdmci prizkumu a
objevovani. Informace zde uvedené slouzi k Uvodnimu poznani svéta, presto nechdavaji dostatek prostoru pro
vlastni invenci a zavedeni jakychkoli dalSich vlastnich prvkd, detail(, lokaci a dalsich readlii, které si budete prat.
Zakladni rozdéleni svéta je geografické Ci geopolitické. Hraji zde roli ponejvice pfirodni prekazky a historie
jednotlivych naroda.
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ELVENTERRA

DOMUSIISKA -

PROVINCIE

ALERICUM

Obyvatelstvo: 500 Cistokrevnych EIfi, 7000 kfizencl EIfd, 40000 svobodnych lidi a 8000 az 35000
otrokd dle aktualniho stavu obchodu s otroky. Mésto je obehnano kamennou hradbou se ¢tyfmi branami a
silnymi fortifikacnimi prvky. Ulice jsou dlaZzdény opracovanymi kameny a obecné je mésto na vysoké kulturni a
spolecenské urovni.
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OBCHODNI CTVRT CIVRT
KRIZENCU

Palac

Stfed mésta tvofi paldc, ktery je obehnan kamennou zdi a ¢tyfmi véZzemi s jednou branou. Samotny
dim je kamenny a ma stfechu z palenych tasek. Dvere i brana jsou z dubu pokrytého platy kovu. Kameny na
domé jsou omitnuté na bilo a okna jsou mald, aby se dala vyuzit jako stfilny. Je to takova pevnost uprostied
mésta. V pfizemi je podlahové vytapéni a dim ma i tfi podzemni patra se zasobami a v nejnizSim patre i
s mucirnou. Interiér je vybaven nabytkem v elfském stylu a dokonce je k dispozici i zachod napojeny na
kanalizaci. Podzemni studna zajistuje dost vody pro pfipad obléhani. Pfizemi je zdobeno mozaikou zobrazujici
more s nékolika lodémi. Cely interiér je na zdech vybaven namornimi freskami. Vrchni patro je rozdéleno na
pokoje pro duleZité hosty, pracovnu, zbrojnici a soukromé pokoje vladnouciho rodu Sladkowskich. Jejich
nynéjsi hlava rodiny Wladislaw Piotr I. vladne témér neomezenou moci. Dalsi dilezité véci ma na starost jeho
rodina. Korunni princ Boleslaw ma na starost namornictvo a namorni zaleZitosti obecné. Jeho vérnou pravou
rukou je kfizenecky namorni generdl Wojcek Midas. Na pozemni sily dohliZi princezna Hanna a pllelfka Ewa
Ciera. Kralovna Barbara Il. ma na starosti ceremonialni Ukoly. Rozvétvenéjsi pribuzenstvo si ve mésté za
pomoci EIfli rozjelo nejeden podnik, kde pracuji kfizenci. Diky této pfimé spojce na elfské rody se dafi mésto
udrZovat v dobrém pomeéru ziskd a nakladd ku prospéchu jak mésta, tak obyvatel samotnych.

Pristav a doky

Pfistav je z obou stran chranén kamennou zdi, takze nebezpeci z pevniny mu nehrozi. Tato zed
zasahuje az do more, takZze neni sebemensi $ance ji obejit po sousi. Na zapadni strané se nachazeji sklady pro
zbozi, které nové dorazilo. Slouzi jak k uskladnéni tak i kontrole. Jakmile je zbozi zkontrolovano, mize vyrazit
do mésta a odtud dale do vnitrozemi nebo se preskladni na jinou lod a vyrazi pak na dalsi cestu. Misto jedné
z oddélenych mistnosti sklad(l se nachazi sménarna, kterda ma za ukol umoznit cizincdm sménit si za elfskou
ménu. V jejim okoli najdeme mnoho kfizencl EIf(, ktefi se podileji na jejim provozu a kazdy tyden odjizdéji do
Ronie se ziskem ze smény penéz. Samotna skladovaci budova je ze dfeva a mimo uUrednikd mésta na ni
dohliZeji i mistni vojaci. V kazdé z dvanacti ¢asti mUzZe byt aZ sedmdesat pytll ¢i beden se zboZim. O bezpecnost
potravin pred hlodavci se staraji pfistavni kocky.

Na vychod od skladu se nachazeji tfi mola. Nejzapadnéjsi molo slouZi z jedné strany mistnim rybariim
nebo lodkam spravy pristavu a na druhé strané je uvazana pohotovostni lod' elfského ¢i mistniho namornictva.
Prostiedni molo slouzi k vykladce zboZi dorazivsiho na ostrov. Vychodni molo slouzi k nakladce. Z vychodniho
mola nejcastéji vyplouvaji lodé s jiz vycvicenymi otroky do Ronie. O chod nakladani a vykladani pod bedlivym
okem kFizencl se staraji otroci. Vedle mol se nachazi misto, kde jsou na bfeh vytazeny lodé, které nejsou zatim
potfeba k hlidkam. Pfipadné se o né staraji mistni odbornici na opravy a Udribu. Nad samotnou organizaci
pristavu bdi Zbysek Julius, kfizenec podfizeny mistnim autoritam, ktery je okem i uchem EIfi z Ronie. Vétsinou
se primo v pristavu nezdrZuje a mUZeme jej najit v sidle pristavni spravy, kterd se nachazi v pfistavni Ctvrti
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mésta. Na vychod od mol se nachazi lodarsky sklad, ktery uskladriuje ndhradni plachty, lana, kotvy, dfevo a
dalsi potfebné materidly nutné pro chod elfské flotily. O opravy se staraji také se skladem sousedici lodarské
dilny. Ty zaméstnavaji mistni spolehlivé pracovniky a minimum otrokl. V nedalekém doku se stavi nové lodé
pro elfské lod'stvo. SloZeni elfského lod'stva je prosté. Dustojnici jsou Elfové Ci pllelfové, utocna péchota a
namornici se rekrutuji a cvici pravé zde a o veslarinu se staraji otroci. V druhém pfistavnim doku probiha pokus
nesmirné duleZitosti pro celé elfské namornictvo a pro svétové vody vibec. Stavi se zde lod zcela nové
konstrukce, kterd ma byt vétsi az ¢tyfndsobné nez soucasné lodi. Také mda mit nakladovy prostor v podpalubi,
coz je revolucni novinka stejné jako pouZiti dvou plachet a nastaveb pro trpasli¢i balisty ziskané od prekupnikd.
Jestli tato lod bude Uspésna, stanou se pirati problémem minulosti a budou se moci vozit vétsi naklady stejné
jako délat mohutnéjsi ito¢né operace na pevniné. Ackoli jde stavba lodi pomalu, samotna lod uz ma od EIfli
vybrany nazev Caesareo triumpho. Jestli uspéje, je v planu stavba mnoha dalSich podobnych, na coz Elfové
uvolni mnoho prostfedkl a také se pro tento pfipad cvi¢i mimofadné vysoké pocty odbornikll a ndmorni
péchoty.

PFistavni étvrt

Tato ¢tvrt je rozdélena nékolika malo vétsimi ulicemi, které vedou k sidlu pristavni spravy. Tato
budova je pfizemni, podsklepena a kamenn3, s palenymi taskami a bilou omitkou. Podzemni prostory slouzi
jako sklady a v ptizemi je nékolik pokoji v elfském stylu, aby pfipadni kapitdni méli dostate¢ny komfort.
S témito prostory sousedi jidelna a za ni jsou kanceldfe a archiv. Vybaveni je rovnéz v elfském stylu. Tato
budova zati jako drahokam v mofi kameni, protoZe ostatni budovy Ctvrti jsou dievéné s pestrou siti ulicek,
naleven, hostinctl a laciného bydleni. Ziji zde déti propusténych otrokél hledajici uplatnéni u lod'stva. Pravé
v této Ctvrti se nejCastéji Cerpaji novi rekruti pro namofrnictvo. Problémem je obcas jazykova bariéra, protoze
néktefi rodice vychovavaji déti rodnym, casto neelfskym jazykem. V této ¢tvrti mimo rliznych prizvukd a cizich
feci mlzete zaslechnout bitky opilct ¢i vyvolavani obchodnikl nabizejicich své zboZi. At uz se jednd o otrokyné
pracujici jako prostitutky v hostincich, soSky z kosti velryb, ulovek ryb, kordlky z musli ¢i pfivésky pro Stésti
nebo hracské kostky a rizné hudebni nastroje, to vSe zde muZete koupit. V mistnich hostincich se prodava
fedéné vino s octem, aby se dalo vlbec pit. Na chodu vétsSiny podnikl profituji kfiZzenci, protoZe tak se nejlépe
naudi ridit obchody. Mistni rceni rika, Ze pokud zvladnete udrzet v poradku nalevnu v pfistavni ¢tvrti, zvladnete
cokoli. Velka konkurence a skody zpUsobené opilci totiz dobfe provéfi vas pravy obchodni potencial.

Sklady, sypky a chramova étvrt

Sklady jsou stejné jako sypky zdéné z pdlenych cihel a stfechy pokryté palenymi taskami. Sypky patfi
méstu a jednd se o rezervy pro flotilu a vojsko. Prebytky roztfiduji urednici mésta dle potieby, naptiklad aby
zabranili hladu v nékterych ¢tvrtich a tak dale. Sklady patfi také méstu. Jsou patrové a uvnitf rozdélené
kvalitnimi zdmi. Byvaji velice ¢asto pronajimany. Z toho plyne zisk pro vladnouci kruhy. Chramova ¢tvrt ma ty
nejhez¢i chramy, které maji lidskd mésta k dispozici. Diky zdkonu o ndaboZenské toleranci nedochazi
k nabozenskym nepokojlim a zakazany jsou tak pouze extrémni kulty, jako je napfiklad Kruh svétla. Chramy od
zapadu na vychod jsou v potradi Manu Gaire, Skython, Kargik, a Dokoraz. Pfed nimi se nachazi mnozZstvi stankd
prodavajicich rlzné pozehnané privésky, amulety, obrazky a obecné naboZenské zboZi. Zdejsi chram Manu
Gaire je specidlni v tom, Ze knézky jsou kfizenky. Obvykle jsou totiz knézky Cisté lidské rasy.

Cechovni étvrt

Zdejsi domy jsou vykladni skfini mésta. Proto maji kvalitni palené tasky a krovy z nejlepsiho
dostupného dreva. Casto tyto budovy maji dvé a7 étyFi patra a kvalitni kamenné zdi omitnuté bilou omitkou, na
které jsou vyobrazena jména rodin patfici k jednotlivym cechlim spolu s typicky cechovnimi ¢innostmi.
Napfiklad cech feznikl a zpracovatelll masa ma na omitce sekdcek, noZe, zvifata a také muze a Zenu ve
viditelné feznickém uboru. Celd ¢tvrt je rozdélena presnou mrizkou cest a jsou udrzovény odstupy pro pfipad
pozaru. Tato prostranstvi vypliuje dlazba a verejné zdroje vody, zelen v kvétinacich, sochy nebo rizné lavicky a
fontanky. V jedné &asti jsou i verejné toalety. Celd cechovni ¢tvrt je napojena na kanalizaci a cechovni domy
najdeme ve tfech radach. V severni fadé od zdpadu najdeme cech kamenik(, hrnéitd, sochafl, vyrobcu
mozajek a fresek, zednikd, krejéich a soukenik(. Stfedni fada ma v sobé cechovni dim tesar( a truhlar, kolarl
a bedndrd, kupcu, otrokard, sménarnikl, lazebnikl a ranhoji¢l. V jizni ¢asti se pak nachazi cech kovara,
reznik(l, mlynarl a pekarl, velrybar( a lodarl, Sevcl a obuvnik(, obchodnikl a sklard. Zde najdeme kfizence,
ktefi pracuji jako letiti zaméstnanci jednotlivych cechovnich dom(, a vyznamné ¢leny rodin z cech(. Nejcastéji
se zde mluvi kontepijsStinou ¢i mistni verzi bagharstiny. Do této ¢asti mésta maji zakazan vstup cizinci a otroci.
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Na celou ¢tvrt dohlizi Zoldaci vycvi¢eni pro policejni praci a prosazuji zde zékon drsnou, ale spravedlivou
cestou.

Obchodni étvrt

Zde muiZeme najit ulice a ulicky s ubytovanim obchodnik(, dilny a jatka, spoustu kramk( a lepsi
hostince. Zdejsi domy jsou z cihel a opét s palenymi taskami. Obchodnici vSak maji celé cihlové cinzaky, ve
kterych Ziji a pak maji i domky jako ekonomickou zakladnu. V téchto ¢inzacich se mohou ubytovat, pokud
nechtéji Zit v hostinci. Je zde mnoho verejnych zachodkd, protoze nebylo mozno do ¢inZak( zavést kanalizaci. O
dostatek vody se staraji verejné pristupné vyvody vodovodu. Praveé zde Zije bohatsi ¢ast obyvatelstva.

Ctvrt kiizench

Zde se nachazeji rozlehlé domy, ve kterych spolehlivé najdete pouze kfizence EIfli a jejich otroky.
Domy maji vlastni nadvofi se zahradou a bazénky. Opét jsou stavéné z cihel. DlleZité mistnosti maji i
podlahové vytapéni. Budovy jsou individudlné napojeny na vodovod. Casto v nich Zije nékolik kfizencd
najednou, protoZe o naklady na takovy dim je lepsi se délit. Az tak daleko saha jejich touha napodobit Elfy.
Elfové si takovy dim mohou dovolit, ale cena je pfilis vysoka pro kohokoliv, kdo musi dodrZovat predpisy a
platit dané. Uprostied ctvrti je maly park s lavickami a fontdnkou. Také zde najdeme jeden z nejlepSich
hostinci ve mésté, ktery by se nemusel stydét ubytovat na par dni jednoho ¢i dva Slechtické Elfy. Vedle
hostince je i nevéstinec s nejlepsimi dostupnymi otrokynémi.

Svobodna étvrt

Zde Zije mnoho nové svobodnych lidi, ktefi jesté nezbohatli nebo nenasli svij osud v Colonii Aree
nebo Colonii Hercule. Zdejsi domy nemaji pravidelny systém ulic a ulicek. O zasobovani vodou se stara nékolik
fontan a je zde i pét verejnych zachodkd, mnoho hostincd, ndleven a lacinych nevéstincl. Smisena architektura
odpovida bohatstvi majiteld dom0. Pfevazuje zde drevénd zéstavba s dosky a s nékolika zdénymi budovami,
které maji taskovou strechu. Je zde velkd sméska jazykl nové svobodnych otrok( spolu s neldspésnymi
mistnimi lidmi. Tato ¢tvrt je sice oficidlné souéasti Alerica, ale zdejs$i gangy soupefi ¢asto o kontrolu nad jejimi
jednotlivymi ¢astmi. Z toho divodu tento propletenec ulic, ulicek a slepych uli¢ek plny nékolika patrovych
domd, jejichZ statika obcas selZe, si zacal najimat byvalé gladidtory na dohled nad jednotlivymi ulicemi a
ulickami. Obcasny vojensky zasah mistni alerické armady ma za ukol pozatykat nejvétsi bufice a zloCince
s cilem zaplnit arénu zdbavou. Na ulicich je mnoho Zebrakd, svobodnych prostitutek, sirotkd, starch a opilc.
jej liji z oken. Také je zde mnoho krys a neni vzacné ani lokalni propuknuti nakazlivych nemoci. To se vzhledem
k zastavbé fesi drakonicky a postizena mista se prosté vypali. Diky tomu mohou ze zbytkld po poZzaru mistni
ziskat materialy na vylepseni svych pfibytka. Je zde i velka populace toulavych kocek a psu.

Trh

Misto, kde se kazdy sudy den da koupit ¢i prodat, co vas jen napadne a co mésto produkuje. Také se
zde v liché dny vyhlasuji aktudlni udalosti a predpisy. Na trhu je dievéna zed, na kterou jsou pfibity nejnovéjsi
hldseni ¢i reklamy. V rohu trhu se naléza vefejny zachod. V pripadé svatkd se oslavy konaji zde. KdyZz skonci
vyhlasovani novych predpist ¢i ruseni starych, je dovoleno mistnim velmi schopnym umélcim ukazovat sva
dila potenciondinim kupclm. Tim se zabrani jejich poskozeni béhem bézného dne trhli. Maji zde vystoupeni i
hudebnici a cvi¢itelé vSech mozZnych exotickych Selem, ktefi se snazi najit uplatnéni v kruzich mistnich bohact a
tim se proslavit v Ronii. KdyzZ se jim to podafi, velmi vzrostou jejich Sance na ziskani prace.

Kasarna vojakut

Misto, kde Ziji vojaci a specialisté, jako jsou zbrojifi, platnéfi a dalsi odborné vojenské profese. Jsou tak
pro pripadnou vojenskou pohotovost hned dostupni. Kasarna jsou z kamene se stfechou z bridlice a malymi
okny. Modernizaci tato budova zatim nedostala a tak je to jeden z pozUstatk( prvotni irovné mésta. Kasarny
maji dvé podzemni a jedno nadzemni patro. Velitelské pokoje a zbrojnice jsou v patte v podzemi a v ptizemi spi
vojaci. Do kasaren se mlzZe ubytovat aZ pét set vojaka, ktefi zrovna nejsou u svych rodin.

Kasarna Zoldakd

Tato dlouha drevénd budova s jidelnou a stfechou z doskd slouzi pro ubytovani Zoldakl, ktefi si
nemohou dovolit pronajmuti pokoje. Cechy a mésto obecné nedava moc financi na tuto budovu a tak se ¢as od
Casu Zolddci sloZi a zaplati jeji opravy. Do Zoldackych kasaren se vejde asi sto padesat muzd.
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Ubikace otrokt

Jednd se o Ctyri dlouhé patrové cihlové domy s tfipatrovym podzemim i nadzemim. Tyto budovy
z vétsi ¢asti slouZi jako sklad, kdyZ jsou otroci presunuti na venkov ¢i k EIfdm na sluzbu. Tyto budovy mohou
pojmout aZ okolo 30000 otrokd celkem. Kazdé patro je rozdéleno asi na cCtyficet mistnosti, kam se na
jednotlivé palandy vejde azZ tficet dva otrok(l. U kaZzdé mistnosti je napsano, komu otroci patfi a kazdy otrok ma
své presné misto. Na tyto ubikace dohlizeji mistni jednotky a mistni lidé se staraji o chod. Obchod s otroky ma
na starost kralovska rodina a nékolik vybranych kfizenc a spolehlivych mistnich lidi.

Aréna

Tato aréna je postavena ze dfeva a dokdze pojmout az Ctyfi tisice lidi. Pokud bude obchod dost
vydélavat, planuje se jeji prestavba podle elfského vzoru na cihlovou ¢i kamennou. Zazemi arény ma v sobé
klece a cely, ve kterych je divoka zvér a otroci Ci zlo€inci urceni na zabiti. Také je tam dostatek pisku a uklidové
zazemi, které varéné prichazi na fadu po vystoupenich. OSetfovna pojima dostatek otrokd patficich
ranhojicim. Nehodi se, aby umirali profesionalini gladiatoti. Cela aréna je pokryta bilou barvou a na barvé jsou
tmavé uvedena jména SampionU a rozpisy minulych mistrovstvi. Mrtva téla se vyuZivaji jako krmivo pro dravou
zvér, ktera také nékdy v budoucnu zemfe v aréné. Mrtva zvifata jsou vyuZita jako navnady pro dravé ryby.
Zdejsi aréna nevyuziva exotickych zvirat ve velkych poctech a vétSinou se nejednad o nejlepsi kusy. Kazdy
Uspésny gladiator je odvezen do Ronie, aby méla tamni aréna jen to nejlepsi.

Skola gladiatora

Zdejsi Skola gladiator ma stfechu z palenych tasek, cihlové silné zdi a oddélené ubikace gladiatort
cviénych zbrani. Ostré zbrané jsou zamcené v aréné, aby se zamezilo vzpoure gladiator(. Dale je zde ubikace
cviiteld a i spravce skoly. Ten se stara o chod skoly a je kazdy rok volen z cechu otrokar. Mnoho slavnych
gladiatord zacalo praveé v této skole.

Trh s otroky

Zdejsi trh s otroky je plny kleci a povozUd. Uprostfed je molo se zdi a s haky na okovy. Na tomto trhu
zacalo Zivot mnoho otrokl a je nejvydélecnéjsi Casti trhu s otroky vtomto mésté. Dohled nad trhem drzi
krizenci EIf(.

COLONIA AREA

Obyvatelstvo: 1000 Cistokrevnych EIf, 10000 kfizencli, 20000 lidi a 2 — 8000 otrokl dle sezény na
trhu. Hlavni cesty jsou dlazdény velkymi kameny, hradby mésta jsou smési nepdlenych cihel, kamene a dreva.
Paldc ma uz opevnéni podle standartu EIfd. Je vSak postavené do kulata podle lidskych zvyklosti, jelikoZz mésto
ma hlubsi kofeny u mistnich lidi nez u EIfid. Tomuto méstu se také tika Mésto krizencl. Kdyz si koupite za
dostatecné vysoky obnos formular, mlzete Zadat o obcanstvi. Z tohoto divodu sem odchazeji i kfizenci Orkaq,
Trpaslikd a dalSich, kterym se tak otevird mozZnost zadit novy Zivot bez perzekuci a proslavit se. S takovymto
obcanstvim se pak mohou kfiZenci stéhovat i do dal$ich mést pod elfskym vlivem. Re¢ je zde jind nei v Alericu.
Patrné mistni lid patfil k jiné skupiné lidskych kmen(. Kazdopadné kontepijstinou se zde mlzZete bezpecné
domluvit. Mistni otroci se staraji hlavné o uklid ulic, opravy staveb a o vykaly, které se kazdé rano a vecer
svazeji a vyvazeji daleko za mésto do takzvané Hnédé rokle.
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Palac

Zdejsi palac je pavodni dlouhy Slechticky dlim mistnich lidi, ktery béhem let prosel mnoha hlubokymi
zménami. Dnes ma omitnuté cihlové zdi obarvené na cerveno. Také kvalitni dubovy krov doplnény palenymi
taskami je dalsi zménou plvodniho vzoru. Tasky i cihly byly dovezeny a nejsou tedy mistni produkce. Vnitfek je
rozdélen do tii ¢asti. Cast nejblize vchodu zasahuje zhruba do ¢tvrtiny délky palace. Jednd se o hodovni sifi s
nékolika prepazkami a na sténach jsou vystaveny kiiZze exotickych zvitat. Casto je u kZi na zdi freska, jak byl
dany tvor uloven. Naléza se zde mnoZstvi stold a lavic. V3e slouZi jako hodovni nebo ¢ekaci sin ¢i salonek dle
vzoru davnych predkd mistnich. Druhou ¢asti je trlnni sal, ktery zasahuje opét do jedné cCtvrtiny budovy.
Najdeme zde mnoho kobercli na difevéné podlaze, pékné olejové lampy, kvalitni nabytek i nadherny, z jednoho
kusu dubu vyfezdvany trin. Na sténach jsou fresky kralovského rodu Oswaldl. V soucasnosti sedi na trinu
Eomaer Il feceny Slechetny. Na rozdil od svych predk( zrusil zékaz sriatkd EIfél s kfizenci. Umoznil za patfi¢ny
poplatek kralovské kase i rozvod. Kralova vérna Zena Gyda s nim pocala tfi syny, rod se zdd byt zajistén.
Otazkou je, kolik déti se doZije dospélosti. Princlim je rok, tfi roky a pét let. Krdlovna dohlizi i na mistni
nabozZensky kult, ktery finanéné podporuje. Tento kult ma maly chram uvnitf hradeb palace. Jedna se vlastné o
sosku bohyné, ktera sedi na kladé. Rika se ji Bohyné tolerance a je to pozistatek ddvného panteonu. Vzhledem
k mistnim tradicim zde pretrvala. U sosky se mohou modlit vSichni, kdo chtéji byt tolerovani a bohyné zajisti
odpusténi i za Spatné skutky. Zbylé dvé tretiny tohoto paldce tvori komnaty a zazemi kralovského rodu.
Najdete zde i kralovské dvorni milacky, kterymi jsou kralovskym rodem Slechténi mohutni psi s vahou kolem
Sedesati kilogram( a vyskou kohoutku po pds dospélého muze. Jedna se o aZ za hrob vérné psy s velkym
ochranarskym pudem. Z toho dlvodu je areansky pes tolik cenén na trhu, kdyz se kralovska rodina vzacné uvoli
néktera Sténata prodat. Chlupy ma stfibrnocerné a tmavé hnédé oci. V obytné Casti palace najdeme skvostna
umélecka dila mistnich vytvarnikd, vkusny nabytek elfského stylu a spoustu dalSich véci a dale krasné otrokyné
a schopné cleny kralovské straze z prvorozenych synd prednich rodin mésta. O vodu se stara studna uvnitr
opevnéni palace.

Ctvrt kfizencd

Jednd se o jedinou c¢tvrt s Cisté kfizeneckou populaci. Je zde mnoho talentovanych kfizencd EIfG a
Orkd. Dokonce je zde i nékolik trpasli¢ich kfizencl. Cela ¢tvrt je z nizkych kamennych domd s doskovou
stfechou a zasobovani vodou jisti nékolik studni. V této Ctvrti je jeden velky dim, ze kterého na ostatni
kfizence dohlizi fada pulelfek. Tomuto domu veli polotrpaslice Frida ktera casto pobyva v kralovském zazemi,
kdyZ je kralovha mimo paldc. Takto kolikradt jednani mezi ni a vladcem trvaji i nékolik hodin. V této Ctvrti
najdete mnoho nadanych vyrobct nabytku, keramiky a spousty dalSich Zzadanych vyrobk. Je zde kupodivu jen
jedna hospoda, ve které se o vas postaraji pulelfové a o bezpecnost zase pulorkové. Spousta mistnich si zalozila
Zivnost i jako pekati a obecné kuchafi.
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Paldcova étvrt

Zdejsi cihlové omitnuté domy s taSkami na stfechdch patfici nobilité pfikfe kontrastuji s vétSinou
kamennych dlouhych domu s bridlici na stfeSe. Tady jsou tyto domy vnimany jako zimni sidla. V 1été jezdi
mistni Slechta mimo mésta na své pozemky se spoustou otrokll, sadi a poli. Najdeme zde jediny slusny
hostinec hodny EIfd. Byl vybudovan na popud elfskych spojencli. Mésto nema kanalizaci a vodovod, takze
zasobeni vodou zprostredkuji studny a nejinak je tomu i v tomto hostinci. Ten ma vSak studnu sam pro sebe.
Samoziejmosti je podlahové vytdpéni dvou elfskych pokojli k pronajmuti. V personalu najdete mladé otrokyné.
Kazdy z paldct ma kolem sebe malou zed' jakozto odkaz davnych stavebnich zvykd pdvodniho kmene. Zéliba ve
Slechténi tvorl se nevyhnula ani mistni aristokracii a tak vznikla drobna kocka s dlouhymi chlupy zrzavé barvy a
s kratkym ¢umadkem. Je to velice Zadané zvife u bohacl i mimo elfsky vliv. Tato kocka se jmenuje jednoduse
Paldcova kocka.

Cechovni étvrt

Velké domy z kameni a z velkych a starych kmena slouzi cechovni ¢tvrti, jejich stfechy chrani bridlice.
Najdeme zde viechny duleZité cechy mésta, jejich vedeni i ostatni cechovni néleZitosti. Také se zde nachazi
vyhla$ena hospoda U Cerného vlka.

Chramova étvrt

Jsou zde zastoupeny vSechny obecné uznavané viry vcetné neoficidlniho Agarova chramu, o ktery
pecuji dva trpasli¢i kfizenci. VSechny chramy jsou vyrobeny ze dreva, jelikoz bylo pfislibeno, Ze az se mésto
pozvedne, stane se prioritou jejich Uprava na elfsky cihlovy ¢i kamenny standart.

Sypky a sklady

Zdejsi skladovaci prostory patfi méstu a slouzi k zdsobovani mésta béhem tézkych obdobi, jako je zima
nebo Spatnad uroda. Méstské sklady se staraji nejen o zrno a maso, ale také o stavebni material na verejné
budovy. Budovy v této lokaci jsou zdéné a maji stfechu z bridlice.

Kasarna a cvicisté lukostielcti a kusinika

Zdejsi budovy jsou stavéné z omitnutého dieva a béhem nékolika nasledujicich let dostanou novou
jidelnu, studnu a dilny se schopnymi opravarenskymi otroky. Jednd se zpravidla o dvoupatrové budovy.
Mistnim silam veli vidy pfedni mladi muzZi z vybranych rodin jakozto dUstojnici az do hodnosti zastupce velitele.
Velitelé jsou tfi elfi kfizenci. Prvni ma na starost odvedence a jejich tréninky. Druhy dohlizi na chod kasaren
jako celku vcetné zasobovani. Treti dohlizi na veterany, ktefi se ze sluzebniho poméru uz dostali, ale jsou stale
vedeni v zaznamech. V pripadé valky mohou byt rychle povolani. Je to velice zodpovédna a presna prace, diky
které lIze rychle sestavit poZzadované podpurné vojsko pro Elfy ¢i brannou armadu.

Skola gladiatora

Zdejsi gladiatorska Skola je postavena z kamene a bfidlicovych tasek. Vedou ji kfizenci EIfi pod
dohledem lidského Slechtice Aldhelma. Ten ma diky produkci vycvicenych gladiatorl velkou vahu pfi
sjednavani zapast i v Ronii. Skola se specializuje na kopiniky a bojovniky se zvéfi. Zdejsi kopinici jsou legendarni
v arénach v celém elfském prostfedi. Samoziejmé tato Skola nabizi, byt v malych poctech, i ostatni typy
gladiatord. Vsichni gladiatofi cvici s kopiniky, aby kopinici dosahli nejvyssich kvalit. O vycvik se staraji byvali
gladiatofi, ktefi ziskali svobodu a vyslouZili vojensti veterani. Kazdy novy gladiator ve Skole si odbude zakladni
vycvik a je vyslan do arény. V té se v Sesti zapasech ukaze, jestli skonci jako krmivo pro zvér nebo se bude do
jeho vycviku dale investovat.

Zvéfinec

At je to obycéejny vlk, ktery v amfitedtru Ronie zakousl odsouzence, nebo velky hnédy medvéd
dovezeny z kontinentu, Zadana zvér je nejprve svazena sem, aby byla vycvicena a vykrmena do odpovidajici
urovné pro arény elfskych mést. Mistni odbornici jsou to nejlepsi, co se da najit v oboru. Vedle toho zde
pracuje mnoho otrok, kterym ¢asto chybi prsty i celad ruka. Zdi budovy jsou z kamene a stfecha z doska.

Aréna
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Mistni aréna je postavena z kamene a omitnuta na bilo spolu s ndzvy sponzorl vyvésenymi na
drevénych prknech. Je to jedina vyzdoba tohoto kolbisté. Zdejsi aréna pojme az dva tisice divaku a v Cestné |6zi
také celou kralovskou rodinu. Také pfedni muzZi z mésta maji nejlepsi mista pfimo u pisku, ale za né si uz
mohou sednout obycejni lidé.

Zoldnéiska kasarna

Zdejsi Zoldnérska kasarna zarucuji, Zze budou ndjemné ozbrojené sily stdle k dispozici méstu i
soukromniktm. Ti jejich muz( vyuZivaji nejvice k zabezpeceni vlastnich investic. Budova je ve stylu srubu a
pojme sto muzd. Jedna se o stavbu z hrubych kmen a klad s vlastni studnou.

Remeslnicka étvrt

Mistni femeslnici jsou vyjimecni stylem, kterym kopiruji elfskou médu. Zdejsi krej¢i a tkalci zasobuji
trhy v Ronii tim nejlepsim Inem a vinou. Na to je navazan cech barvif(, jejichz prekupnici kupuji mimo elfské
Uzemi barvy, aby byly k dispozici pro vSechny dilezité maodni latky pfimo u vyroby. Také zde najdeme spoustu
Sevcl, ktefi doplnuji sortiment odvazeny do Ronie. Mimo obuvnickych a textilnich femesinik( zde najdeme i
Sperkafe a postupné se tu zacind dafit i kamenikdm, cihlafdm, tesafdm a truhlafim. V3e z dlvodu
ocekavaného rozvoje v nasledujicich letech, jez je mistnim kralem slibovan. V jizni ¢asti se nachdzi i lis na vino
¢i ovocny most. Diky této produkci néktefi lidé i Elfové vyhledavaji vynikajici areanské vino, které ma pry
mimoradnou chut a tak zaujalo pfedni pozici na trhu. Ve Ctvrti pracuje mnoho otrokd v mensich dilnach, vedle
nich zde maji slusnou uroven i vytvory lokalnich kfizencd. Dokonce je zde velky difevény dam, kde Ziji kriZzenci
Trpaslikl a nazyvaji jej Novy Wighor. VétSinova architektura je zde drevénd, ale nékolik malo budov uz je
prestavéno z cihel se stfechami z palenych tasek. Hovofi se zde sméskou jazyk(, nejvice na ulici zaslechnete
kontepijstinu. Hostince v této oblasti spadaji do priméru.

Ubikace otrokd

Jedna se o primitivni budovy s dvéma nadzemnimi patry. Pojmou 500 lidi kazda a o bezpecnost se
stard nékolik najatych byvalych gladiator(. Budovy jsou dfevéné a Spinavé. Tyto ubikace slouZi pro otroky jen
jako docasné ubytovani, nez se prodaji na pole ¢i do domacnosti. Pouze asi dvé sté z nich slouZi pro mésto.
Céast z otrokl zde ubytovanych byva vybrana pro gladiatorskou $kolu. Ta ma mezi mistnimi strdZemi otrokd své
lidi, ktefi ji predavaji tipy na vhodné muze do arény. VSechno potrebné jidlo obstaravaji staré otrokyné, které
vafi nejCastéji ovesnou kasi a také se v rdmci moznosti staraji o uklid.

Trh

Zdejsi trzisté je proslulé tim, Ze jde o jediné misto v elfské fisSi, kde se mimo Ronii d& nakoupit méda
podle posledniho elfského stylu. Z toho plynou mistnim celkem dobré zisky. Také prodej vina a export
uméleckych vyrobkd vedle produktd denni potfeby produkuje velky zisk a lakd obchodniky. Trhy se konaji
kazdy tfeti den v tydnu. Také na trzisti probiha zpévni tradice starsi, nez kam pamét mistnich saha. Soutéze ve
zpévu se porddaji na zacatku jara a na konci podzimu. Pfedni muzi z kazdé rodiny zpivaji tradi¢ni piser na
oslavu krale. Ten, ktery zpiva nejlépe dle hodnoceni obyvatel, dostane nékolik ovci a sud vina. Také je mu do
dalsi soutéze propujéena zelezna koruna s velkym kristalovym kamenem na éele. Takovy vitéz je oslavovan jako
kral pévcl.

Trh s otroky

Zdejsi trh s otroky je v porovnani s jinymi celkem maly. Zdejsi zbozZi neni ani tak kvalitni jako v Alericu nebo
Ronii, tudiz vétsi trh neni tfeba. Stejné vétSina otrokl odchazi pracovat na venkovska pole, kde v jejich potu
roste vse potrebné.

Staje

Zdejsi staje neodmyslitelné patfi k méstu a mistni jezdectvo je ta nejlepsi jizda, jakou mohou armady
elfského cisarstvi nasadit. Koné zde chovani a Slechténi jsou malinko vétsi, nez ti na kontinentu, a tak ziskali
nazev Cisarsky of. Maji typicky hnédou barvu. Staje pojmou aZ dvé sté zvifat a je o né peclivé postarano,
protoZe jsou chloubou mésta. Budova je kamenna a kvalitni krov je pokryt taskami. O koné se zde staraji
specialisté majici k ruce dostatek materidlu a otrokl. Za hradbami je také hojnost pastvin zajistujicich to
spravné vyziti pro tyto majestatni koné. Ostatni koné ve mésté se s témito cisarskymi nesméji krizit pod
pfisnymi tresty. Kazdy ma povinnost své koné drzet od téchto dostatecné daleko tak, aby se zcela vyloucila
moznost nechténého kfizeni. Tyto stdje jsou pouze pro armadu.
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Jezdecka kasarna

Jezdeckd kasarna pojme za velitele Sest korouhevnikli a jednoho Prvniho jezdce, ktery musi byt
pfibuzny kralovské rodiny. Tito vybrani muZi dostavaji v kasarnach vlastni byty a otroky slouZzici jako pisafi a
sluhové. Kromé téchto sedmi velitell pak zde samozrfejmé bydleji fadovi jezdci. Pod kazdou korouhvi
nalezneme dvacet pét jezdcl. Deset z nich néleZi k tézké jizdé, ktera ma prorazit linii nepfatel, zbytek je lehka
jizda s Uukolem narusovat linii nepfitele. Dle aktudini potfeby se mohou ridzné korouhve kombinovat. Kdyz je
napftiklad tfeba masivni nasazeni lehké jizdy, lehka jizda ze ¢tyf korouhvi se pridéli zbytku a naopak ony dvé
korouhve dostanou pod svoje veleni tézkou jizdu zbylych ¢tyf. VSichni zde sidlici vojaci maji povinnost si vybavu
kupovat sami, ale o jidlo i ubytovani spolu s Zoldem je jim postarano. Mnoho kfizencl se snazi dostat do
armady skrze sluzby u jizdy. Kromé penéz a spolecenského statutu mohou ziskat takto i ptdu. KdyzZ se vojaci
doziji konce své patnactileté sluzby, dostavaji automaticky kus pldy na venkové a dost penéz, aby na ni mohli
hospodafit. Budova ma vlastni dilny, které opravuji vybavu, a také kuchyni a malou mistnost, kam zadarmo
mohou jezdci dochdzet a tésit se s otrokynémi pro tento uUcel zakoupenymi, stejné jako se sudy vina
dodavanymi méstem. Budova je patrova, kamennd s doskovou stfechou. V pfipadé vazného ohroZeni cisafstvi
kral mUZe veterany z venkova povolat jako zdlohu jizdnich jednotek ¢i z nich udélat plnohodnotné docasné
korouhve, které budou mit podil na kofisti a nalezity Zold.

Zavodisté vozatajt

Tato drevéna budova, kterd pojme az 5000 divakd, ma zazemi pro vozy i koné. Zdejsi sportovci jsou
svobodni muzi a Zeny touZici se proslavit. Soupefici tymy se déli dle barev na modré, zelené, rudé a bilé.
Mistrovstvi se poradaji dvakrat za rok a vitézny tym Ctyf mistrovstvi se mlze utkat s nejhorsim tymem z Ronie
o jeho misto. Vstup je zadarmo a zisk mésto dostdva ze sazkovych kanceldfi kfizencG. Postupné jsou
konstrukéni prvky nahrazené cihlami, ale jde to pomalu.

Sklarny

Zdejsi sklari jsou vyhlaseni svym bilym sklem, které uchvacuje o¢i mnoha vznesenych rodi po celém
svété. Dilny jsou kamenné s bridlicovou stfechou a Casto zde vidime vice mistnich neZ kfizencl, ktefi k této
praci maji z neznamého dlvodu odpor.

Kovarny
Kovarny jsou zamérené hlavné na podkovy a vybavu pro armadu, nasledné pak na bézné vybaveni do
domacnosti. Ponejvice tam pracuji kfizenci Ork( ¢i Trpaslik(. Kovarny jsou stejné konstrukce jako sklarny.

Svobodna étvrt

Zdejsi svobodna Ctvrt je plna lidi i kiiZzencl, ktefi se ve mésté uchytili a sni o zisku Gzemi na venkové.
Snazi se si tu dostatecné vydélat, aby si to mohli dovolit. Mistni budovy jsou prevazné drevéné a je zde sméska
jazyka ze vSech koutl svéta, odkud se otroci dostali na svobodu. Nad pofadkem zde bdi gangy, které maji jasné
vymezend Uzemi a na povoleni krdle mohou vybirat vypalné. Povoleni je moZné jen tehdy, pokud je pokladné
mésta z vypalného ulita dan. Je tolerovana i drobna kriminalita. Nikdo si v této Casti mésta nepreje nepokoje,
protoZe je to nejlidnatéjsi ¢ast mésta. Bohuzel je i nejchudsi. Voda se Cerpa ze studny obsluhované cleny
gangl. Ti dohliZeji na to, aby se s vodou nekupdilo ¢i nedoslo k otravé studny.

Lazné

Kratce po zaloZeni mésta byl pfi kopani v plidé objeven teply IéCivy pramen, okolo kterého byly
vystavény kamenné lazné s taskovou stfechou. Lazné v sobé maji saunu, télocvi¢nu a Zensky a muzsky bazén.
Stejné tak jsou oddéleny Satny. O obsluhu se staraji otrokyné, které museji byt k dispozici pti uklidu a masazich.

Umélecka étvrt

Umeélecka Ctvrt je mald Ctvrt, kde najdete nadané malife, sochare a dalsi vytvarniky, ktefi se chtéji
prosadit a snazi se si vydélat na Zivobyti. Tato ¢tvrt je vlastné uskupeni Sesti dvoupatrovych kamennych domd,
které mély byt plvodné letnim sidlem elfského cisafe a vSe mélo byt obehndano zdi. Rozestavény projekt vsak
zastavila smrt cisafe a tak mésto jen dostavilo stfechy a dokopalo studnu. Od té doby se sem stahuji nadani
lidé a vystavuji pred domy sva dila, kterd mate moznost si koupit. Casto se odsud odvaZeji uméleckd dila
k vyzdobé vil na venkové a ti nejnadané;jsi pak mohou povysit na rodinné ¢i dokonce dvorni umélce.
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COLONIA HERCULA

Mésto ma atypické usporadani, které v sobé snoubi dlraz na elfské tradice a pro zdejsi oblast
typickou rozdilnost bohatych a chudych vrstev. Vnéjsi zed mésta je z kamene, vnitini ze dfeva a opevnéni
palace je opét kamenné. Vnitiek drevéného opevnéni je vydlazdén, opatren kanalizaci a dokonce i tekouci
vodu napojenou na mistni podzemni prameny. Dfevéné opevnéni, spiSe nez aby mélo vyznam obranny,
oddéluje ¢asti mésta. V chudych ¢astech mésta dokonce vyustuje do jimek odpad z bohatsich ¢tvrti. O uklid
jimek se staraji otroci a tak bydleni v jejich blizkosti neni to nejlepsi. Zato je nejlevnéjsi ve mésté. Obyvatelstvo
se déli na nékolik skupin. Majetnéjsi obyvatelstvo ve mésté ¢itd okolo 1000 cistokrevnych EIft a 2000 bohatych
kfizencd. Chudych venkovanu pfistéhovalych do mésta je asi 12000 a chudych kfiZzencUl trvale zde Zijicich je asi
700. Dale Zije ve mésté na 20000 otroka.

Palac

Cihlovy paldac ma stfechu pokrytou palenymi taskami. Je to ponékud vétsi dlouhy patrovy dim
s podlahovym vytapénim a vodou pfivedenou z podzemniho pramene, ktery pfes potrubi zdsobuje i zbytek
komplexu uvnitf dfevénych hradeb. Vyjimkou jsou lazné, ty maji vlastni pramen. Uvnitf paldce najdeme dole
mistnosti pro sluzebnictvo, kuchyni a hodovni sin spolu s trlinnim salem. Zdejsi styl je postaven na stfidmosti,
takze zdi jsou bilé az na rodokmen vladnouci rodiny. V soucasnosti vladne kral Sigebert | feceny Vzneseny, jeho
vérna Zzena Nadézda Alerickd se stara o chod dvora. Kralovsky par ma tfi dcery, Katefinu, Janu a Sonu. Sigebert
ziskal prizvisko zménou zakona o maximalnim mnozstvi otrokd, které je dovoleno na farmach, a zrusil jej. Diky
tomu mistni zemédélska produkce spolu se zlevnénim pldy umoznila nebyvaly rozmach zemédélstvi zvlasté u
bohatych rodin. Védom si toho, Ze mali rolnici nemaji moznost konkurovat velkym lanlim obhospodarovanym
otroky, vydal predpis, Ze pouze mali zemédélci mohou mit sady, péstovat zeleninu a chovat stada. Také v ramci
své moci omezil vliv kfizencl na chod mésta a naopak posilil mistni aristokratické rodiny, aby zabrali vétsinu
Urednich mist. V prvnim patfe se rozléhaji komnaty s kradlovskou pokladnici a zbrojnici, knihovna a archiv.
Podzemi je vyhrazeno suddim s mistnim vinem a rdznym zasobam. Druhé podzemni patro je vlastné jeskyné
s jezerem vody, kterd zdsobuje mésto. V aredlu palace je jeSté straznice, kde najdeme kralovskou gardu
sloZzenou ze synU Slechty. Déle je zde stdj pro kralovské koné a koné strazi.

Kupecka a cechovni étvrt
Zdejsi domy jsou vyvedeny v bilé barvé s pfimési hnédé, ziskavané z jedinec¢né hlinky téZzené nedaleko
mésta. Budovy jsou cihlové a zajistuji slusné bydleni ¢i prezentacni prostory srovnatelné s Alericem.

Chramova étvrt

Dokoraz, Skython a Manu Gaire tvofi trojici zde nejuctivanéjsi a maji zde své chramy. Mezery mezi
chramy zdobi dobre zastfizené kefe a trdva doplnéna o odpocinkové lavicky a lavice z kamene. Chramy jsou z
cihel a jako tradi¢né s palenymi taskami na strese.

Remeslnicka étvrt

Zde najdeme fezniky, tkalce, holice a spoustu dalSich schopnych lidi starajicich se o blaho mésta.
Spolu s nékolika hospldkami se této Ctvrti fikd Staré srdce mésta. Budovy, vétSinou patrové, jsou z cihel
s palenymi taskami. V jejich ptizemi byva dilna ¢i obchod a v patfe femesinici bydli i s rodinami. Zaslechnout se
zde da mistni dialekt bagharstiny. Ten je znacné odlisny od Alerica i zbytku Elventerry.
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KRIZENCT ZOLDACKA CTVRT GLADIATORU
KASARNA

SVOBODNA

CHUDINSKA CTVRT CTVRT

Sypky a sklady

Zdejsi sklady slouzi pro vyrobky na export a na zdsobovani méstského trhu. Je zde mnoiZstvi zboZi
vhodného pro vyrobu nékterych pokrodilejsich vyrobk(, které se zde nevyrabéji. Sypky slouZi jako skladovaci
prostory na obili pro vétsinu ostrova. Dovazi se sem z farem v okoli mésta.

Trh

Meéstsky trh slouzi pro bohatou ¢ast mésta a najdete zde i pokrmy pfipravené u chudych lidi. Nékolik
malo mistnich umélcl prodava sva dila také zde. Vedle toho se zde pravidelné provozuje i sménarna pro
pfipadné obchodniky, ale neni zdaleka tak vytiZzend jako v jinych méstech.

Palécova étvrt
Zdejsi palace ctyfech prednich rodin jsou mensi neZ jinde, ale stale dle elfského vzoru. Okoli je
Uhledné upraveno diky otrok(im. Bezpecnost zde jisti spolehlivi Zoldaci s dlouhodobymi smlouvami.

Zoldacka kasarna

Mistni obyvatelé bohatého stfedu mésta si uvédomili, Ze pokud si chtéji pro své podnikani
v otrokarstvi a zemédélstvi udrzet spolehlivé Zoldaky, musi jim vybudovat kvalitni zazemi. Budova je patrova,
z cihel a palenych tasek a pojme az 150 muzll.. Pokoje jsou ctyrllizkové a ubikace velitelll jsou oddélené.
Samoziejmosti je kuchyné a vlastni hosptdka.

Lukostielecka kasarna

Mistni lidé si uvédomili, Ze prioritou musi byt udrzet mésto v pfipadé nepratelskych akci, a k tomu se
skvéle hodi lucistnici. NalezZité distojné ubytovani z cihel a tasek spolu s kvalitnimi dilnami mGzZe pojmout asi
600 lukostrelct a kusinik(. KaZzdy, kdo néco alespon trochu znamend, ma za pribuzného nékterého
z lukostrelct. Luky a kuSe jsou unifikované stejné jako prosivanice a prilby. Je to profesionalni armada, ktera
v bitvé nezklame. Elfové si ceni mistnich jednotek.

Ctvrt misenct

Zdejsi miSenci EIfi maji o malinko lepsi postaveni neZ jinde, protoze se jedna uZz mnohondasobnou
generaci. Casto pojali za druha ¢i druzku ¢lovéka a postupné u nich mizi rasové rozdily. Pracuji ve sménarné,
laznich i divadle. Jsou nadani ve své prdci a mistni elita si vazi toho, jak se povedlo takovéto skoro Elfy zaclenit.
To dava priklad ostatnim vazalskym méstim. Budovy jsou také cihlové a obecné kopiruji ostatni budovy stfedu
mésta.
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Lazné

Mistni lazné byly postaveny okolo dvou pramend, jejichZ voda je prodavana i v lahvich. Prameny pry
maji omlazujici Gcinky a tak se voda dobre prodava hlavné Zzenam. Lazné maji tfi bazény a saunu, o vytapéni se
staraji otroci. Budova je z cihel a obecné zapada do architektury stfedu mésta. Lazné jsou déleny na muzsky a
Zensky bazén, dale bazén pro chudé. Sauna je vyhrazena pouze bohatym muzim.

Divadlo

Budova je postavena ze dreva, ale kazdy rok je mala ¢ast pristavéna z cihel. Toto divadlo je mistem,
kde se rodi herci a hudebnici, ktefi uchvatili cely elfsky svét. Jejich uméleckd jména mdzZete najit na sténach
divadla. Nechybi zde tedy svétoznami zpévdci jako Julius, Aurelianus, Leonidas ¢i zpévacky jako Helena, Diana a
mnoho dalSich. Mezi herci se do¢teme naptiklad o Didiovi, Epiriusovi nebo napfiklad o herecce Elené.

Prostor meazi vnitini a vnéjsi hradbou

Prostor mezi dvéma hradbami je mistem, kde je chudoba ale i nadéje. Zdejsi ulice jsou v lepSim
pripadé vysypany zbytky z cihelny &i stfepy. Casto zde propukaji nemoci a bezpeénost zde neni zdaleka na
takové urovni, jak by si mnozi prali. Je to prechod z venkova na mésto a i dle toho je usporadan.

Dobytci trh

Je to misto, kde mUlzZete kazdy paty den v tydnu koupit to nejlepsi, co z venkova pfivezou femeslinici
do mésta pro spotiebu ¢i k obchodu. Casto nejlepsi dobytek putuje do Ronie. Toto prostranstvi je viak vystlano
sldmou a lejny, proto zde hygiena neni valna.

Rolnicka étvrt

Zdejsi domky pfipominaji smés vesnickych staveni se sldmou na stieSe, pfipadné s dosky. Nejlepsi
domy, kterych zde moc neni, jsou i zdéné. Tady v této Ctvrti zacind svUj Zivot ve mésté mnoho rolnikd. Jini zde
hledaji nenaro¢ny jednorazovy nocleh a rano zase vyrazeji na svoje pozemky. Rici, 7e je tato oblast rustikalni, je
jako zdlrazriovat, Ze voda je mokra. V této Casti mésta je typicky smrad z hnoje v ulicich, odpadkd a
samoziejmosti je i mnoho dymu, jelikozZ se topi vS§im moZnym. Mistni krysy jsou obzvlasté velké. Mimo negativa
Zivotni Urovné, ktera je tu srovnatelna s horsi vesnici, vsak tato ¢tvrt nabizi i povyrazeni hodné venkova.
Mnoho hospuadek, krdmk i prostych vycepl. Rvacky tu na ulici nejsou také vzacné a na bezpecnost dohlizi
pouliéni bandy. Jedna se vlastné o silaky, ktefi brani v kriminalité a zajistuji za skromny peniz klid. Z této ¢tvrti
pochazi také mnoho navstévnik( arény.

Skola gladiatora
Mistni Skola gladiatort se specializuje na vzajemny boj téZzce obrnénych muzd. Je to Zadana podivana
a za zde vycvicené gladidtory se dobfe plati. Budova je dfevéna a cvici v ni maximalné padesat muzl naraz. Je

zvykem. | pFes to se Skole dafi.

Aréna

ZdejSi aréna je vyhrazena hlavné chuding, i kdyZz pojima nékolik bohatych 16zi, které jsou uzivany
hlavné pro sponzory vystoupeni. Budova je ¢astecné zdénd a je spise odrazovym mustkem pro budouci hvézdy
arény Ronie. Zbytek budovy je dfevény, ale mimo sezénu zapasU se zacind masivné dostavovat z cihel.

Svobodna étvrt

Zdejsi svobodni lidé jsou vesmés méné Uspésni propusténci, co by si radi v budoucnu zafidili Zivot na
venkové, kde snad cekaji lepsi zittky a budoucnost. Unifikovana obydli zde nehledejte, stavi se z toho, co je.
V centru Ctvrti jsou byvalé sklady konvertované na byty a obchidky. VétSinou zde zaslechnete smésku cizich
jazykl, ale kontepijstina vsechny spojuje. Je zde i dost nevéstincll a ndleven. Pracovni sila se nechava najimat
na praci na polich nebo ve mésté. Doufaji v lepsi budoucnost a tak se neboji na ni tvrdé pracovat. Diky absenci
pouli¢nich band dohliZejicich na poradek je zde vétsi kriminalita. Najimaji se zde mlaticky pro vyfizovani uct.

Chudinska étvrt
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Mistni této Casti mésta fikaji Misto umirajici nadéje. Mnoho mistnich chudych jsou neuspésni
zemédélci, erstvé propusténi otroci a obecné neuspésni lidé. Tam, kde ve svobodné ctvrti byste nasli byty,
tady najdete jen vratké budovy s déravou stfechou a poni¢enymi sténami. Casto Zije u sebe i pét rodin, jen aby
si mohly dovolit stfechu nad hlavou. Jestli povaZujete otroky za chudaky, pak vézte, Ze ¢ast mistnich se radéji
dava do otroctvi, i kdyZ to znamena ocejchovani Zelezem nebo noZzem. Jestli hledate budouci pracovnice a
nikoliv otrokyné nevéstinc(, najdete je nejspis zde. Cesta, jak se odsud dostat, je velice tézka a tak se najdou i
taci, co zkusi Stésti v aréné.

Ctvrt kfizencd

Zdejsi krizenci maji zdéné domy a relativné lepsi Uroven nez zbytek mezihradbi. Ani tak ale nejsou
brani dostatecné vazné jako v jinych méstech. To z dlivodu, Ze tu ¢asto konci ¢astecni Trpaslici a Orkové. Jejich
jedinou cestou jak uspét je tedy stat se elfskym Stitafem. To je elitni valecnik, ktery s obrovskou pavézou kryje
svého elfského pana. Tento systém funguje na davére, jelikoz kdyz selze $titaf, selhala cela ¢tvrt a tedy Casto i
pribuzni kiizencd. Kdyz se Stitaf proslavi, mlze se jeho rodina dostat do Ronie a zkusit Stésti v tamnich drahych
domech. Moc jinych alternativ kromé zlo¢inu a arény neni. Mistni zemédélci sice kfizence zaméstnavaji, ale
jako kohokoliv jiného. Na druhou stranu zde maji klidny Zivot a bezpedi. Vétsina domu je z kazovych cihel a
zbytk( z nedaleké cihelny. Diky tomu jsou levné a stavéné svépomoci. Obyvatelstvo téchto domd zadarmo
v cihelné pom3dha, aby si mohlo takové vadné cihly narokovat pro sebe. Pouze ¢3st je tam zaméstndna na plny
Uvazek, takovi jsou pak Zadani pfi zakladani cihelen po celém Gzemi EIf(. Zde najdete relativné dobry hostinec,
ktery se jmenuje Rezava podkova. V ném se podavaji mistni speciality jako syry, palenky a rlizné polévky.

Venkovsky trh
Na tomto trZisti se prodavaji zemédeélské produkty ze Sirokého okoli mésta. Zasobuji tak chudsi ¢asti
mésta. Lze zde koupit vyrobky i z mistnich ¢tvrti a tak dochdzi ke sméné zbozi mezi méstem a venkovem.

Cihelna

Velké zasoby vhodného materidlu daly za vznik této pokrokové budové, ktera predélava celé mésto a
generuje mu nemaly zisk. Cihelna je vedena mistnimi ktiZzenci. Jedna se o rod Argus a jeho hlava Agamemnon,
ktery zdédil jméno po mrtvém elfském Slechtici, se rozhodl vyrabét cihly i mimo Ronii. Jeho cihly poznate
bezpecné podle znaku kance. Celd budova je postavena z cihel a tasek vcetné priléhajicich skladl. V cihelné
pracuje i nékolik otrokd jako nosi¢i materialG.

Ubikace otrokdi
Zdejsi ubikace otrok(l jsou postaveny s cilem pronajmu pro zemédélce ¢i obchodniky. Budovy jsou

mésta a maji lepsi zazemi nez jini otroci. Tyto ubikace celkem pojmou na 400 otrokd.

Trh s otroky
Zde otroci, prekvapivé, méni majitele. Casto se zde nakupuji otroci i pro vzdalené&jsi venkov.

EFCHARISTIA

Jen necely kilometr od hradeb Ronie na jihovychod lezi Efcharistia. Toto opevnéné sidlo je chranéno
zdobenymi palisddovymi hradbami stfezenymi Zoldnéfi. Prostor pred palisadou je velmi opecovany, zdobeny
zahonky kvétin a stithanymi kefi. Za hradbami se rozléha nékolik velkych budov, jejichZ tvar napovida rustikalni
plvod. Jsou udrZované a ocividné honosné. Efcharistia je mistem, kde se z placenych dobrovolnic i otrokyn
vychovavaji spolecnice, kterym se tika etairie. Jejich praci je vSe od prostituce az po spolecnice, pouze ale pro
nejvyssi kruhy. Jsou zde k nalezeni divky a Zeny vSech ras, nejvice je pak zastoupena lidska rasa a misenci EIfG a
lidi. Vyrazné méné je zen kentaufich a nejméné Zen orkskych.

Témér zadna z etairii neni k sexualnim sluzbam nucena, jelikoz ti, kdoZ Efcharistii vedou, si preji pro
své zakazniky jen to nejkvalitnéjsi. Pokud Zena se sexualnimi sluzbami nesouhlasi, je poslana zpét, odkud pfisla
a otrokyné musi dal slouzit v rdmci béznych praci. Nejhorsi mozny scénar je, zZe takova Zena skonci v tzv. modré
budové. Spise neZ kvlli odmitnuti sexualnich sluZeb je to z divodl Spatného chovani a jinych prohreska. Ty,
které dobrovolné souhlasi, ¢ekd velmi pohodiny Zivot s veSkerou péci, komfortem, vlastnim platem a dokonce
sluZzebnictvem.
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Kromé dam vybraného chovani schopnych vénovat klientovi i své télo se zde najdou i mista, kde se
etairie pfipravuji pro klienty se zvlastnimi intimnimi potfebami. Pro klienty téch nejzvrhlejSich choutek jsou pak
pfipravovany Zeny pravé z modré budovy. Nékteré si to vylozené preji, jiné jsou zde z donuceni. Vyjimecné se
stava, Ze takova neboZacka se uz nevrati zpét. Také se ale obcas stava, Ze takova Zena zméni své postoje a je z
modré budovy presidlena do jinych budov, kde se ji dostane uz péce a pohodli. Nejvice Kentaurek a Orkyn je
ubytovano pravé v modré budové, avsak témér vzidy jsou tam zcela dobrovolné. Tyto si naopak museji dat
pozor na to, aby jejich hratky preZzili jejich klienti.

Etairie jsou ke klientim odvaZzeny v koc¢arech s ozbrojenym doprovodem zpravidla dvou muzli a poté
jsou dovezeny zpét. Casto byva ve spole¢nosti patrné, pokud je spole¢nice pravé z Efcharistie. Pro muize, ktery
si takovou spolecnici objednd, je to vSak spolecensky hodnotna vizitka. Neni luxusnéjsiho podniku v tomto
oboru na celé Elventerre. Cena za spolecnici je odvisla od mnoha okolnosti, pohybuje se vsak od 200 do 2000
zlatych za vecer. Ti, kdoZ zavitali do Efcharistie napfiklad pro vyfizeni objedndvky nebo kvili zasobovani,
odhaduji, Ze celé misto hlida na 60 aZ 80 silné ozbrojenych muzd.

LEONIDIA

Mésto Leonidia leZi vprostied Elventerry v misté, kde se setkava prales, horské pasmo a polopoust.
Diky této priznivé lokalité Ize na jednom misté nalézt mnoho rGznych druhl rostlin a Zivocichl obyvajicich
rozliSné biotopy. Pro vySe zminéné dlvody byla tato lokalita vidy vyhledavana ucenci a prirodovédci,
alchymisty i cestovateli a kvili tomuto cestovatelskému ruchu zde vznikaly i osady.

Jedna z téchto osad se stala vyhlasenou zastavkou alchymistl, ktefi zde mohli najit ubytovani pro
sebe i své rozsahlé aparatury. Misto se zde nasSlo i pro prodejce vybaveni a alchymistickych surovin,
alchymistickych textd a dal$iho harampddi. Tato osada se ¢asem rozrostla v méstecko a pozdéji v mésto, jehoz
rozkvét umoznil jeden z elfich mecendast védy a poznani, jeho excelence Tiras Magistos. Tiras si pral pro mésto
honosné jméno a pojmenoval ho po davném elfském filozofovi jménem Eléon. Dal tedy méstu jméno Eléon
Idéa (tedy ze staroelfstiny doslova pfeloZeno jako Eléonova podoba ¢i vzhled). Tak, jak se pozdéji §ifila povést
tohoto mésta, se Sifilo i jeho jméno a bylo rGzné komoleno aZ do dnesniho Leonidia. Tato forma se ujala ve
svété a tak se vedeni mésta pozdéji rozhodlo, Ze se mésto také tak prejmenuje.

Ve stfedu mésta najdeme kamenné hradby, za kterymi se nachazi nékolik vétsSich cihlovych budov
spadajicich do komplexu alchymistické univerzity nesouci jméno onoho mecenase, tedy Univerzita Tira
Magista. V ramci ni najdeme fakultu Alchymistickou, Pfirodovédnou a Lécitelskou.

V celém mésté trvale Zije okolo 420 obyvatel, ale jeho skuteénd populace je daleko vétsi kvali
cestovatelstvi a vzdélavani. Odhaduje se na zhruba 1000 obyvatel. Drtiva vétSina obyvatel jsou miSenci EIfl a
lidi nebo ¢istokrevni lidé. Cistokrevni Elfové jsou pouze v nejvy3sim vedeni mésta a univerzity.

Na mistnich trzich Ize koupit jakékoli bézné alchymistické vybaveni, véetné jiz hotovych mediatl a
preparat(l. Jejich kvalitu vSak nelze garantovat. Pokud je zakaznik opravdu narocny, pozaduje zarucenou kvalitu
a nebo shani vybaveni méné bézné, je mu k dispozici fada licencovanych kamennych obchodd. Tomu vsak také
odpovidaji ceny.

RONIA

Ronia je hlavnim méstem elfské fiSe. Toto mésto je klenotem toho, co elfska rasa dokazala. Majakem
vznesenosti magickych prvouZivatell a po pravu se citicich nadfazenych bytosti. Preci jen kdyZ Zijete extrémné
dlouho, vSechny ostatni rasy se vam zdaji fadni a vyzadujete dokonalost. Pfesné na této ideologii byla
vystavéna Ronia. Jakozto prikladu témér ztracené dokonalosti, ktera se nastésti uchovala, ji ¢eka rist a slibny
osud. Mésto je vystavéno dle elfské predstavy dokonalosti. Pitnd voda je samoziejmosti stejné jako kanalizace
a dldZzdéné cesty Ci ulice. Obyvatelstvo je sloZzeno ze 7500 Elfd, 35000 kfiZzencd, 50000 svobodnych lidi a 70000
otrokd, ktefi jsou z velké ¢asti ubytovani pfimo v misté svého pracovisté. Na pobreZi asi tfi kilometry od mésta
se nachdzi pfistav, ktery je skvéle opevnén, a nachazi se v ném podobné zazemi, jako ma pfristav v Alericu. Ten
ronijsky je ale asi ¢tyrikrat vétsi.
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Komplex citadely

Cely komplex palace je obehnan zdi z kvalitniho kamene pokrytého skelnou vrstvou, ktera zabraruje
snadnému prekonani zdi. Tuto vrstvu vytvareji kouzelnici ohnivé vétve tavenim povrchu kamene. Samotné zdi
maji mnoho stfilen a vézi pro hlidky stejné jako vysoce kvalitné udélanou branu. Uvnitf komplexu najdete
kamennou arénu, kde se utkavaji ti nejlepsi z nejlepsich. Vstup maji dovolen pouze Elfové a elfi kfizenci. Aréna
pojme asi 1500 divakd, takZze o mistenky je vidy zdjem, a je to i jista forma odmény. Celd aréna je vyzdobena
freskami, kde to jen jde, a i sloupy jsou feSeny ozdobné. Samotné zazemi ma i propadla a vytahy, které
umoznuji necekany vstup gladiatord a zvére do arény. V celdch pod arénou travi zbytek svého ¢asu ¢ekanim na
smrt odsouzeni vézni ¢i uprchli otroci. Frekvence, s jakou se odehravaji vystoupeni, je zavisla na tom, zda
podivanou plati Ronia nebo néktery z bohacu.

Vedle arény najdeme malé, ale krasné trzisté s fontanou a nékolika palmami, které vrhaji stin na
stanky trhovcd. Ti zde nabizeji luxusni zboZi, které nejsou schopni domaci otroci vyrobit svym pandm. Prostor
je nadherny svoji dlazbou, ktera diky kombinaci tmavych a svétlych kamenU kresli obrysy Elventerry a jejich
mést. Ddle je zde k vidéni velkolepy chram Manu Gaire, ktery je zaroven jedinym chrdmem ve mésté. Chram je
postaven z cihel a kamene a je to vykladni skfin viry EIf( a jejich dard chramu. Na sever od chramu se nachazi
kasarna Zoldakl, kterd maji prostory az pro 700 muzd vcetné nezbytného zazemi. Budova je to kamenna
se stfechou z palenych tasek. Venkovni omitka je pomalovana vyjevy z vitéznych bitev. Na sever od kasaren se
nachdazeji sypky pro celé mésto. Sypky poskytuji i nouzové zdsoby pro pfipad obléhani a jinych katastrof. Cely
komplex citadely je pokryt zdhony s ozdobnymi kefi a kvétinami. Vse je doplnéno o lavicky a altany.

Citadela

Samotna citadela je postavena z kamennych kvadrd pokrytych omitkou, na které je namalovan znak
soucasného vladnouciho rodu. Stfecha je pokryta palenymi taskami. Budova ma cCtyti patra nad zemi a dvé pod
lazné a jeho prebytky tecou do fontany na trZisti. Mimo toho se v tomto patfe nachazi i vézeni, kde se konaji i
docasna zadrzeni a vyslechy. Nicméné v soucasné dobé cisaf Tacitus |. Augustus vyuZiva spiSe Spionaze a
donasecud nezli tnost a muceni. Prvni podzemni patro je sklad potravin a nezbytnych véci pro udrzbu ¢i pripad
krize. Také se v ném nachazi potrubi pro vyssi patra a vytopna pro podlahové vytapéni budovy. Ve spodnim
patfe se nachazi pfrijimaci hala vyzdobena mramorem a mozaikami. Dokonce zde jeSté najdeme mozaiku
zndazornujici cisafe Kassandra Ill. fe¢eného Tvrdohlavého. Mimo to jsou zde sochy vsech predchozich vladcl
elfské fiSe. Toto jsou jediné pamatky na davné vladce EIf(, jejichz jména jsou vymazana ze vsech jejich
ostatnich pomnik( a daji se nalézt uZ jen v historickych zdznamech ¢i na mincich. Sochy jsou oblecené a
namalované tak, aby vypadaly jako Zivé. Za prijimaci halou nalezneme trinni sal vyzdobeny jesté vétsi
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nadherou a trofejemi z véalek s lidmi. Nalezneme zde Stity porazenych nacelnikd, jejich lebky a zbroje slavnych
EIfG umisténé véetné zbrani na jejich sochach. Podéiné vedle pfijimaciho sdlu se nachazi ubikace stitard, ktefi
jsou zde jednotkou zajitujici bezpeénost p¥i jednanich. Zadny jiny ozbrojenec nebo neplnohodnotny EIf sem do
této mistnosti nesmi a tak nikdy nespatti mimo valku cisafe naZivo. Za trannim salem jsou soukromé schody do
dalsiho patra, dale za nimi je lazen a toalety cisafe a jeho rodiny. Tyto mistnosti jsou vyzdobeny nadhernymi
mozaikami zobrazujicimi more a jeho zZivoCichy. Schodisté je kamenné a zaroven vede i teply vzduch pro
podlahova vytapéni ve vyssich patrech. Druhé patro je vyhrazeno dileZitym ndvstévam i jejich ubytovani.
Dokonce zde otroci pomoci Archimedova Sroubu mohou podavat kdykoliv studenou vodu na obcerstveni
hostl. Pokoje pro hosty zdobi krasné fresky. Do tohoto patra se Ize dostat pomoci vytahu z pfijimaciho sélu. O
jeho pohon staraji vybrani stitafi. Do tretiho patra opét vede pouze soukromé schodisté a toto patro je urceno
pro ubytovani maga, kteri chrani kralovsky rod. Maji tam také vytah, ktery vede z patra pro navstévy, ale
obsluha je sloZena z osobnich otrokd magl. Vytah je spoustén z patra magul. Zde se také nachazi kuchyné,
ktera zdsobuje celou citadelu. Sama kuchyné je zasobovana vytahem, ktery lze pomoci jefabu vysunout z okna
a spustit jej z opevnéni. Tim lze dostat do kuchyné rano vse potiebné, aniz by se délal nadbyteény hluk v
budové. Venku mimo citadelu se o ndkup jidla stara specializovana organizace kfiZzencl. Navic toto patro ma na
kazdém rohu budovy balkén, ktery slouZi jako stfilna pro magy branici citadelu. Nejvyssi patro je uréené pro
komnaty cisare i jeho rodinu. Zde najdeme nejdokonalejsi uméni a zazemi, jaké si Ize predstavit. Opét tam
vede pouze soukromé schodisté a o zasobovani se stard maly vytah na jidlo. Ten je spojen ptfimo s kuchyni.
Jediny neelf je zde ochutnavac. Jako obvykle se jedna o elfiho ktizence. Mimo komnat je zde cisafska knihovna,
ktera obsahuje vSechno dostupné védéni, které Elfové maji. Pofadek v ni udrzuje ¢len cisarské rodiny. Na
stiese citadely je zahrada, o kterou se stara vzdy jeden ze ¢lenl cisafské rodiny a ma k ruce mnoho kfizencu.
Zde cisar relaxuje i odpociva. MUzete zde najit fikovniky, jezirko, lavicky, sochy a altanek.

Paldcova étvrt

Zdejsi palacova ctvrt je klenotem mnohapatrovych budov, které se snaZi strukturou napodobit
citadelu. | zde naleznete podlahové vytapéni a kdyZz neni moZnost mit zahradu na stfese, jsou k dispozici
balkony. Mistni budovy jsou vybaveny i odvodem odpadu, ktery tece do kanalizace. Kazdy diim ma podzemni
Sachtu uréenou pro urny predk(. K dispozici jsou i stromy a verejné toalety spolu se straznici vybranych
Zoldnér, ktefi dohliZeji na bezpecnost v této ¢asti mésta. Budova na druhém konci jsou kasarna stitafll. Na
levém i pravém okraji ¢tvrti najdeme takzvané Malé domy. Navzdory jménu se ale jedna o CinZovni domy, ve
kterych ne tak mocné rody maji pronajaté patro ¢i dvé jako své zastoupeni ve mésté. Vétsiny téchto roda ziji
vsak ve svych vilach na venkové. Na rozdil od palact se o chod podlahového vytapéni nestaraji otroci EIfti
nékolik vil na venkové. Pobytu ve mésté se zfekli a vyuZivaji zisky ze svého napadu na stavbu Malych domd,
ktery umoznil Zivot ve mésté i méné vyznamnym rodlm EIfd. Tedy mysleno v prestizni ¢tvrti mésta, ne ve
mésté jako takovém. Adresa palacové Ctvrti otevie nejedny duleZité dvere elfského svéta. Znak Télémachi ve
mésté nenajdete nikde zobrazen. Je jim havran s olisténou vétévkou v zobdku. Stfed Ctvrti tvofi vystavni
palace. Na kazdém z palacl vétSich ¢i mensich rodl majicich finance vlastnit zde celou nemovitost najdete
jejich znak. NemUZe tedy z vétSich rodl chybét cerny vlk Lysimachd, zlaté slunce Kassandr(, divoky kanec
PliniQ, Ivi hlava Démétrit nebo temny orel TiberiG. Na domech ne tak vyznamnych rodl neni vyzdoba patrnj,
jejich znaky vsak pfitomny jsou. Jedna se o medvéda Tarqili, sokola Pupienl ¢i murénu Antipartovcd, jejichz
rod je zndmy pro sluzbu v lodstvu a nejednu vitéznou bitvu na vinach. Tento dim mimo znaku zdobi i kusy
potopenych lodi nepratel. A ac se jedna o mensi rod, respekt ma srovnatelny s velkymi rody. Dale zde mGzeme
vidét Gzasného a skvéle zpracovaného Zraloka Kraterd, ktery odkazuje na jejich obchodni Uspéchy s importem
po mofi. Ale to neni vse. Je zde jesté paldc Tacitd, ktery zdobi nadherny zlaty kdn. Palac je v soucCasnosti dobre
stfezen, protoZe i nadale zde Zije Cast cisarské rodiny. Také byla v této Ctvrti na domé Tacitové vyrobena
z mozaiky mapa elfské fiSe s detailnim popisem. Tato véc je ve zndmém svété nevidana a i Trpaslici dle
dostupnych zprdv tiSe zavidi, Ze je to nenapadlo jako prvni.

Park predkd

Tomuto mistu se prezdiva Krasny park. Je to symbol hrdosti EIfG na svij lid a tézko jej dokaze néco
prekonat. Nadherné jabloné a hrusné zdobi tento park spolu s kefi ¢ernotniku a borlvek. Vse je doplnéno
prekrasnou fontanou a travnik je peclivé zastfizen diky praci kfizencl. Nalézaji se zde Ctyfi sochy s rozptylovymi
louckami a dle nich je tento park i rozdélen. Prvni sochou je socha mece. Na pfilehlé louéce je popel zemfelych
rozptylen, pokud se jednd o Elfy padlé v boji a elfi bojovniky. Druhou sochou je socha mésce. Zde je rozptylen
popel kupcd a urednikl. Jesté se zde nalézaji sochy knihy a listu jabloné. Ke knize nalezi vsichni uéenci a
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profesionalni ¢arodéjové, ktefi nezemrou v boji. List jabloné je uréen pro vSechny Elfy ztracené ve svété, déti a
zemfelé, ktefi si nenasli svou Zivotni cestu, ¢i nalezené nezndamé mrtvé Elfy bez zndmych pfibuznych. Dle
legendy rozptyleny popel v parku predkd vzlétne k nebeslim a odtud chrdni ty, které zemfeli milovali a pomdahd
jim pomoci desté na polich, pfiznivého vétru na mofi ¢i bleskem do souperova vojska. Poradaji se zde také
vzpominkové obrady rodin zde rozptylenych mrtvych, aby zavzpominaly v tichosti na ty, kdo tu byli pfed nimi a
polozZily svi¢ky k oltafiim. Rozsypavaji se zde okvétni listky na znameni, Ze Zivot zemfelych jde dal. Pokud chce
néktery urednik oslovit Cisté elfskou populaci mésta, udéld to tak, ze vejde se svymi strazci do parku k fontané
a tam oznami kdy, kde a jaké téma se bude verejné projednavat. Kazdy EIf md toto misto v neuvéfitelné ucté a
ani kdyz probiha vdlka o naslednictvi, nedojde k posSkozeni tohoto parku. Je to posvatné misto, kde nesmi dojit
k Zddnému napadeni a nasili. To bez ohledu, zda by se mélo jednat o Slechtice nebo pouhého otroka. Nejen, Ze
by za takovy Cin hrozil daleko prisnéjsi trest, nez kdyby k nasili doslo kdekoli jinde, ale odsouzeny uGtocnik by byl
spolecensky zcela znicen. Park se na noc zavira, aby se v ném neschazely jakékoli znepratelené strany politické,
zloCinecké ¢i obchodni se zdmérem rlznych tajnych jednéani a dohod.

Ctvrt kiizench

Zdejsi domy jsou z cihel a maji stfechu pokrytou palenymi taskami. VétSinou maji jedno az tfi
nadzemni podlazi a slouzi k ubytovani nékolika rodin. Zpravidla pfizemi obsahuje obchod ¢i dilnu. Zdejsi
kfizenci pomahaji velkou mérou v byrokracii a spravé mésta ¢i riznych obchodu. Jejich postaveni je lepsi nez
v jinych méstech. Je zde nékolik hostincl a nevéstincll. Pomérné rozsitena jsou rychlad obcerstveni pfimo na
ulici, kde se podavaji obloZené chlebové placky, kase ¢i kusy masa s chlebem. Samozfejmosti je i velka budova
verejnych toalet. TéEmér vSechny budovy jsou bile omitnuté a tu a tam pocmarané mladezi. Toto vandalstvi je
ale také jistym odrazem déni ve svété. Napriklad smrt cisafe je vykreslena jako smutna ¢i Stastna udalost, dle
nazorové orientace autora. Cmaranice a malby jsou ¢asto i premalovany diky majiteldm domd nebo své
nevhodnosti. Na bezpecnost Ctvrti dohliZeji byvali gladiatori, kterym za to mistni plati vedle Zoldu i ubytovani a
stravu. Také si vydélavaji za kazdého chyceného zlo¢ince pfedaného méstské sprave, ktera jej po prokazani
viny posle do arény. Zde je nejvétsi koncentrace kfizencl na svété. Diky jejich snaze se prosadit u nich najdeme
nejlepsi Uroven umeéni a femesla sehnatelnou na trhu. Kazdy sni o tom, Ze néktery jeho vyrobek bude pouzivan
v palacich ¢i citadele.

Skola gladiatora

Zdejsi Skola gladiatort ma Ctyri podzemni a Ctyfi nadzemni podlazi. Budova je z kamene a zbrané maji
gladiatofri k dispozici pouze cviéné. Ackoli majitel skoly nesdéluje pribézné stavy, dle odhadll pojme skola az
600 gladiatorli a vétSinou je plna. Zde se déje selektovani gladiatord z jinych mist a diky tomu probihaji ty
nejlepsi gladiatorské zdpasy pravé v Ronii. Pravé v této budové se rodi nesmrtelnost téch nékolika gladiatord,
které touzi mit nejedna Zena v posteli i nejeden velmoz v armadé. Trénink je zde natolik drsny, Ze zhruba kazdy
desaty gladiator umira vycerpanim a na zranéni i pres mnozstvi lékarl, jez v této Skole ziskavaji zkusenosti
vhodné do vélek. Tim tito |ékati patii mezi nejlepsi valecné lékare. Gladiatorfi maji k dispozici vlastni harém
otrokyn a dokonce i vlastni lazen s profesiondinimi maséry. Jakykoliv gladidtor mizZze mit i sponzora, ktery mu
zaplati lepsi pokoj, péci ¢i stravu. Také jsou tu rlizné sosky bohd, blzkd a bohyni ¢i jen symboly pro Stésti, ke
kterym se gladiatoti modli. Interiér jednotlivych pokojli je vybarven tak, aby zachycoval nejslavné;jsi udalosti
v historii Skoly. Poméha to motivovat gladiatory k lepsim vykonim.

Stdje vozatajli

Budova ma pfizemi a dvé patra. Pfizemi je rozdéleno do nékolika &asti. V prvni &asti jsou vozy
vozatajl, v€etné nahradnich. To déld dohromady osm vozl, tedy dva pro kazdou barvu tymd. Dale jsou zde
stdje, ve kterych je Sestnact koni na tym, jelikoZ je potifeba Ctyfsprezi mezi jednotlivymi zavody preprahat a
jesté mit zalozni koné. Vedle staji stoji opravarenské dilny, ze kterych vedou schody do prvniho patra. Prvni
patro slouZi jako sklady a jidelna zdvodnikd. Mimo toho je zde i vybaveni pro hygienu a relaxaci jako dfevéné
vany ¢i masérsky pult. O obsluhu se staraji kiizenkyné, stejné jako o, no feknéme, rozptyleni. Celé patro je
zakonéeno Uzkou chodbou, odkud vedou schody do nejvyssiho podlaZi. Tam se nachazeji byty jezdcli vSech Ctyr
tymd. Vétsinou se jednd o lidi, ale i nejeden kfizenec ¢i EIf vyzkousel zavodit za tucny poplatek.

Zvéfinec

V tomto misté najdete ten nejlepsi personal schopny se starat o arénova zvirata. Vedle medvédd, vikd
a dalsich béznych tvorl zde Castéji nez jinde muZete zahlédnout i slona nebo jesté néco exotictéjsiho. Zdejsi
personal ma vyhrazen prvni patro této budovy pro své ubytovani. Ackoli se jedna ¢asto o mistry svého oboru,je
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jejich ubytovani celkem nuzné na pomeéry hlavniho mésta. Avsak v porovnani se zbytkem svéta jde vlastné o
skvéle vybavené zazemi, které jim leckdo mZe zavidét. Budova je celd zdéna a s omitkou, stfecha je z palenych
tasek. V podlaze pfizemi je rovnou odtok do kanalizace, at se da pfipadny neporadek rychle splachnout.
Z dlivodu znaéného zapachu od zvitat je zvérinec ponékud odstréen od obytnych ¢asti mésta.

Zavodisté vozataja

ZdejSi zavodisté je délané z cihel a kamene. Prostfedni €ast je vyplnéna sloupy a nékolika stromy,
samotné zavodisté je pokryto piskem. Zazemi zavodisté poskytuje prostor pro vSechny tymy, také oSetfovnu,
sklad pisku a cely otrokd udrzujicich v chodu celou tuto velkou stavbu. K dispozici je pro navstévniky i toaleta
napojena na kanalizaci. Okoli zdvodniho okruhu je pomalovédno jmény hlavnich sponzord jednotlivych tymd a
arény obecné. V zazemi arény je jesté kuchyné, kterd slouzi jako zadkladna rdznych prodejcd rychlého
obcerstveni. Ti se prochdzeji v hledisti a nabizeji za pfiméfenou cenu své pokrmy. Celkem hledisté arény pojme
skoro dva tisice divakl. Zdejsi zavodisté navstévuji hlavné svobodni lidé a kfiZzenci. Maloktery EIf by se Gcastnil
takovéto nekrvavé a nenasilné podivané, kterd je na poméry kvalitni elfské zabavy nudna a nezazivna. Otroci
samotni maji pristup zakazan, ale v doprovodu svého majitele vstoupit samoziejmé mohou.

Lazné

Lazné jsou nadherné zdobena budova s cihlovymi zdmi a jednim podzemnim patrem, které slouZi jako
zazemi. V podzemi najdete ubytovani pracovnik(, vytapéci mistnost a zasobu paliva. Vytopna ma nékolik kotla
slouzicich k vyhfivani podlah, saun a bazénd. Pracuji zde svobodni lidé ktefi mimo platu ziskavaji i placené
ubytovani. Po zaviraci dobé, neZ uklidi, si mohou i uZit komfortu lazni. Mimo topicl, uklidového personalu a
pradlen zde Ziji i maséfi, lazebnici a spolecnice. Budova lazni je rozdélena dvéma vchody na muzskou a Zenskou
cast. Ddle je zde v obou kfidlech chodba spojujici mistnosti, které jsou v obou kfidlech stejné. Prvni z nich je
Satna, kde si na police a do skfinék odloZite vase svrsky a za poplatek vam spravce Satny pujci rucnik. Vase
misto je pak jasné dané glazovanym Zetonem z palené hliny s Cislem policky nebo skfifiky. Vedle Saten se
nachazeji masérské mistnosti. V nich jsou lavice ve dvou faddach, na kterych se o vas tito specialisté staraji. Také
jsou tam dveé vany s |é¢ivym bahnem, jez se importuje z venkova. Zde se nahfiva a udrzuje, aby bylo pfijemné
pro klienty. Samoziejmosti je i laciny rostlinny masazni olej, ktery si mGZete za maly poplatek koupiti. Jakmile je
vase masazni procedura dokoncena, mate k dispozici nadobu s vodou. V ni se oplachnete a mlzete pak vejit do
Casti se saunou, kde je k dispozici i ékar a vétévky na Slehani. Lékaf vdm mize na pozadani poradit, obratite-li
se na néj se svymi potizemi. Je tam i oddélend mistnlstka s chladnym bazénem, na jehoz dné je mozaika
delfina. Nasledujici mistnost je takzvany velky bazén, ktery slouzi k plavani a relaxaci. Vedle néj jsou lavice,
ruéni zavazi a dalsi cvicebni pomucky. Tak u bazénu lze i cviCit za asistence trenéra ¢i trenérky. Zdi jsou
vyzdobeny mozaikami s mofskym motivem, které navozuji pocit luxusu. V Zenské ¢asti [dzni mozaiky zobrazuji
statné rybafe na lodich pfi lovu exotickych ryb. Naproti tomu muiska ¢ast ma mozaiky zobrazujici mladé
otrokyné, které se vzajemné omyvaji ¢i samostatné tanci. Posledni mistnosti je luxusni bazén pro bohaté. Ten
je predélen drevénou sténou na muzskou a Zenskou ¢ast. V pfipadé zajmu pronajimatele se da sténa odstranit.
Bazén je na sténach vyzdoben obrazky pralesa se spoustou exotickych zvifat a rostlin. Samotny bazén je
postaven stejnym zplUsobem jako hradby citadely. Jde tedy o kameny pokryté skelnou roztavenou vrstvou
vzniklou plsobenim ohnivé magie. K dispozici je i pronajimatelny personal, ktery na luxu jesté o kus pfida. Jsou
to hudebnici, ¢isnici nebo servirky s vinem a jidlem, tanecnici, spolecnice a podobné. Vedle bazénu je jesté
mala sauna s parou. Cely tento luxus si vSéak mohou dovolit jen ti nejmajetnéjsi. V pripadé zajmu lze odlozit
osobni véci pfimo na polickach u bazénu. Na bezpecnost zde dohlizeji Ctyri byvali gladiatofi a gladiatorky. Ti
slouZi jako ochranka a zaroven jako plavcici. Okoli bazénu zdobi nékolik malovanych soch atleti v pohybu,
které zvysuji malebnost tohoto mista. Z diivodu vlhkosti je vsak dllezZité je Castéji barvit.

Venkovsky trh

Na zdejsim trhu muiZete kaZzdy vSedni den koupit ovoce a zeleninu ze sad( a poli a maso, mléko a klze
z pastvin venkova a to aZ do doby obéda. Poté zde probihaji prednasky vznesenych muzd mésta, rlizné soutéze
¢i prodejni vystavy. Nez vSak k témto kulturnim uddlostem dojde, trZisté peclivé uklidi mistni otroci. Trh
samotny je dlazdény a ma i nékolik budov, jako jsou vefejné toalety ¢i rychlé obcerstveni. Podavaji se polévky a
kase, masové Spizy a obloZzené chleby. O bezpecnost se zde staraji Zoldaci ¢i ochranka najata vystavovateli. Na
tomto trhu se nesmi prodavat alkohol, jelikoZ zde v minulosti doslo k nékolika hromadnym rvackdm a musela
zasahovat i méstska straz z jinych Ctvrti.

Remeslnicka étvrt
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Remeslnickd ¢tvrt mé nékolikapatrové budovy, ve kterych Ziji nejlepsi svétovi femesinici. Tyto domy
jsou zdéné a je zvykem, Ze vnitroblok ukryvd malou zahradku. Na ni se po zavieni obchodu ¢i dilny da
odpocivat i péstovat kvétiny. Stfechy jsou z pdlenych tasek a stény jsou z venku omitnuté a nesou ndzvy
provozoven a jméno majitele. Styl budovy je elegantnim spojenim rustikalniho a bohatého méstského stylu.
Obvykle je v pfizemi dilna i s obchodem, v prvnim patfe pak miZeme najit jednodussi dilnicku, kde do
nekonecéna otroci tvofi polotovary a pak ucednici femesla z téchto polotovarl v dolni dilné vytvareji hotové
vyrobky. Ty jsou sice nizZsi kvality neZ prace mistr(, ale vytvofi se jich vice a tak si je miZe dovolit témér kazdy
Clen stredni ttidy. Dalsi patro obsahuje sklad ¢i ubytovani otrok(. Vrchni patro je obytné a bydli v ném pouze
rodina mistra €i jeho nejlepsi ucednici spolu s nim. Prace mistrd femesinik(i zde pracujicich je vyvazena daleko
do bohatych mést lidi a dokonce si je pofizuji i Trpaslici. Ne vSak z dlvod( praktického pouzivani, spiSe jako
sbératelské kousky. V této Ctvrti také najdete nékolik hosplidek a nevéstinec. Na bezpecnost dbaji pouli¢ni
bratrstva sloZena ze starych svobodnych gladiatord, vyslouZilych vojaka a mladikd, ktefi by se radi dostali do
nékterého podniku do uceni. Pokud nemaji zndmosti a nebo potiebné dovednosti, zpravidla se jim to nepodafi.
Potom kon¢i jako gladiatofi, nebo jako trvali clenové méstské straze.

Trh s otroky

Zdejsi trh s otroky je zastfeSen, at se dd obchodovat za kaidého pocasi. Je to dfevéna stavba
s taskami, spoustou kleci a kall s fetézy. Sv{j Zivot zde muzZe zadit gladiator, kurtizdna ¢i pévec nebo jakékoli
jiné povolani, pokud dotycny prokaze dobré schopnosti. Je zde molo s aktudlnim zboZim k prodeji. Cely prostor
je vydlazdén.

Ubikace otrokt

Zdejsi ubikace slouzi méstskym otrokim, kteri maji tu nejpodradnéjsi praci, takze konci v nejhorsich
Zivotnich podminkach. Zaroven jsou ubikace i ndjemnymi ubytovacimi mistnostmi otrokd soukromnikd, kde
maji otroci dle vySe zaplaceného ubytovani umérné pohodli. Celd budova je z palenych cihel a ma strechu

otrokll a k vylivani jejich télesného odpadu do kanalizace. Dalsi patra jsou jedno po druhém komfortnéjsi.

V prizemi Ziji straZe a pracovnici ubikaci.

Cistirny

Tady se béli obleceni a latky za pomoci moci. Je to zapdachajici prace a tak je ur€ena pro otroky. Proto
budovy Ccistiren stoji stranou, aby zapach nedoléhal k jinym budovam. Moc je ziskdvana z amfor umisténych
v hospodach a ndlevnach, pfipadné na verejnych toaletach. Budovy jsou prizemni a cihlové. Toto femeslo sice
délaji otroci, ale budovy spravuji svobodni lidé, pro které je to dobry zdroj pFijma.

Cihelny

Dovazeny jil se pali zde. Napred se ale procisti a tvaruje. Zdejsi cihelny maji neustaly pfijem zakazek a
jsou neodmyslitelné spjaty s nékterymi rody kfizencl ¢&i svobodnych lidi. MizZeme zde najit osm cihelen od
velmi malych aZ po cihelnu patfici rodu Achilel. Ta sice neni nejstarsi, ale vstupni naklady byly tak velké, Ze se
stala hlavni cihelnou mésta. Achileové ziskali potifebné penize na stavbu diky tomu, Ze méla pdvodni kfizenka
rodu blizké vztahy s elfskou aristokracii. Kazda z cihelen md na cihlach vytlacené své znacky. Ve viech
pfipadech se jedna o listy rliznych strom(. Zdejsi cihlafi nemaji vlastni cech a ani jej nepotrebuji, protoZe jsou
pro mésto natolik zasadni, Ze maji v méstské byrokracii protekci a prednost. Diky vzajemnym dohodam
jednotlivych cihelen je trh rovnomérné rozdélen, aby nedochazelo ke konfliktdm. Omitky cihelen jsou
pestrobarevné pomalovany, aby lakaly zakazniky k velkym objednavkam cihel ¢i tasek. Teplo z cihelen je
odvedeno pomoci trubek do ubikaci otrokl a tak se 3eti za vytdpéni. Casto néktefi otroci pracuji zadarmo v
cihelné jako kompenzace za vytapéni. Jedina limitace pro cihelny je mnoZstvi vstupni suroviny. Hotové cihly
Casto putuji do vazalskych mést a urychluji tak jejich prerod v co nejpodobnéjsi kopie Ronie. Cihly také casto
kupuje pfimo cisafsky dvir a pouziva je na vystavbu mésta Cepua. Az bude elfi populace vétsi, bude pro Elfy
pfipravené nové krdsné mésto, mozna jesté lepsi nez Ronia sama. Kazda z cihelen z tohoto projektu tézi a az se
rozproudi vystavba Cepuy naplno, ¢ekaji je obrovské zisky.

Svobodna étvrt

Zde bydli svobodni lidé pracujici uvnitf i vné méstskych hradeb. Tady jsou skvélé hostince i ¢inzaky, na
kterych si zaloZilo Zivobyti nékolik bohacl ve mésté. Budovy jsou dvou aZ pétipatrové a dle zvyku jsou cihlové
s palenymi taSkami. Také v této Ctvrti jsou verejné toalety. Elfové této ¢asti mésta fikaji divoka, ale kupodivu je
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zde celkem vysoka mira bezpecnosti, jelikoZ jsou zde zajmova uskupeni chranici si své ulice. VSichni moc dobre
védi, Ze k valce téchto uskupeni nemUze dojit, jinak by vsichni jejich clenové ochutnali pisek arény a to v lepsim
pfipadé. Takze se mistni vSechny spory a konflikty snaZi feSit dohodou. Mimo obydli zde najdeme i kancelafe
pisart, ucetnich, pravnik(l i nékolik soukromych detektivli. Vyjimkou nejsou ani malé dilnicky, ze kterych
vyrobky konci jako predmét smény ¢i na trhu. Nékolik ndleven a nevéstincli samoziejmé nem(ze chybét. Také
zde ziji specialisté jako lékafi, maséri, umélci, bylinari a mnoho dalsich profesi.

Divadlo

Divadlo je tichym mementem jednoty lidi a EIf(i. Neb zde na znameni souladu velkou mérou pfispéli
Elfové a to hlavné na mramorové obklady a stavbu samotnou. Praci zase zastaly lidské ruce. Divadlo pojme na
dva a pul tisice divak, ktefi si mohou vychutnat mnohé z her mistnich i cizich soubor(l. Toto misto je jistym
symbolem, ktery je pro svobodné lidi vic neZ jejich davna pfislusnost k barbardm. Symbolizuje jednotu a
prosperitu ziskanou spolec¢nymi silami. Divadlo je vyzdobeno sochami hercl a herec¢ek minulosti, ktefi se zde
proslavili. Do divadla maji pfistup jen svobodni obcané.

Cechovni étvrt

Tyto domy jsou spiSe palace cechll a chrani jejich pokladnu. Jedna se maximalné o dvoupatrové
cihlové budovy s jednim podzemnim podlazim slouzicim jako sklad. Tyto domy ubytovavaji vedouci osobnosti
cechu stejné jako jejich archivy a pokladnu. Na téchto mistech se uzaviraji zasadni dohody a dle toho jsou i
reprezentativni. Budovy jsou cihlové a maji kopule. Jejich omitka je zdobend freskami symbolizujicimi
jednotlivé cechy. Bezpecnost je srovnatelna se ¢tvrtémi, kde Ziji EIfsti Slechticové.

RUTIA

RAD NEBESKEHO KOPi

Vira v nékteré predméty je tak silna, Ze k sobé tdhne davy. Na ostrové Rutii byl zalozen stat, ktery byl
inspirovan legendou o Logadeském kopi. Jakadkoliv uprchld otrokyné zde najde sv(j domov a je chranéna
mistnimi Zenami. Na ostrov je prisné zapovézen vstup muzim, neb zrddna ruka muZe poskvrnila tuto
posvatnou zbran. Ale i pres to, Ze mnoho let uplynulo od doby, kdy bylo kopi naposled spatfeno, mistni Zeny
uctivaji jako své mesiase staleti mrtvé Dindin a Eronti, plvodni nositelky zbrané. Dindin symbolizuje starost,
napomoc, porozumeéni a ochotu, také vérnost a lasku. Jejim znakem je cop vyvedeny v tmavé barvé na bilém
podkladu. Eronti symbolizuje boj, pomstu, smrt, svobodu, uméni plavit se na mofi, planovat a velet. Jeji znak je
cerna pést na rudém podkladu. Dle viry, aZ pfislusnice fadu umre, budou ji obé bozské Zeny soudit, zda by byla
hodna nést kopi. Pokud ano, vstoupi do siné vékl, kde bude po jejich boku pomahat se spravnym chodem
svéta, zni¢enim EIf0 a otroctvi Zen. Rad se rozdéluje na dvé korouhve a to na korouhev Dindin, kam spadaji
|écitelky, stavitelky a obecné nebojové prislusnice fadu. Druhou korouhvi je korouhev Eronti, kam se radi
vsechny vojenské profese. Svij stav dopliiuje fad ponejvice adopci divek ze sirotéincll ¢i osvobozenim otrokyri.
Aktudlni sila fadu je odhadovana mezi péti sty a tisicem Zen. Jejich aktivity nejvice komplikuji Zivot Kentaurtm.
Elfy zabijeji bez rozmyslu a na potkani, specidlni jednotky fadu Elfy i lovi. Jejich ¢innost je natolik pro Elfy
otravna, Ze dokonce probéhlo nékolik pokust EIfi pomoci Zoldak( toto hnizdo vzdoru znicit. AvSak mistrné
znalosti ostrova, neustupnost a nezlomnost staly Elfy aZ pfilis a upustili od zaméru se vycCerpdavat na nécem, co
jim trochu ztizi nakup otrokyfi. Zeny bojuji jako pésaci s kusemi a velkou pavézou, koZenou zbroji a palcatem.
Rady vyuZivaji zatarasy a hradby z voz(. Jejich znakem je bily prapor s ¢ernym kopim a svatyné, kterd existuje
jedinad na svété. Je to vlastné dlouhy diim se sochami obou boZskych soudkyr v posmrtném Zivoté. Knézky se
voli dédi¢né a doZivotné. Viidcovstvi bojovych skupin se urcuje soutéZzemi v sile a rychlosti. Obé korouhve maji
na starost i patrani po kopi a tak obcas muizZete zahlédnout fadovou lod i v exotickych koncinach. Patraji po
ném neulnavné, protoze az jednou naleznou kopi, pociti to cely svét. Otroctvi Zen bude zruseno a Elfové budou
vyhlazeni. Prapor Eronti ma na sobé zobrazenou stfibrnou korunu na bronzovém poli. Dindin ma na praporu
bronzovou korunu na stfibrném poli.

Tyto zZeny také tajné vyrazeji do svéta, aby otéhotnély. Pokud se jim narodi chlapec, je vysazen nékde
na brezich blizko lidskych mést. O jeho osud se déle nestaraji. Clenky fadu také nosi na krku zpodobnéni oné
legendarni zbrané, ktera jednou spasi svét a oCisti jej. Tento pomérné velky privések je povoleno také vyuzit
jako sebeobranny prostredek. Pouziva se jako tlaéna dyka.
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Rutijsky ostrov je lemovan nékolika malo zatokami, odkud se da vyplout za jakéhokoliv pocasi. Tyto
zatoky jsou neustale velmi dobfe hlidany a zabezpeceny. Jsou pfed nimi vybudovany malé basty vybavené
velkymi samostfily i jednotkami dobre vycvi¢enych bojovnic. Pfipravenad jsou i skryty propadla v pisku plaze a
zatarasy. Na vodé pak plavou daleko od brehu jako bdje velké klady v takovém poctu a tak vzajemné
propletené, Ze ani velké lodé je neprorazi. Kazdy pokus o velkou invazi koné&i nezdarem. Zeny zbudovaly mnoho
pasti i hradeb, které spolu se systémem jeskyn a chodeb délaji z Rutie nedobytnou pevnost. Mimo Zen zde Zije
velké mnoistvi zajicl i koz, ktefi spasaji zdejsi skaliska. O obZivu je skvéle postardno. Jednim ze zdrojl vody je i
mistni jezero zvané Amurejtské. Bylo tak pojmenovano na pocest kapitanky Amurejt, kterd zavéasu odhalila
pokus o utok a zachrdnila tak celou Rutii. Terén je na ostrové pfimo vhodny pro obranou valku diky vysokym
Utestim na plazich v zatokach. Je zde celkem malo strom( a to predevsim diky jejich tézbé pro vodni zatarasy.
Clenky fadu obéas z nouze prepadavaji jind pobieZi, kde ¢asto seberou i cizi lod a naplni ji viim moZnym véetné
dreva. Stromy se museji na Rutii uméle péstovat, cozZ je ¢asové hodné nakladné. Zasobovani je komplikované a
az na chrdm je vzdy celd kolonie v pohybu, aby se nedala snadno zaskocit. Vyjimkou jsou zimni mésice, kdy se
usidluji fadové clenky ve vybranych a predem pfipravenych jeskynich a prezivaji zdejSi nepfizen pocasi.
Pohtbiva se vidy do mofe, ale kazda z mrtvych Zen zanecha ¢ast svych véci v chrdmu na pamatku toho, Ze zde
byla a Ze nebude zapomenuta. Rlizné hrebeny, privésky, ale i poSkozené zbrané a zbroje maji v chramu vécnou
pamatku. PIné funkéni zbrané, zbroje a dalsi dilezité véci se po smrti majitelky predavaji jako dédictvi a nebo
se daruji novym c¢lenkam v dobé, kdy dosahnou dospélosti. Zdejsi jeskyné jsou vyzdobeny malbami nejvétsich
Zen historie Rutie a znazornuiji jejich skutky a legendy.

LOGADESKE KOPi

Legenda pravi, Ze v davném case spadla hvézda na zemi. Elfové vyuZivajici potu a pile lidskych otroku
nechali z jejiho kovu vykovat celé kopi s Cepeli tak ostrou, Ze hrudni pancife vyhlasenych vale¢nikl byly
prorazeny snadno jako pergamen dykou. V boji zaplane jeho hrot modrym plamenem, kterému neodold Zzadna
zbroj ani zbran. Logadeské kopi je klasicky dlouhé kopi zhotovené kompletné z GAR a tak nabyva neuvéfitelné
lehkosti, pevnosti a tvrdosti. KdyZz se na starém svété blizil konec mocné elfské fiSe a doba velké exploze,
mocna Elfka Nuritia z panstvi Logades darovala své oblibené otrokyni toto kopi, aby chranila svoji pani pred
zlobou jinych EIf( a povstalct z rad lidi. Otrokyné byla pleti snédé s plamenné rudymi vliasy a zelenyma ocima.
Pry byla vétsi nez vétsina muzd a notné silnéjsi. Jeji jméno bylo Dindin a Elfkou byla vychovavana i milovéna od
malicka, obé Zeny si byly vérné na Zivot a na smrt. | pfes vSechnu snahu byla Nuritia zabita zradnym Elfem
Dargoneem pomoci jedem otravené dyky. BEhem pohibu méla byt Dindin obétovana, aby doprovazela a
slouzila své pani i po smrti. Tomu vsak bylo zabranéno lidskymi povstalci. Tesknou pisni nacelnika povstalct
byla svedena a pripojila se k témto lidem. Ona i kopi se stretly s elfskymi Slechtici v nékolika bitvach. Z Dindin
se stavala Ziva legenda, kterou touzil mit v armadé nejeden vladce. A tak se na ni zaméfril lovec otrokd Auriinel,
kterému se povedlo se svou jednotkou skupinu Dindininych druh( skoro vyhladit. Dindin se s Auriinelem utkala
v boji, ktery skoncil smrti obou souperi. Kopi bylo zachranéno mladou lidskou Zoldackou Eronti a dostalo se k
piratam, ktefi pak kfizovali more jen z toho dlvodu, aby se tato zbran nedostala zpét k EIfim. U nich se stala
Eronti ¢asem zkuSenou a uznavanou kapitankou, jeZ se utkala v ¢ele své flotily s tdernou skupinou elfského
admirdla a vyhlaseného otrokare Priceinia. Ten, a¢ mél s sebou spoustu bojovych otrokl, se osobné musel
utkat s Eronti. Ta zvitézila a proklala jej touto zbrani diky hbitosti, kterou ji kopi umoznilo svoji lehkosti. Eronti
zacCala jako majak lakat lidské uprchlé otroky. S jejich pomoci zalozZila stat s nazvem Svobodna zemé. Jesté vice
neZ svobodné lidi ale lakalo kopi rGizné bandity a vrahy, ktefi jej chtéli vyuZit pro své vlastni Gcely. Svobodna
zemé Zila tak dlouho jako Eronti, kterou zabil bandita Abbard a zmocnil se kopi. ,Bud’ proklet, zradny Smejde,
necht nikdo tvé krve uz nikdy nekraci po tomto svété!“ byla posledni slova umirajici Eronti. Abbard si kopi ale
moc dlouho neuZil, byl zavrazdén bojovymi magy Svobodné zemé, jesté ne? se stihl nalodit a odplout. Clenové
jeho posadky nedopadli o moc lépe i jejich lod byla zajata. Aby se zabranilo dalSim zradam a krveproliti
zpUsobenému touhou po moci a kopi, vldda Svobodné zemé rozhodla, Ze na pocest Eronti vyrazi Abbardova
lod’s téZce nemocnymi lidmi do jiznich mofti. Tam se obétuji, lod zapali i se sebou a nechaji ji klesnou i s kopim
do hlubin more. Od té doby uz o kopi nejsou Zadné zminky. Ten, kdo by jej nasel, by mél plné pravo sjednotit
lidstvo, vlddnout svétu a vyhladit Elfy.

URSIA

Jedna se o ledovou plan narusenou nékolika skalami, pricemz u nékterych se pry nachazeji i cenné
mineraly. Na jihu najdeme husty seversky les a na severu sopku, ktera usnadnuje obyvatelnost zdejsich koncin.
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Mofre je bohaté na kytovce, tulené a dalsi tvory. Stejné tak pevnina poskytuje hojnost severské zvére. Zdejsi
fauna a flora ma specificky raz (viz sekce Fauna a fléra).

Ursiané

Béhem staleti namorniho obchodu a bojll se obcas stavalo, Ze na Ursii kvlli nékterému zdroji zastavila
lod, aby doplnila své zasoby. Jinak tento ostrov zlstaval mimo zdjem svéta. Prvni zminky o zdejsich trvale
usidlenych lidech jsou celkem nedavné. Dle vieho je jejich plvodem pred &asy ztracend flotila Cernych plachet.
Tato piratska flotila se utkala s elfskou flotilou i byla porazena a zahnana daleko na sever, kde se elfskému
admirdlu ztratila z o¢i k velkému smutku elfské populace. Tato pirdtska flotila totiz pfepadla lod, kde si nékolik
elfskych bohacl preposilalo Cerstvé zbozi mezi harémy. Mimo této teorie o svém plvodu maji Ursiané i
legendu o svém zrozeni z prvniho blesku a vin. Vzhledem k mistnimu mimoradné naro¢nému klimatu se neni
¢emu divit. V zatoce na jihu Ursie najdeme jediné méstecko, které tato zemé ma. Jmenuje se Cerny kdamen. Ma
populaci mezi sto a sto padesati obyvateli a spadaji pod néj i stanice v lesich. V nich se tézi dfevo a suroviny pro
obchod. Dohromady ma celd Ursie skoro tfi sta obyvatel. Velkd ¢ast obyvatel Cerného kamene se specializuje
na lov, rybolov a lov velryb. Cerny kdmen je postaveny ze zbytk( lodi, kmen(i a hrubé opracovanych kamend.
Meéstu vladne Dvacitka. Jedna se o dvacet nejlepsich valecnik(, ktefi chrani mésto pred zvéfi ¢i ndjezdy. Téchto
dvacet muzl rozhoduje o vSem a symbolem jejich moci je takzvana Velka sin. Tou je otocena lod, pod kterou
se nachazeji lebky mnoha mistnich morskych i suchozemskych tvord. Zdejsi obyvatelé patfi mezi nejtvrdsi lidi
na svété. Odmitli odplout pryc¢, neb zde maji hroby rodin. Jejich dUctu k rodiné zdlraziuje i zvyk praktikovany v
pfipadé umrti pfibuzného. Kdyz zemfe pfibuzny, ostatni dospéli ¢lenové rodiny si utnou ¢lanek prstu na ruce ¢i
noze. Tim stvrzuji, Ze zemfrely z(stdva v pozUstalych jako jejich soucdst a oni jsou také soucasti zemrelého.
Jazyk je zde podobny madarstiné ¢i finstiné. Pokud chtéji néjaci navstévnici obchodovat s Ursiany, Ize tak ucinit
jen a pouze skrze nékolik malo obyvatel Cerného kamene. Témi byvaji prodejci plod( severu a zodpovidaji se
pfimo Dvacitce. V tomto kouté svéta najdete lovce tulenll i pastevce sobl, téZare dreva i rybare. Chovatell
sobll je vsak ze vsech nejméné. MuZi zde nosi ponejvice koZenou zbroj. Ze zbrani davaji prednost kopim,
ostépUim a dykam. Jde tedy o zbrané pouZitelné pro boj i lov. NaboZenstvi je v této zemi diky odlehlosti zcela
mimo hlavni viry svéta. Stejné tak i chram, ktery je polovinou lodi otocené kylem nahoru s kamennou
podezdivkou. Uvnitf se nachazi drevéné sousosi Velkych tvlrcl. Jedna se o sochy osmi lidi, které jsou umistény
do tvaru klinu. Na jeho vrcholu je muz s plnovousem. VSechny sochy jsou vytesany z kmen(. U tohoto sousosi
Ursiané zapaluji svicku a véri, Ze Tvarci jim pomohou v nesnazich. Tvlrci jsou v ocich Ursian( boZské bytosti,
které stvofily nebesa, Atlanu i jeji lid. MuZ s plnovousem stvofil nebesa a Atlanu, ale oboje bylo prazdné. K
tomuto svétu pak jeden po druhém pfistupovali dalsi Tvlrci a zacali zaplfiovat svét boufemi a blesky, vétrem a
sluncem, tvory a rostlinstvem, nebe hvézdami a kometami a plané prvnimi lidmi.

PISCIJSKE OSTROVY

Okoli Piscijskych ostrovli omyva more Cephalopodské. Jsou to vody doslova pulsujici Zivotem, kde i
drobny kousek strouhanky hozeny do vin odstartuje divoky kolotoc ryb, které se do néj pusti. Nakonec dorazi i
hlavonoiZci lovici ryby a dalsi predatofi. Tady mit hlad zcela jisté nebudete. Je to takova velkd konzerva
s morskymi plody. Toto bohatstvi ¢asto spousti posetilé a nesmysIné boje o nadvladu nad touto oblasti. Dle
vseho je zdejsi hojnost zplisobena zvlastni fasou usazujici se na podmorskych skaliscich a dné. Ta podle Uvah
védcl zpUsobuje zvySenou reprodukci morského Zivota. Ucenci plati za vzorky dosud neznamych druh( Zivota
z této oblasti nemalé Castky. KdyZz budete mit Stésti, mizZe vas néktery najmout na svou lod a vydate se za
vyzkumy.

Vétsina ostrovll ma zdroj pitné vody. Suchozemska fauna je stroha hlavné na ptactvo i plazy. Mezi
zvlastni zastupce Zivocisné tiSe mlzeme zaradit mistni druhy krab(, které maji az bizarné protazena a uzk3,
jako jehla ostrd, klepeta a trnity krunyf. Snadno se tak ubrani béZznym predatorim, naopak dobfe lovi pomalé a
mékké plze, které na sva klepeta naboddvaji. Tito krabi jsou ¢asto nevabni i pro Orky, ktefi se nechtéji zaobirat
takto komplikovanou stravou. Orkové patti mezi stalé obyvatele Piscijskych ostrovd. Je zde i nékolik lidskych
kmend, mezi které mlzeme zaradit obdvané vélecniky Manu Manu. Jednd se o primitivni kmen. Brani se
pomoci pasti a Isti a Utoc¢i na svych drobnych primitivnich lodkach neslysné béhem noci. Strileji ze svych
foukacek Sipky s otrdvenymi hroty. Podafilo se jim zabranit expanzi Orkd na své Uzemi. Dokonce nechvalné
prosluly orksky namofrni velitel Kragnul Drtici kyj od nich odplouval s nepofizenou a s vyrazné snizenym poctem
svych lodi i piratG. Kragnul mél plvodné v planu ovladnout viechny ostrovy v oblasti a diky zdsobam ryb
sjednotit vSechny orkské piraty. To se mu dafilo aZz do doby, kdy nechal zmasakrovat a seZrat nékolik
prislusnikd kmene Manu Manu nacdapané pfi rybolovu. Celd konfrontace zasla tak daleko, Ze domorodci
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Uspésné prepadali dlouhé kolony piratG v udolich a roklich ostrova. Jedovym Sipkdm a primitivnim pastem
Orkové neodolali. To bylo i na orkské piraty moc a tak nastala osvédéend zména vedeni. V souéasnosti vede
flotilu Xur'Xop Bezruky. Ten sice neni nejsilngjSim Orkem, ale je nelepSim planovaéem a logistikem. Umoznil,
aby se radné proridly stav piratl a jejich lodi, které samo sebou domorodci nenechali bez povsimnuti, alespon
trochu stabilizoval. Nazev celé této orkské skupiny se pod vedenim Xur'Xopa zménil na Valecniky zeleného
pekla. Tento nazev ma symbolizovat Gctu k bojovnikim, ktefi byli napadeni a zmasakrovani vale¢niky Manu
Manu.

Valecnici zeleného pekla na rozdil od svych ostatnich orkskych soukmenovc( pak vstupovali do oblasti
ostrovll jako horky favorit na hegemona a posléze si zde chtéli zaloZit i svoji Fisi a tak se stat nejvétsimi Orky. To
by se jim bylo i povedlo, kdyby znova nenarazili na kmen Manu Manu. NeZ aby riskovali dalsi ztraty muza a
vybavy, zaloZili Orkové nékolik opevnénych osad na ctyrech k sobé tésné naléhajicich ostrovech, které
pojmenovali Skalami klidu. Na téchto ostrovech byli jedinymi obyvateli a v bezpeci se mohli usadit i rozvijet.
Tyto osady jsou propojeny mustky v korunach stromi a mezi skalisky. Navic se jim povedlo zapocit s mensi
vyrobou prepadovych ¢lund. To jim umozZnuje i nadale se postupné posilovat a zkouset napadat lodé
proplouvajici kolem ostrov(. Nicméné tato namofrni sila ma jesté daleko k tomu, aby se dala zaradit do néceho,
¢emu by orksky kapitan mohl fikat eskadra Ci flotila. PGvodné drsni pirati ted prodavaji ryby kazdému, kdo ma
odvahu se pfiblizit. ZdejSich Ork( je v soucasnosti kolem 115 muZzd, Zen i déti. Jen pro porovnani mél na
zacatku taZeni stary nacelnik Kragnul k dispozici 32 vétSich lodi a 700 Ork(. Valecénici zeleného pekla jsou
vskutku tvrdi pirati a mozna ti nejlepsi, ale za cenu az pfili§ drsného Zivota. Jejich snahou je vybudovat stabilni
osidleni a udrzZet se. Ze zkuSenosti védi, Ze nasili nemusi byt to pravé pro rlst a prosperitu. | pfes svou tvrdost

Rikava se, 7e zdejsi more je pohtebistém pokladil, o které se kdysi vedly krvavé boje mezi Elfy a
kazdym, kdo se pripletl do cesty. Nékteri cestovatelé, ktefi tuto oblast zkoumali, pry dokonce nasli v lesich
staré zarostlé chramy a bezpocet exotickych hub a bobuli stejné jako hmyzu. Jakysi Tadeas Blesk udajné pfivezl
na kontinent truhlu plnou zlata. Tvrdil, Ze bohatstvi jen ¢ekd v dzungli na vyzvednuti. JeSté téhoz vecera, kdy
prednesl vypravéni ze svych cest, zdhadné zmizel a za pUl roku byla radnice jeho mésta jako nova i mésto zazilo
nevidany rozmach. | kdyz to uz jsou jen nepodlozené zvésti.

OSTROVY KORENiI

Ostrovy koreni se nachazeji na vychod od Erethusie a jedna se o komplikovanou oblast jak etnicky tak
obchodné. Zdejsi kmeny jsou nepratelské i ndbozensky zapdalené. Konflikty o rlznd Gzemi jsou Casta, ale maji
jedno pravidlo. Nesmi se dotknout obchodnich stanic. Ty jsou zde vSim, jsou jedinym kontaktem se svétem, ze
kterého sem proudi bohatstvi vymeénou za zdejsi exotické plodiny a kofeni. VétSinou se o sménu staraji mistni
cechy s ohledem na jejich konkrétni kulturu a vazenost. Nékteré ostrovy disponuji dokonce mnoha pokrocilymi
osadami s obvyklym pocétem obyvatel kolem sta lidi. Jiné naopak kvli specificnosti zdejsSich plodin nuti skupiny
neustale migrovat po celém souostrovi v kruzich, aby byl zajistén pravidelny sbér a zpracovani ovoce a kofeni.
Hlavnim exportérem kofeni jsou kupci z Kun Haong, pfipadné jesté nékolik kupcli z Orcadijskych ostrov(i i
Merhukese. Nékteré dny se zastavi dokonce i lodé ze severu, aby vyménily nékolik ¢lun(i za exoticky naklad.
Diky tomu se dafi Uspésné zvySovat mistni flotily a potirat orkské a jiné piraty. Také to prispiva ke zvySovani
rybolovu a lovu velryb. Strategii zdejsich skupin jak vydrZet vzdjemné boje jsou rizné smlouvy a aliance. Mezi
tfi nejvyznamnéjsi uskupeni muiZeme zaradit Kunskou ligu, kterd sidli na zdpadnich ostrovech nejblize
kontinentalnimu méstu Kun Haong. Vramci tohoto uskupeni bohaté investuji kupci pravé ztohoto
pevninského mésta. Da se fici, Ze se jednd o nejpevnéjsi celek v politickém zmatku ostrov(. Zasobuji mistni
jednotky kvalitni pevninskou zbroji a zbranémi, ale nikoliv lodémi. To proto, aby byly tyto jednotky nuceny
obchodovat pouze s Kun Haongem. | tyto moZnosti davaiji lize pocit nadrazenosti. A neni divu, kdyzZ praveé jejich
vélecnici ¢asto drzi linii pfi ndjezdech piratQ. V otazce architektury jsou lidé odkazani hlavné na kdmen, jelikoz
zdejsi termiti a houby efektivné ni¢i kazdou snahu o vystavbu dfevénych budov. Z toho divodu jsou osidleni
v této Casti ostrovl spiSe skromna a kamenna a nebo se jedna o docasné primitivni chySe z kminkd, prouti a
listd.

Na severovychodé se nachazi takzvana Volna obchodni unie. Jedna se o ostrovy, kde se diky malinko
chladnéjSimu pocasi dari skvéle i zemédélskym plodinam. Mistni mezi sebou také valci, ale bojuji
reprezentativné v primitivnich arénach ve stylu Sampion proti Sampionovi. Dle vysledku zapasu je dany spor
vyresen. Jejich technologickd droven je malinko odliSna od Kunské ligy, se kterou obcas maji i spory. Diky
obchodu se severem maji mistni vlastni obchodni lod'stvo, ale jsou nuceni si najimat namofrniky, kde jen to jde.
Typickou zbrani mistnich jsou takzvané karské luky. Jednd se o dlouhy luk, ktery je speciadlnim endemickym
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olejem z takzvaného Rudého stromu impregnovan. To dava témto zbranim vynikajici dostfel, mechanickou
odolnost a vydrz materidlu. Olej se neexportuje, aby valecnici neztratili tuto taktickou vyhodu. Mdda zde je
chudsi, ale prakti¢téjsi. Pokud maji mistni moznost, berou si do boje jednorucni sekerku a dfevény Stit spolu s
lukem. Malokdy je vyuzivano mecl, nebot maji kvali cené velmi Spatnou dostupnost. O to ¢astéjsi jsou vsak
kopi s kamennymi hroty. ZdejSi osady maji az 200 ¢len( a stavaji se tak kulturnimi centry. Zdejsi obyvatelé
uctivaji pradavné animalni bohy. Neni tedy na misté, abyste pomlouvali napfiklad Pramatku Zelvu a podobna
stvoreni. Pro obchod vyrazeji obyvatelé radéji v konvojich do Merhukese na trhy.

Posledni vyznamnou skupinou jsou takzvani Ohnivaci. Jednd se o skupinu sidlici na jediném sopecné
aktivnim ostrovu v celém souostrovi. Naucili se péstovat a zpracovavat cukrovou tftinu a vyrabét mnoho véci
vhodnych k prodeji. Zdejsi podminky jsou narocné a tak jsou mistni nejvice otevieni obchodu s kymkoliv. Jejich
obchodni osada ma 150 dusi. Celkové se vSak odhaduje, Ze na ostrové se sopkou musi byt minimalné 200
dalsich lidi. Mimo to pod toto uskupeni patfi i nékolik kmend a spojencd na dalsich malych ostrovech, ktefi se
snaZi za pomoci Ohnivaku ziskat vice pfizné a ¢asem tfeba predehnat ostatni aliance a spolky. Ohnivaci se stali
symbolem drsnosti a pokroku v téchto zapadlych ¢astech ostrovi. Navic diky témto nepravidelnym spojenciim
jejich vojsko je velice flexibilni co do poctu lodi i vojakl. Diky tomu Ohnivéci ziskdvaji Cetnd vitézstvi, kterad by
jinak nebyla mozna. Dokonce se snazi ulovit kazdého pirdta v okoli pro zajiSténi bezpecnosti i zdroj.
Drakonické tresty jsou Casté a brutalni, takze kriminalita zde viceméné neexistuje.

Mimo tato uskupeni zde jesté existuji skupiny kmend s rliznou Urovni technologii a vybavy, které se
snazi vydélavat samy na sebe. Casto se jedna o migrujici skupiny, které bojuji pouze v krajnim pripadé, ale o to
houzevnatéji. Je tedy otdzkou, na jakou skupinu lidi narazite pfi toulkdch témito zemépisnymi Sitkami a
délkami. Je vSak moudré vidy mit s sebou nékoho z mistnich ¢&i obchodnika, ktery ovlada mistni jazyky nebo
alespon kontepijstinu. Povinnosti je také s sebou vzit vhodné zboZi na sménu. Neni totiz vidy moZnost
sménovat za penize, jelikoz hlavné putovni spolecenstvi ¢asto za penize nenakupuji a pouze sménuji. Vhodnou
volbou jsou sklenéné vyrobky, kovové zbrané a pfipadné i riizné, pro mistni exotické, a hlavné vyuzitelné zbo?zi.

OSTROVY BOURI

Ostrovy boufi, narozdil od Ocednu boufti ve kterém se nachazeji, nevdéci za své jméno divokosti
pocasi v téchto zemépisnych Sitkach a délkach. Podle davnych ptibéhll byly Ostrovy boufi ostrovem jedinym,
zvanym Ostragora (nejspiSe plvodné Ostra gdra). Byla to vysoka a prikra aktivni sopka, ktera jednou za dekadu
obstastnila mofské vody v blizkosti popelem bohatym na mineraly.

Pfed 700 lety vSak erupce byla natolik mohutna, Ze se cely sopouch zhroutil do sebe, vznikla kaldera
se zatopila okolnim morfem a kousek vedle se vynofila druhda zemé. Nyni jsou oba ostrovy spiSe ploché,
obyvatelné, ale chudsi na sladkou vodu. Vétsi z ostrovli nese nyni jméno Tempesta a mensi Beata.

At uZ dobrodruhové ¢i odpadlici nebo dokonce vyhnanci a trestanci z fad Kentaurl nebo namotni
Orkové, prevaziné pirdti, zacali ostrov pomalu obyvat jako svou stalou domovinu. Jeho odlehlost je skvélym
utocistém.

Ndzev Ostragora nadale pretrvaval, ale jen do doby, nezZ se na ostrovech zacali pohybovat i magové, at
uz z fad domorodého obyvatelstva a nebo z Fad cestovatell a priizkumnik(l. Casto zde zaZivali prapodivné
chvilky, kdy se magie a magicti tvorové chovali navysost podezrele, prapodivné, blaznivé a nebezpecné. Kouzla
byla nepredvidatelnd, magické lektvary nefunkcni nebo s jinymi ucinky a lokdlni pocasi se liSilo od vSeho
doposud znamého. Po kratké dobé se ostroviim zacalo fikat Ostrovy magickych boufi a tento nazev se pozdéji
ustalil na Ostrovech boufi.

JelikoZ byly tyto ostrovy prevainé osidlovany vydédénci spolecnosti, ktefi si s moralkou a zasadami
svych klan( a rodin hlavu nelamali, nebylo prekvapenim, Ze se obcas (spiSe Castéji) tu a tam pafili Kentaufri
s Orky. Co ale prekvapenim bylo, byl fakt, Ze se z takovych spojeni rodili Zivotaschopni a zdravi kfizenci. Nékdy
vice pripominaji Kentaury, jindy zas Orky, ale vidy je jasné patrna pritomnost obou ras. Takovi jedinci mohou
vypadat jako Ork, ale s ocasem, kopyty na nohou nebo kornskou srsti a nebo jako Kentaur s orci k(zi po celém
téle nebo jen na horni poloviné. Rliznorodost kombinaci je skutecné bohata. Vétsinova spolecnost opovrhovala
témito jedinci. To vedlo k jejich shlukovani a izolaci a vzniku malého naroda Roznyjl. Po nékolika dekadach
vSak Roznyjové své misto v populaci nasli a dnes jsou vnimani Cistokrevnymi Orky a Kentaury na ostrovech jako
rovnocenni spoluobcané. Ziji v roznyjskych kmenech a rodinach i promiseni mezi ostatnim obyvatelstvem.
Roznyjové jsou fyzicky odolni a maji také vyraznou odolnost na magické plisobeni. Jejich inteligence a kultura
je povétSinou podobna lidem. Pokud jsou mezi nimi magicky aktivni jedinci, jejich magie byvd omezena
rozsahem a nebo silou.

133



Po néjaké dobé zkoumani se pfislo na to, Ze magicky chaos, stejné jako Uspésné porody Roznyj(, se
Castéji vyskytuji jen na nékterych mistech. Ponejvice u pobreZi zalivu na ostrové Tempesta a na jizni ¢asti
ostrova Beata.

Ackoli vulkanicka aktivita ustala, hluboko pod povrchem zemé tlak magmatu pracoval dale a
vyzdvihoval ostrovy o par centimetr( kazdy rok. Po nékolika staletich, pfi odlivu obzvlasté, zacala byt viditelna
rozsahla loziska hematitu po celém pobriezi a kdo se mohl potopit hloubéji, nasel je mohutné i pod vodou
v zalivu. NejspiSe tvofi loZiskové podloZzi pod obéma ostrovy, které se vulkanickou aktivitou pfi zficeni
Ostragory odkrylo. Tento mineral, zda se, néjak tfisti ¢i méni ucinky GARu. Kompasy na Ostrovech boufi a
v blizkém okoli viibec nefunguiji.

Roznyjové hematit tézi a prodavaji, predevsim pro Sperkafstvi a vyrobu luxusniho drobného zbozi.
V malém objemu hematit GAR nijak neovliviiuje.

V soucasnosti jsou Ostrovy boufi mistem, kde najdeme jak poklidné domorodé obyvatelstvo
Kentaurd, Orkd a Roznyjt, tak i malad utocisté piratQ. Je to oblibena destinace magickych védcl a dobrodruhd.
Trestanci a vyhnanci uz zde nejsou hlavni zdroj pfilivu obyvatelstva.

Navzdory hematitovému podlozi a diky fidSim zdrojim sladké vody mistni fauna a fléra je spise
jednoducha a prosta. Zvirata narozena pod vlivem pozménéného Ucinku GARu se nejcastéji rodi mrtva nebo
postizena a brzy umiraji. Zda se, Ze u Roznyjl je to pravé magickd podstata Kentaur(, ktera jejich téla
stabilizuje. MnoZeni Kentaurt a Orkd v rdmci svych ras vétsinou vede ke zdravym potomkim, ale vyvojové a
vrozené vady jsou Castéjsi nez jinde na svété. | diky tomu je populace na ostrovech celkové spise mensi. Mezi
rostlinami prevladaji subtropické suchomilné sukulenty, kaktusy a kefe. Z Zivolichl se dafi ptactvu a
teplomilnym plazdim. Ze savcll pak najdeme prevainé drobné hlodavce. Nejvétsi predatofi jsou zdivocelé kocky
a psi.

Na vychodé Tempesty se nachdzi or¢i osada Oond’Ra. Ackoli je mala, jeji obyvatelé vystavéli maly
chram zasvéceny Kargikovi. Je cely z hematitu a oltar hlidaji dva vélecnici, vidy jeden Ork a jeden Roznyj. Je to
jediné znamé nabozenské misto, kde mohou oteviené hledat utocisté i ti, kdoz jsou jakéhokoli jiného vyznani.
Je to svatd plda, na které budou takovi lidé chranéni pred nasilim, ale museji zaplatit bohu v mase nebo
mincich. Kdo by se odvazil na chranénce nebo jejich majetek zautodit po té, co zaplati obétinu, bude usmrcen
strazemi.

Magie na Ostrovech boufi je velice proménliva a nejista. Mistni dobfe znaji lokality, kde je kouzleni
nepredvidatelné, se mliZe stat cokoli. Magie se mlZe obracet proti sesilateli, mGZe Uplné selhat (v takovém
pfipadé je patficnd mana ztracena), mlze kouzlo posilit, oslabit, pfekroutit do Uplné jiného Gcinku a dokonce i
manu dobijet. Dobiti many je vSak nekontrolované a nekontrolovatelné a proto je Casto doprovazeno
nezadoucimi ucinky, jako je fyzické poskozeni téla. Jsou znamé i pripady zesSileni a samovzniceni. Pfi fidkych
pokusech o dobiti malych dlomkd GAR doslo v lepSim pripadé k vyzareni energie Glomkem zpét do prostiedi, v
horsim k vybuchu.

NEKLIDNA ZEM

Ostrov Neklidna zem je znacné nebezpecny. Néktefi prlizkumnici dokonce této Casti svéta rikaji
prokleté misto. | kdyZ se zde naléza mnoZstvi strom( a kovovych rud, malokdy najdete nékoho, kdo by se tu
chtél natrvalo utabofit ¢i zaloZit kolonii. Zdejsi sopky totiZz ¢as od Casu vypusti oblaka jedovatych plyn(i a zamofri
celé okoli. Rostliny se adaptovaly Iépe neZ ZivoCichové. Ze zvifat zde Zije nékolik rodd ptdkd, plazt a hmyz.
Motska zvifata jsou vybuchy sopek postizena méné a tak zde Ziji kolonie tulenl, mroz( a dalSich savcq, jez
v pfipadé nebezpecdi prosté odpluji. Velké kolonie tucnaku také lakaji kosatky a vétsi morské predatory. Nékolik
osad na pobreZi vypada jako hrobky pIné koster a harampadi. Tu a tam se dokonce najde dobrodruh, jenz zkusi
Stésti a najde zlaté Ci stribrné Zily. Avsak sopky nejsou to jediné riziko, kterym tato velkd zem oplyva. DalSim
znich jsou takzvané murecnice. Jednd se o houbu napadajici mrtvé dfevo a spojujici se symbioticky
s bakteriemi. Diky tomu se napadené mrtvé dievo zbarvi do fialova a kazdy dotek bez rukavic na ¢lovéka
pUsobi jako pandk trpasli¢i palenky. Tento pandk je vSak o mnoho vice navykovy. | z tohoto dlvodu jsou obcas
na Neklidnou zem vysilany vypravy, aby tuto endemickou drogu natézili a odvezly na trhy svéta, kde se za ni
plati nemalé jméni. Tato zemé nabizi neskutecné pfrileZitosti ale i rizika. Obcas zde mlzZete najit uprchlé otroky,
skryvajici se vrahy, trosecniky, zbloudilé Orky a prosté kazdého, kdo je natolik Sileny, aby zde zkusil Stésti.
Vladne zde pravo silnéjsiho, ale kdo bude natolik silny, aby zde prezil, bud zbohatne nebo zemfre.

134



GRIMOVA ZEM

Zdejsi nevelky kus sopecného ostrova je pomyslna hranice, kam se da z Erethusie doplout na zapad.
Za nim zacina pusté a nebezpecné more plné dravcd, ni¢im netlumenych boufi a mozna i davna bajna Artia.
Pokud Artia existuje, nikdo nevi, jak je daleko a kterym smérem presné.

Tento ostrov nejspiSe byval dfive vétsi a zemédélsky plodnéjsi. Zdejsi zdroje vody jsou malé, ale i tak
staci na doplnéni zasob pridmérné lodi. Mimo sopky a nékolika prament zde mlzZeme najit i nékolik starych
budov z kamene. Néktefi uvazuji, Ze tyto budovy jsou jesté z predelfské éry. To by znamenalo jakousi
praddvnou lidskou kulturu. Bylo zde nalezeno i velké kamenné skladisté plné spalenych koster. NejspiSe Slo o
neboZdky snazici se ukryt pred vybuchem sopky, kdy? nebylo mozné odeplout. Cetné ruiny naznacuji, ze zde
byl vétsi pfistav. Dnes zde vsak mimo nékolika druhl ptakdl, plazd, rostlin a hmyzu toho moc nenajdete.
Pobrezi ukryva nadherny koralovy utes kypici Zivotem. Velmi zfidka sem osud zavane vrahy a piraty, ktefi se
potfebuji ukryt a jsou vybaveni na velkou plavbu. Skromné dary ostrova udrzi naZivu posadku malé lodi.
Néktefi badatelé vSak predpokladaji, Ze nékde v troskach ¢i na dné more se nachazeji pradavné kusy GAR.
Takové studium je komplikované kvli nepravidelnym sopec¢nym erupcim, které pokryvaji povrch ostrova a dno
mofi nanosy prachu a tvrdym pokryvem z lavy. Vznika tak celkem velké pole ¢erného kamene a podivné
plavajici kamenné pény, ktera se da vyuzit k ocisté téla a predevsim k odstranéni tvrdé klize na nohou. Jednou
za ¢as sem nékdo pfipluje a sklidi ji, aby ji poté prodal ve svété.

ORCADIJSKE OSTROVY

Orcadijské ostrovy jsou stejné jako ostatni souostrovi sloZeny z hlavnich ostrov(, ke kterym jsou
pfidruzeny dal$i malinké, ¢asto neobyvatelné skalnaté ostrlivky. Hlavni ostrovy jsou dva. Vétsi se jmenuje
Orcana a mensi Diana. Orcana je obyvana pfirodnimi kmeny i lidmi z vyspélé civilizace. Populaci Diany tvofi
agresivni, velmi primitivni kmeny kanibald.

ORCANA

JACOBURG

Toto malé ostrovni mésto vzniklo diky cilevédomosti kmenového svazu Fersl. Diky moudrému vyuziti
pfihodné polozené osady s obchodnim molem se mohlo opeviovat stale vétsi Uzemi, aby byla stada chranéna
pred najezdy piratl a mistnich kmenu a stejné tak bylo je na ¢em pdst. Postupné rostl pocet obyvatel, aZ
dosahl trech a pul tisice. Nadale se dafilo odrdzet najezdy orkskych pirdti a domorodc(. Opevnéni mésta ale
nema jednotnou kvalitu ani staly pocet vézi. Vidy se vyuzily dostupné materidly z okoli. V soucasnosti vliadne
diktator Arthur. Hlavnim exportem mésta jsou kvalitni vinéné latky, syry, pryskyfice a med. Lodé si stavi
obyvatelé svoje, i kdyZ jsou vyrazné slabsi a zranitelnéjsi neZ lodé ostatnich narod(. Podstatnou a mozn3d i
jedinou vyhodou mésta je to, Ze nejblizsi mocnéjsi lidsky stat je dostatecné daleko. Rozvoj mésta je pomalejsi,
nez v jinych Castech svéta, protoZe ostrov ma pouze nékolik médénych doll a jeden kamenolom na piskovec,
kterym si nechal Arthur opevnit své sidlo.

Zbytek ostrova je rozdélen mezi mistni Slechtu, ktera se opird o opevnéné dvorce, chov ovci a koz a
spriznéné domorodce, a mezi divoké domorodce. Slechta ¢asto v{i¢i sobé intrikuje a zbroji. Nejde viak o nic, co
by Arthur nevyresil exemplarnimi souboji na ndmésti svého mésta.

Oblast pobreznich vesnic pojima Sest malych osidleni celkem a to vpravo i vlevo pobliz Jacoburgu. Diky
své blizkosti Jacoburgu jsou chranéné pred ndjezdy domorodcl, ale probihd mezi nimi neustdld vzajemna
obchodni a mocenskopoliticka valka.

DIANA

Diana je ostrovem s centralni horou a pralesem. Je obyvdna primitivnimi domorodci Zijicimi v
kmenovém usporadani. Byvaji velmi agresivni a ¢asto vyznavaji pfirodni naboZenstvi spojena s kanibalismem.
Prvni prizkumnici se bud' nevratili viibec a nebo pfinaseli zpravy o nevhodnosti ostrova ke kolonizaci. Podle
vseho ostrov toho moc nenabizi pro rozkvét vyspélych kultur a tak je dodnes Diana v podstaté civilizaci
nedotcena a Zije si vlastnim Zivotem.
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VELKA MESTA SVOBODNYCH LIDi NA ERETHUSII

GLINOJ

Toto mésto je jedno z nejstarsSich na kontinenté. Nachazi se pod Rutii na jihozapadé Erethusie. Bylo
zaloZzeno v dobé, kdy Elfové dorazili na kontinent. Jisté tenkrat to byla jen pevnost. Ale dnes je toto mésto silné
spjato s vyvojem celé oblasti a je povazovano za jeden ze zdkladnich lidskych stavebnich kamenl na
kontinentu. V soucasnosti mu vladne kral Ivan Glinojovic. Jeho vlada je omezena na ceremonialni véci, jako
jsou proslovy, pozehnani lidu a vojsku, schvalovani predlozenych zakonl a mimo jeho osobni dvousetélennou
gardu elitnich véle¢nik( nikomu nemdzZe velet. Navrhy a vykonnou moc ma na starost rada mésta, ktera se
sklada z nejstarsich pfislusnikG rodin, které vlastni dim uvnitf hradeb. Pokud panuje shoda, miize rada
panovnika obejit, ale nesmi zrusit kralovsky Urad. Toto mésto ma v sobé zastoupenu vétsinu obecné uctivanych
boh(, mimo to je zde i kult vladce. Jde v ném o ceremonialni uctivani davnych vladcq, jez byli casem zbozsténi.
Kazdy ¢trnacty den v mésici se presné v poledne musi vSichni obyvatelé poklonit smérem k vladcové opevnéni
stojicimu nad méstem. Kralovo sidlo je monumentalni kamennou stavbou, kterd se miZe méfit i s trpasli¢i
nadzemni pevnosti, avsak nedosahuje jeji dokonalosti. Hlavnim vyvoznim artiklem jsou drevéné vyrobky, sUl,
med, smula a zemédélské produkty. Dohromady ma toto mésto 40000 obyvatel, pokud zapocitdme i predmésti
za kamennymi hradbami. Specialitou vojska je tézka jizda a vojaci s pikami. VyuZiva systému kovadliny a
kladiva, zato strelci jsou dle nich zbran obranna a tak je najdeme pouze ve mésté pro obranu a na bitevnim poli
nikoliv.

Hlavnim problémem Glinoje je mistni orksky kmenovy Kargikdv svaz. Kargik(lv svaz je Gtvar sloZeny z
mnoha mensich orkskych skupin rdznych velikosti s notnou davkou vlastni autonomie. Kazdy rok se utkaji z
kazdé clenské skupiny nejsilnéjsi valecnici v rznych disciplindch. Do vladnouci rady jsou pak vybrani nacelnici z
osmi skupin, jejichZ bojovnici byli nejlepsi. Z téchto osmi vitéz( se poté utkaji tito valecnici v péstnim souboji
vyrazovacim zplsobem dle ndhodného losu. Za Nejvyssiho nacelnika je pak zvolen ten nacelnik, jehoz
reprezentujici valecnik vyhral tento turnaj. Nejvyssi nacelnik poté s Radou sedmi urcuje hlavni kroky celého
svazu na cely dalsi rok. Toto klani se déje vzdy po uzrani papyru rostouciho v delté reky. Z tohoto papyru se pak
vyrobi papir, na ktery ti nejvzdélanéjsi napisi a archivuji vysledek klani. Orci Kargikova svazu jsou valecnici, lovci
a otrokafi. Nejsou tak kruti a zufivi jako Purpurové stuhy, ani tak obratni a zdatni jako Strazci Dragusy. Tézi z
rlznorodosti a flexibility, kterou pfindsi vnitfni variabilita svazu. Pfredpoklada se, Ze Kargiklv svaz sdruZuje na
dvé sté padesat tisic Ork( a jeho rozsifovani brani pfirodni prekazky jako husté lesy, pobrezi a dobfe opevnéna
mésta na sever od jejich izemi. Na jih jejich expanzi brzdi horské pasmo a trpasli¢i obrana.

DOBRAVODA

Nachdazi se pod Rutii na jihozapadé Erethusie vedle Glinoje. Mésto s 15000 obyvateli po nepokojich a
morové epidemii v minulych letech prevzala vojenska sprava, ktera se sklada ze tfi generalG. Ti museji
vétSinové odhlasovat rozhodnuti i v malych zaleZitostech. Byly zavedeny tvrdé dané, které maji zajistit obnovu
tohoto mésta, jemuz se drive fikalo mésto Skython diky ¢etnym vyobrazenim tohoto boZstva na skalach nad
méstem i na domech a verejnych mistech. Pfed neblahymi udalostmi zde vladli pravé knézi této viry. Vojsko je
zaméreno na obranu. Velka ¢ast lodi na této strané kontinentu vznika pravé zde a je to jeden z vyvoznich
artikl(i, které toto mésto exportuje do celého civilizovaného svéta. Dalsimi produkty urcenymi k vyvozu jsou
sklenéné vyrobky a dzbany mistniho léCivého bahna, které smétuji hlavné na elfské uzemi.

Hradby mésta jsou kamenné. Mésto ma vlastni cech magl plné oddany generalim. Aktualné tento
cech ma 45 plné vycvicenych magu a carodéjek. Také je zde vzdélavaci centrum dalsich pfislusnikd cechu, které
ma asi stovku studentu a studentek. Dobravoda je velmi Uspésna v odrazeni najezdd a Gtoka.

GOROBOR

Nachazi se pod Rutii na jihozapadé Erethusie vedle Dobrevody. Vladne zde vojenska diktatura
zamérend na lov a obchod s otroky. Toto mésto ma asi 50000 lidi bez vojska a otrokl a profituje hlavné
ze zemédélstvi, lovu zvére a lidi. Primarné se soustfeduje na prekupovani a skladovani Zivého zbozi. Diky
zaruce, Zze nebude pronasledovat vrahy ani kulty, pokud to neposkodi chod mésta, ma diktator Dalimil Pavli¢ i
celkem vykonnou sit vrahd. Ta umi eliminovat r(izné nepratele, nez nastane vaznéjsi situace a i diky tomu drzi
na uzdé kulty a radikdly ¢i snilky mluvici o svobodé a bezpecnosti. Vedle toho mliZze do boje nasadit zhruba
20000 valecnik(, pricemz zhruba 15000 jsou valec¢ni otroci. Tém je za urcity pocet tazeni slibena svoboda. Tito
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nové svobodni muzi se pak stavaji zoldaky, kterym Pavli¢ zajistuje smlouvy, kde je tfeba. Proto maji tito Zoldaci
celkem jednolitou kvalitu vycviku a i vybaveni. Diky tomu ma Gorobor dominantni postaveni na trhu se Zoldaky
v této Casti svéta. Zbytek armady je zvany Stara garda. Jedna se o prvorozené syny rodin z mésta. Vedle 50000
obyvatel vénujicim se rliznym civilnim cinnostem tedy muaze byt ve mésté az 5000 Zoldakl schopnych hned
vyrazit a také 30 — 35 tisic otrok(, ktefi jsou uskladnéni ve specidlnim tabore s brutalnimi dozorci a cviciteli
z fad veterdnd armady ¢i Zoldakd. Pavlicovou velkou ambici je ovlddnuti Dobrevody, ale ta vytrvale odolava.
Nemalou zasluhu na neudspésich ma i prvni sled, ktery byva vyslan do boje. Jsou to cerstvé odvedeni valecni
otroci. Jejich téla vydlazdi cestu pro dalsi jednotky a nakonec nastoupi Stara garda, ktera vétSinou rozhodne
bitvu. Nicméné pokud obléhate mésto, jakym je Dobravoda, masakr odvedenct z prvni viny snadno zplsobi v
tdbore obléhatelll nemoci a ni¢i moralku. | pres ¢etna upozornéni i varovani vsak Pavli¢ tvrdi, Ze tento jim
vynalezeny systém vedeni valky je dokonaly. PovaZuje se za vyvoleného bohy, jelikoZ vlastni dyku s kusem GAR,
kterou pojmenoval Zabijdk panen. Pavlicova armada se osvédcila v bojich s kmeny, ale na organizované obrané

prislusnice viidcovské rodiny a muze necha utopit v kosich.

PROVINCIE ERETHUSIE

BiLE HORY

Zdejsi horalové patfi k tém nejdrsnéjsim obyvatellim kontinentu. Nejen komplikované a naroc¢né klima
ale i nepratelské kmeny primitivnich lidi Zijicich v lesich jim komplikuji Zivot. Horalové z Bilych hor jsou
vynikajici Ffemeslnici, bojovnici i pastevci. Primitivni kmeny z les( sazi pfi Utoku na pocet, ale jejich pazourkové
zbrané se nemohou vyrovnat horalskym bronzovym a horalské promyslené domobrané.

VELKA LEDOVA PLAN

ZdejSimu kusu zmrzlého Uzemi privodci a cestovatelé fikaji Zemé dvojité smrti. Na pobrezi mizZeme
najit mnozstvi vrakl rznych kultur a ras. Zato ve vnitrozemi se nachazi takzvany Zasah bozské sekery. Jedna se
udoli, nebo spise velkou prasklinu v ledu. Jeji dno pokryvaji kostry lidi a mistni fauny. Dle priivodc( za to mlze
mistni podnebny jev, ktery v urcitou ro¢ni dobu v okoli tohoto Utvaru vyvolava silné boure.

STAROLES

Tento rozsahly prales je starsi, nez kam pamét mistnich saha. Je plny mnohasetletych stroma i dold.
Tu a tam je opevnéna osada, kde drevorubci ¢i hornici mohou najit svlij klid neohroZovani mistni faunou a
bandity. Bandité vsak béhem poslednich let zvedaji svoji aktivitu. Jsou zde desitky loveckych srubd. Kupci do
Starolesa zavitaji zfidka, takZe export mistnich produktd je organizovan v konvojich s placenymi strazemi.

DVOIJRECI

Jednd se o pozistatek Stépanovského kralovstvi, které bylo lokdInim hegemonem. Velmi rozdifeny je
chov koz a prasat na volnych pastvinach i na ohranicenych farmach. Vedle toho je zde velké mnozstvi véelard a
rybard. Oblast je rozdélena rovnou mérou mezi Trpasliky a lidmi. Lidska ¢ast ma spoustu sad(, policek a farem.
Trpasli¢i ¢ast pojima spoustu divoké zvére, kterou si Trpaslici chrani jakoZto udrZitelny zdroj masa, kdzi a
kozesin. Velmi se dafi i sbéru hub pro kulinarské, alchymistické i lu¢ebné pouziti. Byla zde zaloZena trpaslici
zdkladna Olafburg. Lidé se nenechali zahanbit a zaloZili osadu lvanstain, ve které se do jisté miry snaiili
kopirovat trpasli¢i styl obchodu. To pozdé&ji vedlo k celni vélce a St&panovské kralovstvi sidlici v hradu Wolfdorg
diky vnitfnim sporlim zaniklo. V dasledku toho doslo k rozdéleni této provincie na lidskou a trpasli¢i podoblast.
Hrad vsak stale slouZi jako malé mésto, jehoZ naprostd vétSina obyvatel jsou lidé. Zbytek tvofi nékolik
trpasli¢ich vojenskych hodnostard a vojakud, ktefi zde rotuji. Wolfdorg je pevnost chrénici pobfeZi a neutralni
plda pro jednani o spole¢nych zajmech i konfliktech mezi lidmi a Trpasliky. Oblasti se Fika Dvojfeci, neb se zde
mluvi dvéma jazyky, trpaslicim a lidskym. Mezi zajimavé zastavky, které dobrodruh nesmi vynechat, patfi
hostinec u OranZové lvice. Zde se podavaji nejvybranéjsi lahldky z lokdInich zdrojd. Mezi nejzvlastnéjsi napoje
patfi trpasli¢i houbovy leZak a vyhlasena bortvkova palenka lidské produkce. Maso je povétsinou zvérina. Jestli
hledate polévku, ktera se vyrovna polévkam na elfském dvore, jste na spravné adrese.
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ZLY PRALES

Hyrojama je hlavni mésto provincie Zly prales a stara o pobfezni bezpeci a obchod. Posledni dobou se
mnozi problémy s Orlim kridlem, jak si fika mistni skupina kentaurskych otrokar(. Ti poodstoupili od ostatnich
stad do pralest. Kdyby to byl jediny problém oblasti, je vedeni mésta schopno efektivné a rychle zlikvidovat
tuto hrozbu. Druhym velkym problémem je mor Sitici se z lesd. Kvlli nému vymrelo nékolik predsunutych
stanic a drevarskych osad. Dle nékterych indicii se da usoudit, Ze jeho Sifeni nékdo napomahd. Zatim je diky
bohlim toto Sifeni pomalé. Na pobrezi se vyborné dafi vinné révé a ryzi. Zdejsi prostfedi umoznuje také
rybolov.

SLUNECNI PLAN

V této velké pousti lezi mésto Tehegdad. Byvalo cilem karavan. Pfed dekadou vSak vyschly prameny
a tak bylo opusténo. V budovach dli vrazi, zlod&ji, uprchli otroci a ob&asné Orci. Ti méstu Fikaji Li dun. Také
je zde nékolik stanic pro karavany. Ty museji byt silné chranéné Zoldaky. Krom smrtelnych teplot jsou
vrazednym nebezpecim i Kentaufti. V této provincii se naléza i mésto Cepua. Jedna se o trosky prvniho elfského
mésta. Cas od ¢asu dorazi Elfové a opravi par budov. Tempo oprav roste s rozvojem cihelen na Elventerre. S
pokracujici renovaci mésta ve mésté rotuje ¢im dal vice vojaku, ktefi ho chrani. Dnes je to vsak stile jesté
oteviené misto, kde se ukryvaji zlo€inci a uprchli otroci. Také Orkové toto misto znaji a fikaji mu Kha-rga.

ZEM VODNICH HADU

Zdejsi baziny jsou mirné receno neprijemnosti. Navzdory tomu zde Zije nékolik kmen(. Jednim z nich
je kmen Krager(, neboli kmen Velkého medvéda. Tento kmen se zaméruje predevsim na lov velkych zvirat jako
jsou medvédi a vodni savci. Obyvatelé jsou zde nizsi podsadité postavy. Nacelnici kmenu je Zena, kterd porodila
do svych tficeti let nejvice déti a pod ni je rada sloZzena ze dvou Zen a dvou muzd.

DalSimi kmeny jsou Vergerd a Zirka, které spolu sousedi a spole¢né se snazi odrazet zdejsi dravou
faunu a pripadné utoky kmenu Krager(. Cizince mezi sebou vitaji, pokud chtéji sménit vyspélé zbrané za mistni
kozZesiny. Diky svému vzdjemnému pratelstvi se ¢asto spolecné rozhoduji. Oba kmeny vedou jejich Samani a
nejvyssi stareSinové.

Klan vlka je mensi narod vedeny $amankou. Samanek je v tomto klanu vice a hlavni vidéi $amanka je
ta, které se podafi nejdfive ochocit bilého vlka. Pokud se to nepodafi zddné Samance do 30 let, klanu veli
prvorozeny dédic predchozi nejvyssi Samanky s radou sloZzenou ze viech Samanek. Muzim je Samansky post
zapovézen. Mnoho vlki Zije v tomto klanu ochocené jako psi.

Klan ¢erného paratu ma svlj nazev odvozen od lovu sokoll a orll. Lovci preferuji luky nad jinymi
zbranémi na délku. Své zbrané si zdobi orlimi ¢i sokolimi letkami.

Klany vlka i cerného paratu jsou uzaviené bez zajmu o vyboje a nova Uzemi. Rady vSak obchoduiji.

JEZERSKI

Toto opusténé misto ma nékolik jezer a Stavnaté pastviny i trosky mésta. Mésto se jmenuje Jezerski
Zamak a zpustlo Gdajné kvuli monstru, které 7adna armada neporazi. Lid$ti otroci trosky znaji, vyhybaji se jim a
fikaji jim Novy Akalon.

HORALSKAJA

Zemé schopnych a vyhlasenych horald. Stejné jako horalové Bilych hor jsou i ti zdejsi vynikajicimi
pastevci, bojovniky a femeslniky. Produkuji bronzové Sperky, Zelezné zbrané, kvalitni vinu a medovinu spolu s
pivem. Podminky na Zivot vSak nejsou tak tvrdé, jako v Bilych horach.

VLCi LES

Toto Uzemi se od pradavna vyznacuje kvalitnim dfevem, koZeSinami a velkou skalou zuZitkovatelnych
bylin. Vedle toho zde radi jakysi mistni psychopat nebo mozna cely psychopaticky kult vrazdici Orky. Za
kazdého zabitého Orka vrah jeho krvi namaluje na strom sv(j znak. Dle vieho se tento jedinec msti za davnou
kfivdu. Z toho divodu se Orkové vyhybaji této ¢asti svéta a boji se v jeji blizkosti nocovat. Vzhledem k tvrdosti
orkské natury musi jit o velmi brutalniho jedince ¢i skupinu.
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TEMNOHVOZD

Zdejsi oblast je prastard a témér prosta civilizovanych obyvatel a Orkd. Jsou zde plvodni pralesy, o
kterych se vypravi spousta povér a legend. Z toho dlvodu se tu pouze téZi dfevo a nikdo si na toto Uzemi
nevznasi vétsi narok.

LODARSKA ZEM

Tato provincie produkuje vSe potfebné pro stavbu lodi. Hlavnim spravnim mistem je Ljubovsk. Toto
pfistavni mésto ovlada vojensky velitel Alexandr. Opird se o schopné generdly a civilni spravu. Mésto je
nejdilezitéjsim lidskym pristavem severu. Naroc¢né podminky zde panuji zvlasté diky premnozZeni Orka
v mistnich lesich a také diky najezddim severan( ¢i potulujicich se barbarskych lidskych kmen(. Ty migruji praveé
kvali radéni Orkl. Vlivem této migrace a najezdu je na tom béhem poslednich let mésto stale hlife. Opevnéni
je slozeno z nékolika linii palisady dopInénych o véie s lu¢istniky. Zije zde zhruba 3000 lidi, pficemz velkou &ast
Zivi stavba lodi z dfeva zdejsich lesl. Tyto lodé jsou stavény na zakazku pro vétSinu lidskych mést na severni
polokouli. Podstatnou ¢ast obyvatelstva také predstavuji zemédélci a rybari. Vlivem udalosti posledni doby je
ale treba velké mnoistvi jidla dovazet. Postupné zasla situace tak daleko, Ze v nékterych zimnich mésicich
zavladl pridélovy systém, jelikoZ vojenské veleni mésta vSechny zdsoby potravin zabavilo. Dominantnimi kulty a
naboZenstvim jsou zde Skython, Kargik, Dokoraz a Kult hlubiny. NaboZenska snasenlivost je zde kvdli tézkym
¢asim na vysoké urovni a ani dfive fanati¢ti knézi, ktefi zde byli, uZz nepobufuji proti nepravem vojskem
ovladané viladé. Vojsko provedlo prevrat v nelehkych ¢asech s vidinou, Zze mésto zachrani.

ZEME VALEK

Doly na cenné kovy daly zaminku uZz mnoha valkdm mezi zdejSimi mésty. NejsilnéjSim méstem
provincie je Hradovsko. Vojenské vedeni tohoto mésta udrzuje extrémné militarizovanou spolecnost v chodu.
Hlavni pfijem méstu plyne ze zlatych nalezist. Relativné dost potravin méstu plyne i z lovu velryb. Nakupuje
také znacné mnoizstvi zbrani a zbroji, které diky nedostatku Zeleza musi dovazet zahrani¢ni obchodnici.
Hradovsko je skoro padesat let ve vélce s Brnovskajou pravé kvuli svym vlastnim nalezistim zlata a stfibra.
Kratka pfiméri nastavaji vidy po vycerpani obou stran. Diky dobfe propracovanému systému vall Hradovsko
prezilo uz mnoho obléhani. Populace mésta je asi 2500 lidi. Mistni legendy vypravéji o tom, Ze jestli bude
nékdy mésto ve smrtelném nebezpedi, vstanou vsichni dFivéjsi obranci ze svych hrobl a vyrazi na nepfitele. Po
vitézném tazeni nakonec nastane Velky den, kdy vladce posadi na svou hlavu zlatou korunu a nebe zaplane
destém z hvézd. V ramci této legendy se udrZuje i netradi¢ni pohiebni ritudl, pfi kterém jsou vsichni padli vojaci
pohrbeni blizko zbrojnic. Az nastane vhodna chvile, mohou povstat a vzit do rukou zbrané. Mistni armada je
vykonny vojensky stroj, ktery jen ¢eka na drtivé vitézstvi nad Brnovskajou. Vojakd prvni linie je osm set, dvé sté
luistnic se stard o podporu svych muzl. Sto padesat jezdcG z fad bohatych obyvatel ma za ukol nicit
zasobovaci linie nepfritele. A déti a stafi se staraji o zasobovani i udrzbu vojska, kdyz se tadhne do boje. Pro
mistni jde o existencni boj a malokdy si uzivaji zlato, které tézi. VSem je jasné, Ze jestli Brnovskaju porazi v polni
bitvé a prorazi jeji brany, nastane masakr. Na okupaci nebudou mit totiz dost sil.

Druhym vyznamnym méstem je Brnovskaja. Jde o mésto ovladané bohaci, ktefi vymysleji
komplikované danové zdkony a uz nékolik desitek let jejich rodiny touZi po zlaté Hradovska. Diky exportu
koZesin a obchodu se dfevem a nabytkem, ktery je vyhlaseny, si mohou dovolit Zoldaky. Mistni oligarchové
rozdéleni mésta na dvé ¢asti. Jedna si fika Staré mésto, kde Ziji bohatsi lidé. Jsou tam také rdzné dilny, dobré
hostince a trh s vécmi, které by byly jinde nelegadini a moralné neakceptovatelné. Zde se o bezpecnost staraji
Zoldaci. Druha ¢ast se jmenuje Pfredmésti, kde zdkony neplati a po setméni jit ven se rovnd sebevrazdé.
V Predmésti mlzete najit lidské piraty a cetné zlocinecké gangy. Opevnéni je dfevéné a neudrZované. Diky
domluvé svidci gangl, Ze se nebudou bohati michat do zaleZitosti Pfedmésti a naopak, je tato zvlastni
kombinace chaotického méstského statu funkéni. Spoleénym cilem je Hradovsko, protoze ziskat jeho zlato by
znamenalo spoustu moc dobrych véci pro gangy. Ty by tak ziskaly dost prostfedkd, aby mohly vtrhnout do
Starého mésta. Pokud by ale zlato ziskali bohati, znamenalo by to dost Zoldakd na ovladnuti celého Brnovskaja.
Obyvatel jsou necelé Ctyri tisice. V dlsledku rozkolu uvniti mésta na dvé strany je mésto ale celkové oslabené a
nedosahuje sily Hradovska. Neznamena to vsak, Ze by pro néj nebylo hrozbou.
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RETEZOVE HORY

Toto Uzemi do sebe zahrnuje celou stfedni ¢ast kontinentu od severu na jih a tvofi pfirozenou horskou
prekazku mezi zapadem a vychodem. Zaroven obsahuje i trpasli¢i kralovstvi Wighor (viz niZe) a spoustu
horalskych a zdivocelych kmen.

OSTROGRADSKE UZEMI

Tato provincie obsahuje jen jedno vétsi mésto, kterym je Ostrograd, které ma velmi blizko k
demokracii. Ovsem jen v rdmci populace svobodnych lidi. Otrokarstvi zde kvete. Ostrograd vznikl diky obchodu
s otroky a dobrému zemédélstvi. Vlivem postupného rdstu obchodu bylo koupeno mnoho lodi z Ljubovsku.
Pouze za pomoci téchto plavidel se mistnim dafi dobre obchodovat s Zivym zbozim. V tomto mésté najdete
mnoho otrok(, arénu pro gladiatory, schopné gladiatorské skoly, také nevéstince a ¢etné hostince, cechovni
pobocky a trhy. Toto vse Zije z Zivého zboZi, které mésto levné koupi, dobfe vycvi¢i a draze proda. Tady pro
velkou cast otrokl zacind jejich cesta k novému Zivotu. Diky smlouvé s nékterymi kentaurskymi vidci ma
Ostrograd dobre chranéné Uzemi a vyménou za to bere mésto otroky exkluzivné od vybranych kentaurskych
kmen(l. KdyZ se zacdal tento druh obchodu spolu s Uspésnym zemédélstvim vice rozmahat, mésto zbohatlo
natolik, Ze si mohlo dovolit i kamenné hradby s posadkami kusinik(, vefejné lazné a jednu z mala
profesionalnich armad mezi lidmi. Toto vojsko sloZené z elitnich kopinikd a stfelcli z kuse v poli zaujima
povétsinou ¢tvercovou obranou i Uto¢nou formaci. Jednotnou zbroji vojakul je krouzkova kosile a jednoducha
Zelezna prilba. Vojsko ma v pripadé vyuziti vSech zdroji 2000 profesionalnich pésich muzd v poli, 300 clen(
jizdy a dalSich osm aZ devét set vojakl v zdloze mezi obyvatelstvem. V mirové dobé se staraji tito muzi o klid a
poradek v ulicich a nebo pracuji ve svych obchodech a na polich. Mimo to vojsko pojima 150 pfislusnikd
specialnich jednotek. Tato armada Uspésné odrazuje rlizné barbarské kmeny a orkské piraty od pokusd o cokoli
v okoli mésta. Dlouhodobym cilem ostrogradskych viidci je udrZet brnovskajské vlddce mimo svoje Uzemi.
V Zzadném pfipadé se ale tato armada nevyuZzije k Utoku na Brnovskaja, protoze by tamni krimindlnici pfebéhli
do Ostrogradu. Zaroven toto profesionalni vojsko slouZi jako spolehliva pojistka proti zméné v politice a
dohodach s Kentaury. Pro obcdany je zfizen lidovy soud, ktery se vénuje obcanskopravnim sporlm. Diky
rostoucimu bohatstvi vzrostla populace az na 68000 obyvatel. Vedle toho jsou zde vybrané prekupni stanice
pro Kentaury, ktefi zde mohou prodat svoje zbozi i ziskat za né vSe potiebné.

PRALES SELEM

nebezpecnéjsich. Nejspise je to docasné, dokud se nevylovi zasoba kofisti. Nicméné pravé Selmy jsou dlvod,
proc je toto misto bez stalych osidleni. Pouze ti, ktefi potiebuji zmizet, zde zkusi Stésti. Zdejsi les mlze pro svoji
rostlinnou, ZivociSnou a nerostnou pestrost zaujmout nejednoho dobrodruha.

Plan popela je lokace, kterd je domovem mnoha stad Kentaurl bez jednotného vidce. Tak Casto
dochazi k bojim o majetek. Vyse zminény vyskyt Selem vsak Kentaury nuti stale se pfesouvat z mista na misto.

HAONGSKE DRZAVY

Tato oblast je pokryta mnoha poli se séjou a ryzi. Vedle toho zde mlZeme najit mnoho pfistavd a
pevnlstek. Spravnim centrem provincie je Kun Haong. Toto mésto bylo zaloZeno lidmi z tropG. Diky svoji dobré
pozici a chranénému pfistavu ziskdva toto mésto nemalé bohatstvi obchodem s lidskymi kmeny Zijicimi
v dZunglich a ¢astec¢né i s kmenovymi svazy ostrovl s kofenim. Diky vlastni flotile lodi nakoupenych z Ljubovsku
a lokalnim lodkam mistni konstrukce se obyvatelim Kun Haong dafi Uspésné obchodovat s kofenim a dalSim
lokalnim zbozim. Exportem po moti jsou kofenim zasobovani lidi na druhé strané kontinentu i Elfové. Mimo
tohoto jsou mistni také exportéry porcelanu a papiru. Diky polim sdji a ryze je tato metropole s 85000
obyvateli schopna nasytit mnoho z nich jen za pomoci vlastnich zdrojl. Maso a obecné zvifata se kupuji od
kmen( v dZzungli a farmarl nedaleko metropole. Rybolov obstaravaji desitky rybarskych lodi se sitémi. Mésto je
vedeno nékolika rodinami obchodnik(l a i pfes vnitfni ob¢asné valky mésto zaziva prosperitu a rozmach. Velké
omezeni rozvoje vSak predstavuje armada. Mistni jsou natolik zavistivi vici ostatnim, Ze bojuji spise
individualné a nedafi se drzet prisnou vojenskou moralku. Lukostielci, ktefi jsou elitni ¢asti armady strezici
hradby mésta, jsou ale nastésti prosti téchto nedvarud. To je dano jejich vysokou spoleenskou prestiZi a tak i
majetkem. Casté problémy zaznamenavaji hlavné obchodni lodé, které jsou napadané flotilami namornich
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orkskych piratl ¢i osamocenymi lodémi lidskych piratQ, jez uz omrzel obchod. Cenné zboZi tito korzafi
prodavaji mnoha nacelniklim kmend na pobfezi, kterym na plvodu zboZi nezalezi.

PLAN KARAVAN

Je to misto, kudy proudi exotické zboZi a korfeni na zapad. Panuji zde vysoké teploty a pfisna
organizace karavan. Najdete zde mnoho odpocivadel pro karavany a stejné tak mnozstvi Zoldaka, kteri délaji
karavanam ochranu. Spravnim centrem této oblasti je Merhukes. Je to mésto, odkud vyrdzeji karavany
s kofenim. Ty maji velmi dlouhou cestu pfes poust, hory a dZzungli do mésta Hyrojama. Cesta je nebezpecnd a
naroc¢na at uz diky atokdm rdznych kmen lidi, kentaurskym otrokafim nebo orkskym banditim v horéch. Ale i
tak se cesta vyplati, protoZe na rozdil od ndmorniho zasobovani mliZze karavana zasobovat cely rok mésta na
druhé strané kontinentu. Vedle spedice je zde rozsifen chov velbloudl a slond, ktefi se jednak hodi na
prepravu nakladu, ale také se daji prodat do arén. Mésto ovladaji Ctyri naboZzensti vidci, ktefi stfidavé spolu
uzaviraji obchodni ¢i obrané smlouvy i vyhlasuji valky jeden druhému. To vse jen aby byl jejich vyklad viry
dominantni. Mésto mda 70000 obyvatel i za pfiznivych okolnosti je schopno dostat do pole az 5000
profesionalnich vojakd. Ti nejsou potfebni na hlidani méstského poradku. Mésto ma masivni hradby
z nepalenych cihel a architektura je tomu podobna. Samozfejmosti je zavodiSté i pristav. Také je zde trh
s otroky. Armada je spiSe podprimérna ve srovnani se zbytkem meést a jeji velikost na tom nic neméni.
Efektivitu armady nejvice podryva fakt, Ze je pribuzensky spfiznéna s kmeny lidi v okoli mésta a tak se i jejich
vzdjemné vztahy odrazeji v soudrznosti jednotek. Ale nenechte se zmast. Pokud je mésto napadeno, jdou spory
stranou a na svoji obranu muiZe nasadit mimo armady az 13000 clent naboZenskych milici. Hlavnimi
naboZenstvimi jsou zde Dokoraz a Skython. NaboZenské spory také limituji toto mésto v rozvoji. Rozmach
alkoholu a drog v poslednich letech je novym a zatim zna¢né destruktivnim problémem.

ORKSKA DZUNGLE

Tato oblast mivala pouze jedno sprdvni centrum a to Ankhor Thun. Bylo zalozeno spole¢nymi silami
Kun Haong a Merhukese. Vlivem epidemii i ¢astych najezdd Ork( bylo toto mésto opusténo. V soucasnosti u
zdejsiho kamenného mola kotvi lidsSti nebo orksti pirati. Sice ¢as od ¢asu civilizovand mésta udélaji zatah na
tyto zlocCince, ale také jim vyhovuje, Ze vi, kde s piraty pocitat. Dle toho mohou nastavit ochranu svych lodi.
Toto misto je zndmo mezi Orky jako Gur Panv. Lze zde nalézt az 5000 Orkd, jejichZ pocet ale znac¢né kolisa. Lidé
z okoli tvrdi, Ze nemd smysl je zabijet, protoze je brzo nahradi jini. Zbytek oblasti je velice podobny Pralesu
Selem, avsak vysoké pocty selem jsou nahrazeny vysokym poctem Orkd.

VELKA PLAN

Nekoneé&na travnata rovina s minimem ke a stroml, takova je provincie Velkd plari. Zadna osidleni
zde nenajdete a mimo zvére jsou zde jedni jedini obyvatelé, které zarucené nechcete potkat. Je to kentaursky
kmen Déti krvavého kopi. Jejich viidce stejné jako u Orkd urcuje sila a hbitost. V kazdém jejich stadu je vadci
muzZ nazvany Velky hiebec. Ten jediny ma prévo se pafit se vSemi Zenami v kmeni mimo svych dcer. Ty mlze
provdat za jednoho ze svych vale¢nikd, jenZz ma povoleno se pafit jen a pouze s danou dcerou Velkého hrebce.
vale¢nik(l a ti jim za to obcas poslouzi fyzicky, tfeba nastipaji dfevo, opravi stan a podobé. Také se staraji o
chod logistiky kmene véetné udrzby a vyroby zbrani a zbroji. Se starymi Kentaurkami se uz Velky hiebec nepari
a ty se tak se vénuji vareni a péci o déti a domdci krb. Tato skupina kmenud bere otroky jako platidlo, ale
malokdy s nimi vice obchoduje. Hlavnim obchodnim zamérem téchto kmenu je Zoldactvi a s nim spojena touha
mladych ziskat slavu, moc a bohatstvi. To proto, aby se mohli vyplatit z podfizenosti Velkého hiebce a sméli si
zaloZit vlastni stado, které bude sice pfipadat pod hlavni stado, ale s jistou mirou autonomie. Tito Kentaufi
uctivaji Matku zemi a najdete mezi nimi i fadu potulnych kentaurskych Samanu, jez vam za jidlo ¢i jinou platbu
feknou nékterou ze slavnych legend svych vale¢nych predka.

Pted davnymi ¢asy na Velké plani Zil pvodni kmen lidi zneuZitych pro vznik Kentaurd.

ROZEKLAJSKE BAZINY

Jde o jednu z nejvétSich mocalovych ploch na planeté. Rozeklajské baziny se nachazeji na vétsiné
Orcany. Kmen Rozakale je nejvétsim domorodym kmenem Rozeklajskych baZin, ktery vladne ostatnim mensim
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podfizenym kmenlm. Svrchovany vidce kmen(l z kmene Rozakale se jmenuje Zrorzar. Kmenova spolecenstvi
se snaZi preZit v tézkych podminkach toxickych baZin predevsim lovenim zvifat a stavénim obydli na kdlech.
Jsou dobra v partyzanském boji. Pouzivaji foukacky s otravenymi Sipkami ¢i jednoduché slabé luky. Tyto luky
nezabijeji energii Sipu, ale opét otravenym hrotem. Staci tedy lehké sSkrabnuti Sipu o cil.

Kmenova spolecenstvi dil¢ich podrizenych kmenl byvaji vedena radou starsich. Jejimi ¢leny jsou
obvykle étyfi nejdulezitéjsi lidé. Témi jsou nacelnik, Saman, hlavni lovec a hlavni femeslnik. Nacelnik je volen
tézkou zkouskou, kdy musi pozit Samanem tradi¢né pfipravovany odvar z jedovatych rostlin. Tento odvar
nezabiji, ale dle tradic probouzi démony v mysli ¢lovéka. Pokud ten, kdo jej poZije, nezesili a nevezme si Zivot
vlastni rukou, mlze byt nacelnik. Pokud zkouskou projde vice kandidat(i, zapasi holyma rukama. Kandidati
pochézeji z fad zkudenych valeénik(i. Samanstvi je dédiéné a $amanem se mohou stat i Zeny. Hlavnim lovcem se
stava vzdy ten nejstarsi lovec a stopafr a to dozivotné. Hlavni femeslnik je urcen stejné jako hlavni lovec.

Mistni primitivni obyvatelé uctivaji nékolik btzkd, ktefi symbolizuji hlavni aspekty baZin. Jde tedy o
boha chladu, mlhy, smrti a podobné.

Styky s okolnim svétem a diplomacie obecné jsou velmi nevyvinuté. VétSina komunikace je omezena
na zakladni obchod a vélku. Jsou schopni provadét najezdy na okoli, pokud si pfipadaji ohrozeni. Z toho mala,
kterym komunikuji s okolim, je znacnou mérou zastoupen export klzi a ryb. Domorodé kmeny chtéji pouze
obili ¢i zakladni Iatky.

TRPASLICi KRALOVSTVi WIGHOR

Tento kus zemé le#i na severu Retézovych hor. Je to hlavni sidlo Trpasliki. Kralovstvi pojima &tyfi
mésta a jednu neobyvanou nekropoli. K témto metropolim ptfipadd hustad sit pevnlstek a opevnénych
obchodnich stanic. Dobré vztahy navazali Trpaslici s nékterymi kmeny horalll. Celé jejich tzemi je pokryto
policky s obilim ci zeleninou, lovnymi reviry, doly a lomy. V nedalekych jezerech probiha intenzivni chov ryb a
na jejich brezich chov ovci a koz. Cela tato slavna trpasli¢i fiSe udrzuje viru, Ze Wighor je zemé zaslibend a
poZehnana Agarem. Budou ji branit do posledniho dechu. Vétsina jmen mést neni v trpasli¢cim jazyce, ale v
jazyce EIf0 tak, jak byla zaznamenana z doby elfo-trpasli¢i valky. Elfi podoba jmen je svétové rozsitena a

obecné pouzivana.

AGAR VIAS

Agar Vias je trpasli¢i nekropole, kterou najdeme na jihozdpadé kralovstvi. Misto je opevnéné
hradbami, na kterych namisto straznich vézi dli sochy trpaslicich valec¢nikl streZici duse zemfrelych. V lidském a
dalsich jazycich je toto misto znamo jako Magneor. Agar Vias znamena Agarova cesta, coZ odkazuje na trpaslici
vhimani posmrtného Zivota. Trpaslik, ktery zemre, se po smrti vydava na cestu za poznanim Agara. Bude se s
nim moci se prochdazet v zasvéti. Tim je misto pIné zelenych planin a velkych stad, stejné jako krasnych lesu.
Zde se Trpaslik mGze pfipojit ke svym predkiim a budovat s nimi své posmrtné sidlo.

Plvodné byval Agar Vias velkym dolem na Zelezo a jiné kovy. KdyZ byl dul vytéZzen, Sachty a sloje byly
postupné upravovany na hrobky. Pozvolna tak cely dll zacal slouZit jako pohrebisté a celé misto bylo
vysvéceno na hrbitov. Dle trpasliciho vzoru doli je tu velka centralni sin i s odvétravacim systémem. Zbytek je
rozdélen na mnoho chodeb koncicich nespoctem sloji. V kazdé sloji je uloZzeno nékolik jednotek az desitek
kamennych &i dfevénych rakvi. Ty dfevéné jsou vymazany smdalou, aby tlejici ostatky neunikaly ven. Chodby
jsou rGzné dlouhé od nékolika metrl az po nékolik set metrli. Na sténach maji vytesané vyklenky na rakve a
sarkofagy, takze ostatky zemrelych se ukladaji i do chodeb. Pokud se z Trpaslika nezachova celé télo, jeho zbylé
kosti se vyskladaji do malych dievénych schranek. Malokdy se stane, Ze by se trpasli¢i ostatky nedostaly na
toto misto. V prostiedku siné je obrovska hromada cennosti, kazdy prsten mrtvého, spona ¢i oblibeny privések
konci zde. Dle povésti zlodéji zde kradouci sejdou do dvou dnil prokletim, které zplsobuje krvaceni z odi,
horecky a krvavy prajem.

O klid svych predkil se stard Cernd garda. Je to elitni jednotka z byvalych trpasli¢ich vale¢nikl a
Zoldakl. Zbroj je témér stejné vyspéld jako zbroj ochrancl trpasli¢iho vladce a zbrané maji stejnou Uroven.
Garda hlida na hradbach nekropole a jednotlivé vstupy do hrobky.

O ventilaci této obrovské podzemni hrobky se stara sloZita sit sachet s centrem v takzvané Sini blbc(.
Nazev neni bezdlvodny. Pasti umisténé ve zdech a podlaze této siné, kterd byla jedinou vstupni cestou pro
mozné vykradace hrobl, uz vyzdobily zdi tematickou cervenohnédou kasi ze zlodé&ji¢kt, ktefi zkusili touto
cestou rusit mrtvé. Dnes je uz i tento vstup chrdnén gardou a tézkymi kovovymi mfizemi. Jiné vstupy jsou
rovnéz hlidany gardou a zamykacimi mtizemi.
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Pokud Trpaslik zemre a jeho télo skonci na dné motre ¢i v lavé a nebo v zkratka tam, odkud neni
mozné ho vyzvednout, dle legend putuje jeho duse po svété jako duch s cilem najit své milované ¢i pomstit
kfivdu. Za takové Trpasliky se pak slouzi specidlni mse, aby se jejich duse vratila. Je pro ni pfipravena mala urna
s posvécenou zeminou z Agar Vias. Poté je urna uloZena do hrobky.

Ostatky krdld jsou uloZzeny do vétsich kamennych sarkofag(. Jejich zlaté Sperky jsou roztaveny a z nich
je odlita socha, ktera se pak poklada na kralovské sarkofagy.

GEMOT AGARON

Na jih od nekropole mizeme najit hlavni trpasli¢i mésto Gemot Agaron. Nazev tohoto nejjiznéjsiho ze
vSech mést Wighorského kralovstvi v jazyce Trpaslikl thirigen lze prelozit jako Nitro ¢i Srdce Agarovo. Je
nejvétsi z trpasli¢ich mést neb jde o jejich hlavni mésto. Do tohoto mésta védou pouze dvé pozemni cesty. A to
z jihu a ze severozapadu. Mésto ma priblizné tvar kruhu a populace cita okolo 40000 Trpaslikd.

Na povrchu je mésto chrdanéno c¢tvero hradbami se strdzemi neustale pripravenymi k obrané.
V samém stfedu je za dalSimi, patymi a Cisté dfevénymi palisddovymi hradbami necelych dvacet metrd vysoky
chram Helligort, tedy Svaté misto. Tento stfed mésta je rovnéz sidlem krale Trpaslikd a jeho suity. K chrdmu
priléha nékolik dalSich majestatnich budov uréenych pro vladnouci elitu.
kapacity této méstské pevnosti. VSechny etaZze mésta jsou navzajem propojeny. Také mésto samo je propojeno
s okolnimi mésty spleti podzemnich chodeb.

Mésto ma velmi silnou armadu, kterd ho chrani pred neprateli zvendi i zevnitt. Ctyfi tisice muzd jsou
stali vojaci. Ti slouZi z ¢asti i jako poradkové sily. Dalsi 2000 muz( a Zen jsou vojdci v aktivni zéloze. Tito zaloZaci
stfidaji vojenskou sluzbu s civilni praci tak, aby kazdy rok odslouZili tfi mésice u armady. Kazdy Trpaslik pfi
dosazZeni véku 15 let musi absolvovat pulro¢ni vojensky vycvik a poté kazdy rok absolvovat na tfi tydny
vojenské cviceni, pokud nepatfi k zalozakim. Kromé déti jsou tak vsichni alespon v zakladu schopni branit
mésto pred jakoukoli hrozbou zvenci.

Okoli mésta

Okoli mésta je lesnaté i hornaté se zalesnénim. Na vhodnych mistech jsou rozmistény strazni véze
s posadkou okolo deseti vojakl. Kazda véz ma moznost ohném a svételnymi signaly predavat informace dal.
Z kazdé vézie také muze vyjet posel po Ci pod zemi, aby predal zpravy méstu nebo jiné vézi. Tyto véze jsou
roztrousené po krajiné na vzdalenost aZ sta kilometrd od mésta. Dosahuji vysky 15 metr( a tyci se tak nad
okolni stromy. Jsou z kamene a dfeva a jednd se vlastné o malé pevnlstky, kterym se potulni loupeznici
obloukem vyhybaji. VéZe nejen preddvaji zpravy o déni v okoli aktivné, ale také pasivné. Pokud se jedna z vézi
neohlasi v danou dobu svételnymi signdly, ta nejblizsi vysle posla. Ten se vrati a podd zpravu, ale pokud se do
stanovené |Ihity nevrati, dojde k vyhlaseni poplachu a informovani mésta.

Predhradbi

Pfedhradbim se oznacuje vymyceny pds zelené pred prvnimi hradbami, ktery je Siroky pfiblizné ¢tvrt
kilometru. Zde se pohybuji hlidky s vlky a psy. Cesty do mésta jsou jasné ohrani¢ené a mimo né se nikdo kromé
strazi nesmi v této oblasti pohybovat. Ti, kdoz jsou pfistizeni v pfedhradbi mimo vyznacené cesty, jsou ihned
zatéeni. Takovi vsak i riskuji svij Zivot, nebot pfedhradbi je poseté pastmi v podobé velkych propadlist s trny na
dné jam. Predhradbi kon¢i lesy nebo horami smérem na vychod, takZze dopravit pred toto hlavni mésto vale¢né
obléhaci stroje je v podstaté nemozné. Mezi predhradbim a okolni pfirodou je deset metrd Siroky vodni Ci
suchy pfrikop.

Prvni, druhy a tfeti pas hradeb

Hradby prvniho az tfetiho pasu maji mezi sebou rozestup zhruba 150 metr(i a postupné se zvysuji od
Ctyr, pres Sest aZ po deset metrU. Trpaslici je vystavéli z kamene i ze dreva. Jsou duté a v Upati Siroké pres deset
metr(, vybavené stfilnami, balistami a kotli na vrouci vodu ¢i smuilu. Vojaci se v nich mohou volné preskupovat
a podzemnimi tunely se mezi hradbami presouvat. Prostor mezi hradbami se nazyva mezihradbi. Mezihradbi
jsou také vybavena propadly, na jejichz dné jsou ostré klly. Kazdy pas hradeb ma dvé brany, jednu jizni a
druhou severozapadni. Brany jsou SirSi nez hradebni sténa, maji v sobé a pred sebou ptikop a dvé mfize.
Prikopy jsou premostény padacimi mosty.
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Pfed ctvrtym pasem hradeb, ktery se nachazi nejblize stfedu mésta, se v mezihradbi jiz najdou
pastevecka mista. V nich se chovaji ovce, kozy a prasata. Tato mista jsou vSak pfisné ohrazena a pokud zvife
utece, mize bud' skoncit v propadlu a nebo ho nastvani vojaci nahanéji mezi pastmi.

Ctvrty pas hradeb

Ctvrty pas hradeb je stejnych rozmér( jako pas tieti. Jiz neni vybaven obrannymi kotli. Misto toho ma
daleko vice sttilen, které slouzi nejen pro kusiniky, ale také pro jednotky, které uméji na utocniky rozprasit
kyselinu nebo hoflavé latky. Tyto jednotky jsou i v pfedchozich vrstvach obrany, ale v daleko mensim poctu.
Zde jsou brany rovnéz Sirsi nez hradby, opét s miizemi, aviak uz bez ptikopu.

Obytna a primyslova povrchova ¢ast mésta

Za Ctvrtymi hradbami najdeme uZ plny ruch mésta. Sidlistni a dilenské ctvrti jsou od sebe stokami
oddéleny. Na povrchu najdeme predevsim dilny a chovy, které produkuji pfili§ mnoho koure, tepla a nebo
Zivocisného odpadu. V podzemi by bylo jiz narocnéjsi odvétravani. Jde tedy hlavné o kovare, pekare, lu¢ebniky
a alchymisty, hrnéife a podobné. Vétsi zvifata jako prasata, kozy a ovce se chovaji jak za, tak i pfed tfetim
pasem hradeb, drlibeZ aZ za ¢tvrtym pasem. Nenajdeme zde chov krav kvili nedostatku prostoru. Zrno je
jedind komodita, ktera se musi dovazet. Pro pfipad obleZeni je vSak kazdy Trpaslik tohoto mésta povinen doma
v truhlicich, korytech nebo zkratka kdekoli péstovat podzemnici olejnou. Z té se sklidi hlizy jak na jidlo tak pro
olej do louci, obrannych kotll ¢i pro jiné vyuZiti. Diky chranénym podzemnim cestdm mezi mésty je vsak plné
odfiznuti mésta od zasobovani témér nemozné.

Blize ke stfedu mésta, pfed patymi hradbami, se nachdzeji budovy velké a honosné. Jednou z nich je
Modra budova o tfech patrech nadzemnich a jednom podzemnim. Jde o zbrojnici, kde se skladuji zbrané a
vojensky material pro pripad valky. Zbrané jsou v mensi mife rovnéz uskladnény v hradbach a v podzemnich
patrech mésta. Dale tu stoji budovy naboZenské, magovské a ucenecké. V jedné takové budové sidli i
matematika, alchymie, lu¢ba, statovéda a uredni védy a vojenskd véda. K nim naléhaji i budovy dlstojnickych
kasdaren.

Trpaslici vytvofili v této luxusni ¢tvrti maly park, kam vypoustéji viky, psy a ygairy chované v podzemi.
Hned vedle je také park pro obyvatele mésta, kde se mohou projit a odpocinout si.

Po celém povrchu mésta za ¢tvrtymi hradbami jsou vlezy do podzemnich pater a také vétraci Sachty
s kominy chranénymi zdmi a mriZemi stavénymi proti ucpani, zaliti a jinému znemoznéni.

V tomto prostoru jsou také dalsi stavby, jako sypky, véznice, lazaret, naboZenska shromazdisté, galerie
a podobné. Rovnéz zde Trpaslici chovaji pro vale¢né ucely psy a vlky.

Mistfi Trpaslici dobre vybrali misto k zaloZeni tohoto mésta i proto, Ze na povrch vyvéra mnoho
pramend, které poskytuji bohaty pfisun vody.

Stied mésta

Stfed mésta, také nazyvany Kralovska ¢tvrt, patfi vladnouci elité. Krél a jeho doprovod, elitni kralovska
garda, poradci, vysoci Ufednici, vysoci cirkevni a kouzelni¢ti hodnostafi, ti vSichni zde nachazeji své domovy a
zazemi. Ve stfedu mésta se také nachazi kralovska pokladnice, ktera vsak saha dol(, do podzemi.

Chram Helligort se nad vSechny tyto honosné budovy tyci. Jednou za rok, za prisnych bezpecnostnich
opatreni, je chrdm otevien viem Trpaslikim ve mésté na tfi dny v rdmci nejvétsi mistni slavnosti vénované
Agarovi.

Podzemni patra

Podzemni patra nejsou vyrazné strukturovand jako nadzemi mésta, protoZe pfi jejich budovani a
hloubeni museli Trpaslici brat v ivahu rliznou pevnost a hustotu podlozZi. | pfes tyto potize vsak stale viceméné
plati, Ze blize ke stfedu maji sva hajemstvi bohatsi a vlivné;jsi Trpaslici.

VSechna podzemni patra jsou spojena chodbami, vytahy a schodisti, kterd lze v pfipadé ohrozeni
zablokovat a na zna¢nou dobu zpomalit postup nepfitele. Stejné jako na povrchu, i v podzemi jsou ukazatele.

Rovnéi jsou z podzemi vedeny tunely ven z mésta a dokonce az do dalSich mést. Ty jsou dost
prostorné na to, by se mohly presouvat vyznamné pocty vojaka, zasob a jiného materialu.

V prvnim podzemnim patie najdeme opét obydli, obchody a dilny, kasarna a mensi kaple ¢i kostelicky
zasvécené bohu Agarovi. Provozuji se zde femesla, ktera svou €innosti nezatézuji odvétravani. Pokud se zde
néco chova, jde o malé pocty dribeze.
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V druhém podzemnim patfe se nachazi kromé obydli také chov ygairQ. Panuji v ném pfisné podminky
kontroly, aby se Zzadné koté nedostalo ven bez povoleni. Trpaslik pfistizeny, jak vynasi koté z chovné stanice,
aniz by mél pfisluSné povoleni, je ztrestan bicem a nikdy jiz nesmi v tomto chovu pracovat. Nastésti takové
pfipady se stavaji opravu nesmirné vzacné. Ygairové jsou vidy strazeni a kdyZ jsou venceni v nadzemi,
ozbrojeny doprovod je stale nablizku. Dospéli ygairové jsou pak vénovani vysoké slechté a nékolik kusd také
veliteldm kralovské gardy. Tito ygairové jsou cvi¢eni pro boj a umi poslouchat zakladni psi prikazy.

Tretim podzemnim patrem protéka podzemni feka Gabe Agaron (Dar Agarliv) a prameny zasobujici
méstkou populaci €erstvou vodou. ProtoZe feka se sem nenofi z povrchu, nelze vodu otrdvit zvenéi. Voda
pfinasi i potfebnou vlhkost pro péstovani hub, které jsou vyuzivany jako strava i jako palivo, tésnici stavebni
materidl a tak dale. Na k tomu uréenych mistech se zde pere pradlo ve velkém pro kasarna a odebira voda pro
vyssi patra.

AGARON LUPENS

Tento nazev patfi nejvychodnéjsimu méstu ve Wighoru. V jazyce lidi to znamena Agarovi vici. Pod
méstem samotnym se nachdazeji masivni Zelezné doly, které umozniuji spolu s mistnim dfevarskym pramyslem
vyrabét cokoliv, co by ostatni mésta a jejich vojenské posadky mohly potfebovat. K tomuto ucelu je ke
kazdému méstu vybudovana chodba v podzemi, kudy projdou vedle sebe i vice neZ tfi muzi. Zde najdeme
vétSinu kovara a vynalezcq, ktefi se staraji spolu s uhlifi a horniky o chod a produkci mésta. Mésto lze poznat
uz z dalky diky koufi z nescetnych komin(. Vedle toho v tomto kovarském srdci trpasli¢i fiSe najdeme nékolik
elitnich jednotek. Jedna se vesmés o kusiniky, ktefi v pfipadé Utoku obsadi osm metr( vysoké nepodkopatelné
hradby postavené na skale. Diky mimoradné schopnosti mistnich inZzenyrl uz si na téchto hradbach vylamala
zuby nejedna dobfe organizovana armdada. Ve chvili, kdy kuSe nebudou stacit, promluvi balisty a katapulty na
vézich. Pro pripad masivniho utoku Ize katapulty nabit jezky se ¢tyfmi hroty. Ty vidy dopadnou jednim hrotem
namirenym k nebesim. Hroty maji zpétné hacky, takze v noze obéti zistanou a museji se vyriznout. Celé mésto
je z kamene a bridlicovych tasek. Funguje zde jedna, ve zbytku svéta nevidand, véc a tou je hasi¢sky sbor. Ten
zachranuje a zabrafiuje nechténym pozarlim z vyhni a kovaren. Mimo ¢etnych dilen byste zde nasli spoustu
lékaren a lékarl, neb casto dochazi k Grazdm i problémim s dychdnim. ZIé jazyky tvrdi, Ze toto mésto ma
nejvice hospod na pocet obyvatel. No, moZna je tomu tak a nelze se divit vzhledem k horkosti v kovarnach a
tézké driné v dolech. Z toho dlivodu je mistni lezak Lupens vyhlaseny po vétsiné naleven trpaslici fiSe, protoze
se jedna o mimoradné lehky, ale i tak pékné osvézujici ndpoj. Je to druha véc, kterou mésto vyvazi mimo kovu
a kovovych vyrobkd.

RURALIS AGARON

Toto mésto se nachazi na sever od Agaron Lupens. Je proslaveno zemédélstvim a zdsobovanim
Wighoru potravinami. V lidském jazyce je toto mésto znamo jako Agarliv venkov. Ma dva masivni prstence
hradeb o vySce osm a Sest metrll. Dominantou mésta je citadela. Toto misto nebylo vidy jen obilnici a
dobyt¢im trhem. Dfive se nejspiSe jednalo o masivni hrani¢ni pevnost. Budovy zde jsou z palenych cihel a
stfechy pokryvaji tasky. Zdejsi cihelna je v trpasli¢im kralovstvi unikum, protoze spravny Trpaslik preci véri
pouze kameni. Nicméné v tomto pfipadé museli mistni uznat, Ze uplacat a vypalit jil je rychlejsi a méné pracné.
Na vnitfnich stranach hradeb i uvnitf nich se nachazi mnoho sypek a z toho dlvodu Zije ve mésté také
nezanedbatelnd populace kocek. Nékteri zemédélci z okoli humorné prezdivaji méstu kocicinec. Populace
hlodavcl je zde zatlacena na naprosté minimum a tak jsou sypky v bezpedi. Vyznamny je trh se zeleninou.
Podzemni prostory mésta se vyuzivaji k péstovani hub a skladovani nékterych plodin, stejné jako k bydleni,
umisténi dilen a zbrani. Dobytek z okolnich farem je svaZen na mistni jatka ¢i je transportovan dale do
kralovstvi. Zdejsi dobytéi trh je také poradatelem kazdorocni soutéze o Zlaté vidle. Kdo ma nejkrasnéjsi kus
dobytka, mlZe vyhrat pozlacené vidle a chlubit se tim pred konkurenci. Nejzndméjsi zemédélec a drzitel
dvanacti vidli je Olaf Petterson, chovatel nejvétsich ovci, jaké trpasli¢i kralovstvi zna.

AGARION

Agarion leZi na zapad od zemédélského mésta. V prekladu to znamena Maly Agar. Jedna se o mésto,
kde je zprostfedkovavan obchodni styk Wighoru s ostatnimi rasami a Uzemimi. Je chranén tfemi liniemi hradeb
a v jeho stfedu ¢ni citadela. Hradby jsou devét metrd vysoké a doplnéné bezpoctem vézi s balistami. O obchod
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se staraji trhy pred timto méstem. Za hradbami najdeme nescetné sklady, dilny a domky obchodnich cech(. Ve
mésté jsou jesté kasarna, které bez problému pojimaji dost muzli k plnému obsazeni vsech hradeb.

VYZNAMNA ORKSKA USKUPENI

NiZe jsou uvedeny nejvétsi, vyznamné a vlivné orkské narody a svazy v zavislosti na lokalité.

NAROD PURPUROVE STUHY

Tito Orkové se nachazeji na severu Erethusie. Orci Purpurovych stuh jsou vybojni a agresivni lovci a
valecnici zoceleni zZivotem na tuhém severu. Obzivou je pro né lov a otrokarstvi. Ve své vojenské strukture
spoléhaji na pocet a hrubou silu. Vede je Zlatonos, vojensky zaslouzily Ork, jehoz hlava je ovazana zlatou
stuhou. Pod néj spadaji vysoci velitelé majici na hlavé stuhy purpurové. Nizsi vojaci nosi purpurové stuhy na
pazich.

ZlatonoSem se stava Ork s vale¢nymi zasluhami, ktery porazi dvakrat ihned za sebou dva rdzné
nositele purpurovych stuh v ritudlnim souboji. Pokud se Zadny takovy premotzitel nenajde, panuje rada
Purpurovych stuh. Vzhledem k militantnosti téchto Orkd a touze po moci a slavé vsak obdobi bez Zlatonosu
nebyvaji dlouha. JelikoZ jejich hlavni strategii pfeZiti i boju je mnozstvi, dbaji peclivé na poctivé udrZzovani
pocetné populace. Ta se odhaduje na zhruba osmdesat aZ sto dvacet tisic. Poradaji cilené ndjezdy na lidské
osady a méstecka, proto si lidé stavi v této €asti svéta radu predsunutych bast, hradist a dalsich opevnéni.
Historie tomu chtéla, Ze dosSlo i na strety s Trpasliky. Ti samoziejmé vyhréavali diky svym strategickym,
stavitelskym a bojovym dovednostem, avsak i oni vnimaji Purpurové stuhy jako velkou hrozbu.

Orci purpurovych stuh povaZzuji lidské maso za velmi chutné a jsou znamy jejich neblaze proslulé
kulinarské recepty. Zrovna nedavno byla nalezena jejich kucharka vazana v lidské kuzi.

NAROD ROD GATNAROVA SVETLA

Tento orci narod Zije v okoli mésta Brnovskaja. Ork Gatnar zvany Podivny, ktery se narodil nékdy pred
160 lety, byl obdaren velkou inteligenci a schopnosti pfirodni magie. Nezamlouval se mu typicky orci styl
Zivota, spolecnosti ani politiky. Odesel obklopen svymi nasledovateli a pfiznivci a zaloZili osady v lesich u mésta
Brnovskaja. Vedl svij lid k meditacim, kultivaci, vzdélani a vzdjemnému obchodu s lidmi. Orci této skupiny se
snaii se pfiblizit lidem, ackoli jsou si védomi lidskych predsudk( a svého plvodu.

Zplsobem mysleni se velice blizi lidem, svou fyzickou silu a houZevnatost vSak neztratili. ProtoZe Ziji
v hustych lesich nevhodnych pro zemédélstvi a chov zvitat, jsou to dobfi lovci a sbéracdi. Najdeme v nich o
mnoho vice druidd, nez je na orkské populace zvykem. Lidé z Brnovskaji s nimi radi obchoduji, protoze Orci
Gatnarova svétla lovi v lesich jinak obtizné ulovitelné druhy, tézi vzacna dreva a nabizeji své sluzby jako vojaci,
vojensti poradci a prlvodci karavan, dokonce jako pfirodovédci a mudrcové. Aby i pfes svou pracovni napln
mohli pokra€ovat v Gatnarové vizi, jsou roz¢lenéni do skupin, které se systematicky vénuji tfem oblastem.
Prvni oblasti je vSeobecné vzdélani a trivium. Druhou oblasti je meditace, medicina a magie. Treti oblasti je
valecnictvi a lov. Tyto skupiny v ¢ase rotuji a jsou vedeny témi nejzkusenéjsimi ve svém oboru.

V Cele tohoto uskupeni stoji PokraCovatel, ktery ma za ukol nést Gatnarovo poselstvi a pod nim stoji
Zdatni, ktefi maji na starost ¢innost jednotlivych skupin. Vétsina ostatnich orkskych populaci je povaZuje za
odpadliky, nebot neuctivaji Kargika. Je na né nahlizeno jako na slabochy, ktefi se boji bojovat a zaslouZi si byt
pozabijeni. Proto je Rod Gatnarova svétla vojensky schopny, i kdyZz ponékud z donuceni.

Orkid rodu Gatnarova svétla Ize nalézt okolo padesati tisic. Dokazuji, Ze inteligenci Ize rozvijet cilenou,
usilovnou a dlouhodobou snahou, aniz by tim utrpéla sila a vojenska zdatnost.

Odmitaji jist lidské maso a na lidi Utoci pouze v sebeobrané. Dokonce uz mnohokrat lidi ochranili pred
jinymi Orky. Uctivaji pouze a vylu¢né Gatnara a jeho odkaz.

NAROD ORCI VZROSTLYCH STROMU

Tito Orkové sidli u Uzemi Déti osudu. Orci Vzrostlych stromU jsou predevsim pastevci a zemédélci o
celkovém poctu necelych sto padesati tisic. Jsou schopni péstovat nejriiznéjsi plodiny a chovat vSechna domaci
zvitata. Z jejich plodi jsou Zivi nejen oni sami, ale i blizci Kentaufi. Péstuji i mnoha koreni, jako je kurkuma,
chilli, pepf a dalsi, rovnéz i stromové ovoce jako napftiklad banany, pomerance a mango. | lidé k nim jezdi pro
vzacné zbozi. Bylo by vSak mylné se domnivat, Ze jsou pacifisticti. | kdyZ je tolik nezajimaji bojové vypady a chov
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otrokd jakoZto zadsobaren potravy, jejich obranné oddily jsou vyhlasené. Spoléhaji se na strategii mensich,
skvéle vycvi¢enych jednotek, ve kterych operuji lukosttelci, péchota i jizda, vzacnéji i druidové. Vétsi prosperitu
Cerpaji ze zemédélstvi a obchodu nez z boje. Pokud uz vSak na néjaky stfet dojde, zajatce si radi odvedou.

V jejich Cele stoji péticlenna rada se dvéma vojenskymi predstaviteli, nejvyssim druidem a dvéma
predstaviteli zemédélstvi. Pouzivaji vlastni velmi primitivni kalendar, ktery je zcela orientovan na zemédélské
Ucely.

NAROD STRAZCI DRAGUSY

Strazci Dragusy Ziji pobliz mésta Ankhor Thun. Populace Orkl v pralesich u Ankhor Thunu je z nejvétsi
Casti zastoupena Strazci Dragusy. Dle or¢i mytologie byla Dragusa jedina a vécna milenka Kargika. Valecnice,
ktera se odvazila i samotnému Kargikovi postavit a bit se snim. Plamen jejich vasné byl vzdy silny a kazdy jejich
souboj jej prizivoval a bez soubojl naopak uhasinal. Tato skupina je postavena na striktné matriarchalni
spolecnosti, kdy or¢i muzi pecuji o domaci krb a Zeny se zdokonaluji ve valecnictvi a boji. Muzi vSak nejsou
povaZovani za podradné, také oni jsou hojné zastoupeni ve vojenskych Utvarech. Z nabozZenskych dlivodd vsak
véfi, Ze to maji byt Zeny, kdo je po vzoru Dragusy uréen k vadéi valecnické roli. Vidy jedna skupina Zen je
s muzi, aby mohly byt kojeny déti. Tato povinnost jim trva pll roku. Bojovnice Strazcd Dragusy jsou vyhlasené
svoji divokosti a zrucnosti s rlznymi druhy zbrani a valecnického nacini. S oblibou své Gzemi chrani i
dlmyslnymi pastmi nejriznéjsiho typu. Odhadem Ctyficet tisic jedinc spada pod Strazce Dragusy.

V lesnich plochdch u Ankhor Thunu se citi nejbezpecnéji a jen neradi je opoustéji. To je hlavni dlvod,
proc jesté neexpandovali za hranice téchto lesu.

SPOLECENSTVI KARGIKUV SVAZ

Tito Orkové zabiraji Uzemi na jihozapad od Glinoje. Hlavnim problémem Glinoje je mistni orksky
kmenovy Kargikdv svaz. Kargiklv svaz je Utvar sloZzeny z mnoha mensich orkskych skupin rdznych velikosti s
notnou davkou vlastni autonomie. Kazdy rok se utkaji z kazdé clenské skupiny nejsilngjsi valecnici v rlznych
disciplinach. Do vladnouci rady jsou pak vybrani nacelnici z osmi skupin, jejichz bojovnici byli nejlepsi. Z téchto
osmi vitézl se poté utkaji tito valecnici v péstnim souboji vyfazovacim zplsobem dle ndhodného losu. Za
Nejvyssiho nacelnika je pak zvolen ten nacelnik, jehoZ reprezentujici vale¢nik vyhral tento turnaj. Nejvyssi
nacelnik poté s Radou sedmi urcuje hlavni kroky celého svazu na cely dalsi rok. Toto klani se déje vidy po
uzrdni papyru rostouciho v delté feky. Z tohoto papyru se pak vyrobi papir, na ktery ti nejvzdélanéjsi napisi a
archivuji vysledek klani. Orci Kargikova svazu jsou vdélecnici, lovci a otrokafi. Nejsou tak kruti a zufivi jako
Purpurové stuhy, ani tak obratni a zdatni jako Strazci Dragusy. TéZi z rliznorodosti a flexibility, kterou prinasi
vnitini variabilita svazu. Predpoklada se, Ze KargikQv svaz sdruZuje na dvé sté padesat tisic rokll a jeho
rozsirovani brani prirodni prekazky jako husté lesy, pobrezi a dobre opevnéna mésta na sever od jejich tzemi.
Na jih jejich expanzi brzdi horské pasmo a trpaslic¢i obrana.

KMEN VALECNICI ZELENEHO PEKLA

Orkové patfi mezi stalé obyvatele Piscijskych ostrovl. Je zde i nékolik lidskych kmend, mezi které
muzZeme zaradit obavané valeéniky Manu Manu. Jednad se o primitivni kmen. Brani se pomoci pasti a Isti a Utoci
na svych drobnych primitivnich lodkach neslysné béhem noci. Stfileji ze svych foukacek Sipky s otravenymi
hroty. Podafrilo se jim zabranit expanzi Ork( na své uzemi. Dokonce nechvalné prosluly orksky ndmorni velitel
Kragnul Drtici kyj od nich odplouval s nepofizenou a s vyrazné snizenym poctem svych lodi a muzd. Kragnul mél
plvodné v planu ovladnout vSechny ostrovy v oblasti a diky zasobam ryb sjednotit vSsechny orkské piraty. To se
mu dafilo aZ do doby, kdy nechal zmasakrovat a seZrat nékolik pfislusnikl kmene Manu Manu nacapané pfi
rybolovu. Celd konfrontace zasla tak daleko, Ze domorodci Uspésné prepadali dlouhé kolony pirdt v adolich a
roklich ostrova. Jedovym Sipkdm a primitivnim pastem Orkové neodolali. To bylo i na orkské piraty moc a tak
nastala osvédcend zména vedeni. V soucasnosti vede flotilu Xur'Xop Bezruky. Ten sice neni nejsilnéjsim Orkem,
ale je nelepsim planovaéem a logistikem. Umoznil, aby se fadné profidly stav piratl a jejich lodi, které samo
sebou domorodci nenechali bez povSimnuti, alespon trochu stabilizoval. Nazev celé této orkské skupiny se pod
vedenim Xur'Xopa zménil na Valecniky zeleného pekla. Tento ndazev ma symbolizovat uctu k bojovnikiim, ktefi
byli napadeni a zmasakrovani vale¢niky Manu Manu.

Valecnici zeleného pekla na rozdil od svych ostatnich orkskych soukmenovct pak vstupovali do oblasti
ostrovi jako horky favorit na hegemona a posléze si zde chtéli zaloZit i svoji FiSi a tak se stat nejvétsimi Orky. To
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by se jim bylo i povedlo, kdyby znova nenarazili na kmen Manu Manu. NeZ aby riskovali dalsi ztraty muzi a
vybavy, zaloZili Orkové nékolik opevnénych osad na ctyfech k sobé tésné naléhajicich ostrovech, které
pojmenovali Skalami klidu. Na téchto ostrovech byli jedinymi obyvateli a v bezpeci se mohli usadit a rozvijet.
Tyto osady jsou propojeny mustky v korunach stromi a mezi skalisky. Navic se jim povedlo zapocit s mensi
vyrobou prepadovych ¢lund. To jim umozZnuje i nadale se postupné posilovat, mnoZit a zkouset napadat lodé
proplouvajici kolem ostrovl. Nicméné tato namofrni sila ma jesté daleko k tomu, aby se dala zaradit do néceho,
¢emu by orksky kapitdn mohl fikat eskadra ¢i flotila. Pivodné drsni pirati ted prodavaji ryby kazdému, kdo ma
odvahu se priblizit. Zdejsich Ork( je v soucasnosti kolem 350 muzl, Zen a déti. Jen pro porovnani mél na
zacatku taZzeni stary nacelnik Kragnul k dispozici 32 vétsich lodi a 1200 Ork(. Valecnici zeleného pekla jsou
vskutku tvrdi pirdti a mozna ti nejlepsi, ale za cenu az pfilis drsného Zivota. Jejich snahou je vybudovat stabilni
osidleni a udrzZet se. Ze zkuSenosti védi, Ze nasili nemusi byt to pravé pro rlst a prosperitu. | pfes svou tvrdost
nejsou Valecnici zeleného pekla ti nejnebezpecnéjsi z kmenu Piscijskych ostrovd.

MAPY
Nasleduji mapy celé Atlany a Erethusie.
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