BREH ARTIE

uvoD

Atlansti bohové svolili a tak vam my, jejich sluzebnici, predkladame rozsifeni zakladni herni knihy Atlana s
nazvem Brehy Artie. V ném je k nalezeni mnoho kapitol zahrnujicich nové lokace, faunu a fléru, popis svéta, nové rasy a
povolani, kouzla, lektvary, nové herni mechaniky a dalsi okruhy. Jednu véc zde vsak nenajdete a tou jsou nové rucni
zbrané. Proc, ptate se? Zbrané, s vyjimkou téch nejexotictéjsich a tudiz nejméné rozsirenych, mohou byt v detailech
odlisSné od zbrani béznych. Celkové vsak budou vidy spadat do jedné ze skupin zbrani uvedenych v zakladnich
pravidlech. Bylo by nesmysIné vytvaret kdovijaké krkolomné a nepraktické zbrané jen proto, aby byly. Rovnéz vytvaret
nové zbrané lehkou modifikaci téch stavajicich je noseni dfivi do lesa, nebot halapartna s jednim trnem navic bude
porad jen halapartna. A to dokonce i se dvéma trny navic! Jisté najdete priklady zbrani, které v nasich souborech
nenaleznete a budete je chtit ve své hre. V takovém pfipadé je lepsi si je vytvorit pfimo sobé na miru ve spolupraci s
vypravécem.

Vérime, Ze rozsiteni pfinese hodné nové zabavy a moznosti pro vase postavy a dobrodruzstvi.
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ARTIE

JAK BYLA ARTIE ZNOVUNALEZENA

Kdyz se béhem rlGznych bojl a objevnych cest po planeté Atlané néktefi namornici snaZili dosdhnout
praddvnych mytickych bifehl Artie, narazili na dva velké problémy. Pokud zvolili vychodni cestu, témérf jisté je cekala
zdhuba diky nepfetrzitym boutim. Ty trvaji v této ¢asti oceanu i po dobu osmnacti hodin denné. Z tohoto dlivodu si az
na hodné zoufalé orkské piraty, kterym nezbyla jind moznost, nikdo netroufl touto cestou se vydat. Oproti tomu
zapadni cesta byla nebezpecna hlavné diky desinorim, ktefti jsou v téchto koncinach od Grimovi zemé déle na zapad
hojni. Celkové nepfizniva situace objevitell byla umocnéna mnoha dalSimi dravymi formami Zivota obyvajicimi zdejsi
vody. To se vSak zménilo pred tfemi lety, kdy doslo k velkému namornimu stfetu mezi elfimi a orkskymi piraty. Orky
zahnali Elfové az za Grimovu zem a byl u¢inén nevidany objev. Orkské lodé se po ¢trndacti dnech vratily na své predchozi
pUsobisté a doslo opét ke stretu s elfskou flotilou. Béhem tohoto boje byla zajata kapitdnka Duha z klanu
Ploutvorukych zvana Velkoprsa. Ta po muceni, béhem kterého ji byla palena klze, vyzradila, Ze se jejim lodim podafilo
doplout az na starou Velkou zemi. Také prozradila, Ze nepfisli o jediného pirata vlivem dravct, ale o osm z dlvodu
hladu a nasledného kanibalismu. Jakmile se tato informace dostala k elfskému cisafi, byla dvorem zaplacena velka
vyprava k Artii. Cisat doufal, Ze tam budou k nalezeni mocné kusy GAR. Tyto novinky se pak rozsifily i mezi lidskymi
otroky. Jeden z nich uprchl ke svobodnym lidem a predal jim tuto informaci, nacez bylo spusténo nékolik lodi Cisté za
Gcelem ustanovit na Artii lidské panstvi dfive, neZ se to povede EIfiim. Ackoli prvni dvé vypravy selhaly ve vystavbé a
upevnéni moci, pfinesly rozsahlé zemépisné znalosti a zakladni predstavu o rozloZeni sil mezi domorodci na Artii. Diky
obchodnim stykiim s trpasliky se dostala zprava i k lidu Agarovu. Ti nevahali a najali si lodé, které po nalezitych
Upravach vyrazily smérem na zapad. Jejich cilem bylo uchranit pozlstatky pradavnych mist pred Elfy, ktefi chtéli GAR a
mohli by diky jeho dostateénym zdrojlm zvratit pomér sil na Erethusii. Trpasli¢i vyprava také méla prizkumnou ¢ast s
Ukolem zhodnotit téZebni vyuZitelnost nového Gzemi a pFivést nové druhy zvirat a rostlin na ukazku zpét domd. BEhem
tohoto prlzkumu a lovu se dostali trpasli¢i cestovatelé do prudkého konfliktu s domorodci a trpasli¢i vyprava byla
znacné zpomalena. Béhem této faze objevovani Artie na ni byly zaloZeny zakladny vSech téchto tfi ras. Elfska expanze
byla zastavena rojem a artijskymi mravenci spolu s odporem domorodcl. Elfové samoziejmé chtéli domorodce
zajmout a ucinit z nich své otroky, aby nemuseli dovazet otroky z Elventerry. Zatim jedini lidé udrzuji korektni vztahy s



domorodci a vyhnuli se jakékoliv eskalaci konfliktu mezi nové zaloZzenymi koloniemi. Z diivodu obtiZi zasobovani byla
stanovena na Artii jako oficiadlni trpasli¢i ména a jejich systém mér a vah.

DOMORODE RASY ARTIE

Plvodni obyvatelstvo Artie bylo po magickych valkach a vybusich GAR zdecimovéano. Kdo prezil, zemrel na
nasledky dlouhodobého GAR zareni a mensi pocet preZivsich se postupné preménil v Garony, Mravendi lidi a morské
Orky.

GARONOVE

Hratelna povolani: valec¢nik, druid, knéz, ¢arodéj, gladiator, lovec, svaty bojovnik

Plusy: Psychicka odolnost: velmi silnd vira v posmrtny Zivot pomdaha vyrovnat se se strachem ze smrti, ktery je
podstatou vSech jinych obav a strachi. Psychickd odolnost poskytuje bonus -3 na testy mysli pfi odolavani strachu a
muceni; Magickd vSestrannost: v ramci obecnych kouzel umoznuje se naucit kouzlo jakéhokoli magického zaméreni s
vyjimkou nekromantské a biomantské magie; GAR v krvi: postava s jakymkoli magickym povolanim ma pocatec¢ni
mnoZstvi many vyssi o 10 bodd.

Minusy: Zapach: hygiena neni u Garon( pfili$ rozsifend, coz udava postih +3 na testy vyjednavani, presvédéovani a
svadéni. Velikost: diky své velikosti je pro Garony obtizné sehnat pro sebe vhodnou vybavu v podobé obleceni, zbroje a
zbrani a dalSiho vybaveni, které je zavislé na velikosti svého uZivatele. Mimo svou domovinu si ¢asto museji nechat
podobné véci Garoni délat na zakazku a nebo je shanéji delSi dobu. Cena takového vybaveni je v zakladu vyssi o 50%
zaokrouhleno nahoru.

Bonus rasy: Prisny monoteismus: uddva bonus -4 pfi presvédcovani o vife; Mohutnost: poskytuje bonus -4 na testy
hledani Zoldackych zakazek.

Nosnost: 180

Populace ve svété
Celkova populace Garonu cCita pfiblizné 2000 jedinca.

Historie Rasy
Jejich plvod pravdépodobné neni lidsky, nejspise se jedna o vedlejsi vyvojovou linii, kterd v disledku GAR
zareni zmutovala a ziskala magické schopnosti.

Jazyk
Garonstina

Jména
Jména Garon( byvaji hispanského plvodu.

O rase

Garonové jsou 2 aZz 3 metry vysoci kyklopové se zakladnimi magickymi vSeobecnymi vlastnostmi. DozZivaji se az
80 let a jsou to hermafrodité. Par Garon(, ktery je doZivotni, miva za Zivot maximalné 4 déti. Vaha dospélych jedincd je
kolem 250 kilogramd a maji podobné stravovaci navyky jako Orkové. Kultura je ko¢ovna, jejich populace Zije v mnoha
roztrousenych malych kmenech. Jejich typickym ucesem jsou dredy a u samic i dobfe vyholené vlasy, misto kterych
uzivaji paruku z kGiZe zvére. Ackoli jsou velci, nemivaji prevahu v sile. Jejich jazyk je nejvice podobny staré kontepijstiné.
Garonové se nemohou kfiZit s ostatnimi rasami. Svou viru zaméruji Garonové na posmrtnou existenci.

Kalendar
Roky ani mésice nepocditaji, ale vyznaji se v pohybech slunce a hvézd.

Stavebni styl
Tabory maji postavené ze dreva a kizi nepratel a zvére, malokdy postavi kamennou hradbu na ochranu. Pouze
hrobky stavi vzidy a zcela kamenné.

Ména
Jako platidlo pouZzivaji zuby dravych Selem velikosti levharta a vétsich.



Rodina

Rodina a kmen je matriarchalni. Bojovnici jsou muzi vedeni nejstarSim z nich. V dobé miru se muzi staraji o
dostatek potravy a o palivo pro ohen. Rozdéleni na muZe a Zeny urcuje rada v Cele s matriarchou uz béhem narozeni
dle vésteckych ritudll se zuby dravcd. Garonové jsou hermafrodité, ktefi museji mit partnera pro vyvedeni mladych.

Politicky systém
Matriarchat je jediné zfizeni v garonské spolec¢nosti. V pfipadé umrti viid¢i samice se voli radou starsich Zen
jeji nastupkyné.

Moda
Nejradéji Garonové nosi kozené obleceni zhotovené z klizi nepratel.

Otroci
Otrokarstvi Garonové nepraktikuji.

Kuchyné
Co se da snist, to se hodi do velkého kotle se zeleninou. Bude z toho vytecné ragu.

Zakonik
Je pramdlo zadkon( v garonské spolecnosti. Jeden z nich pravi, Ze pfislusnici jednoho kmene se nesméji vrazdit
navzajem, jinak nasleduje hrdelni trest pro celou vrahovu rodinu.

Hudba
Duté kmeny a palice ze dreva vytvareji primitivni bubny. Ty jsou vyuZivany na oslavach a pfi ritualech.
Garonové uméji také vyrabét flétny z kosti.

Kmeny

Celkové se garonské kmeny déli na tfi hlavni proudy.

Takzvané Esmeraldistky jsou mistryné ve stavbach zavlazovacich kanald a diky jejich praci maji kmeny dostatek
zeleniny. Esmeraldistky jsou v tomto mimoradné nadany a jejich prace slouZi i jako soucast sménného obchodu.

Izabelistky se specializuji na boj zbranémi i magii a jsou hlavni obranou linii garonské kmenové konfederace.
Hodné casto vlastni i Ulomky GAR, které zvysuji jejich magickou silu.

Ronjistky se staraji o ziskavani dfeva a to i z lodi. V dlsledku toho péstuji $asné, které jsou zhoubou pro flotily
drevénych lodi. Tedy pokud se podceni prevence pfi vyrobé takovych lodi.

MRAVENCI LIDE

Hratelna povolani: valecnik, carodéj, knéz, lovec, gladiator, vyzvédac

Plusy: Hmyzi sila: pocatecni vychozi stupen sily je 1, nikoli 0 jako u ostatnich ras.

Minusy: Velkd nedlvéra k cizincm: testy vyjednavani, presvédcovani a svadéni vici cizincim jsou zatizeny postihem
+4 jak pro Mravendi lidi, tak i pro cizince; Primitivni zbrané: Mravenci lidé nejsou pfilisS zdatni ve vyrobé zbrani. Kazda
zbran vyrobend Mravencimi lidmi ma zakladni poSkozeni o 50% mensi neZ jeji ekvivalent vyrobeny jinymi rasami,
zaokrouhleno dolu. RovnéZ maji Mravenci lidé dodatecny postih na utok +5 s jakymikoli zbranémi kromé svych
biologickych (viz niZe). Totéz plati i pro zbroje. Mravenci lidé maji dodatecny postih +5 na Utok i obranu pfi pouZivani
jakychkoli zbroji a prileb kromé své nosené a biologické chitinové zbroje (viz nize) a latkové zbroje a pfilby.

Bonus rasy: Chitinova zbroj: Mravenci lidé uméji skvéle vyrabét chitinové zbroje ze svého odvrzeného chitinu. Ty jsou
srovnatelné s platovou zbroji s platovou prilbou a jsou o polovinu lehdi. Tato zbroj se scita s jejich biologickym chitinem
a neni proddvana ani darovana cizinclim pod trestem doZivotniho otroctvi nebo smrti. Je poskytnuta kazdému ¢lenovi
Mravencich lidi, pokud dosahl dospélosti a byl veden k boji, lovu nebo magii. Tajny jazyk: tato schopnost umoznuje
plnou komunikaci pouze za pomoci znakové feci obohacené o gesta mimiky, pohyby hlavy a neartikulované zvuky.
Hmyzi zbrané: jedna se o biologické zbranég, které vrhaji kyselinu a nebo funguji jako Zihadlo. Jejich blizsi popis je nize.
Pfirozeny chitin: rovnéz maji Mravenci lidé svij vlastni biologicky chitinovy pancif, ktery je ekvivalentni linothoraxu.
Jeho pouzivani neni vazano na schopnost zbroje a neudava zadné postihy.

Nosnost: 100

Populace ve svété
Populace Mravencich lidi dosahuje pfiblizné 400 jedinc(.



Historie rasy

Historie rasy neni pfilis§ znama. Jsou dvé hlavni teorie jejich vzniku. Podle jedné se vyvinuli vlivem plsobeni
GAR na lidi, ke kterym byla néjak pfiddna mravenci podstata a druha teorie tvrdi, Ze se vyvinuli plisobenim GAR na
mravence, ke kterym byla néjak pridana lidska podstata.

Jazyk

Jazyk Mravencich lidi je tak podobny kontepijsting, Ze jej Ize za kontepijsStinu povaZzovat. Jsou v ném patrné
razné bzucivé a pistivé zvuky. Tento jazyk vsak uZivaji jen mezi sebou. Pfi kontaktu s jinymi rasami pouZivaji znakovou
fec (viz vyse).

Jména
Jména jsou slovanského plavodu.

O rase

Tito tvorové jsou pokryti chitinem, ktery svlékaji. DorUstaji pfiblizné metru a pal a doZivaji se okolo 120 let.
Dospélosti dosahuji ve dvaceti letech. Uzivaji témér vyhradné dva typy zbrani, viz niZe. Svou zakladnu ma tento lid
nedaleko Poli smrti. To jsou mista, kde se témér pravidelné utkava roj s artijskymi velkymi mravenci. Tato nekonecna
bitva pokryla tyto plané bezpoctem mrtvych tél obou druhll. Mravendi lidé Casto prepadaji zdsobovaci kolony a
karavany. Ackoli jsou schopni mluvit rliznymi jazyky ostatnich ras, pokud se je naudi, stale jsou nékterymi povaZzovani za
rasu podradnou, spiSe zviteci druh. Tato rasa vyzndva primitivni pfirodni nabozenstvi.

Zbrané a zbroj Mravencich lidi

Jak bylo popsano vyse, Mravendi lidé si vytvareji chitinovou zbroj z chitinu odvrZzeného svymi tély. Tato zbroj je
ekvivalentem zbroje platové i s platovou pfilbou. Je o polovinu lehéi neZz platova zbroj. Tato zbroj se scita s jejich
biologickym chitinem.

Mravenci zbrané: jednd se o dvé biologické zbrané, které jsou soucdsti tél Mravencich lidi. Maji je vSichni
pfislusnici a jsou Ucinné od zhruba deseti let véku. Prvni z nich je vrhac jedu. Jde o dva silné chitinové trny, ktery se
vysouvaji z pulky obou predlokti a jejich hroty zasahuji az ke kloublm nartu ruky. Maji pevnost kovu a vypoustéji Sipovy
jed s ucinnosti 60 a jednim kumulativnim poskozenim 10 po pUl hodiné. Jedu tyto trny maji na 5 bodnuti kazdy.
Vypotfebovana davka jedu se doplni za 1 hodinu. Mravendi lidé jsou zcela imunni vicéi svému jedu. V pripadé utoku
pouze trnem bez aplikace jedu je zakladni poskozeni trnu 15. Druhou zbrani je pak vrhac kyseliny. Tato Zlaza vystrikuje
kyselinu v tenkém proudu aZ na vzdalenost 5 metrl a vydrZi na celkem 5 poufZiti. Jedna davka kyseliny se pak doplriuje
2 hodiny. Tato Zlaza je umisténa v Ustech. Kyselina plsobi poskozeni 10, kterému nelze odolat, ale zbroj koZena a vyssi
proti ni ochrani. Pokud chce Mravendi ¢lovék zautocit na ¢asti souperova téla zbroji nechranéné, musi pfi hodu na utok
ziskat findlni vysledek 50 a méné.

Pouziti jedového trnu vyZaduje test schopnosti boje beze zbrané, pouziti kyseliny vyzaduje test schopnosti
vrhaci zbrané.

RovnéZ maji Mravendi lidé svij vlastni biologicky chitinovy pancif, ktery je ekvivalentni linothoraxu. Jeho
pouZivani neni vazano na schopnost zbroje a neudava zadné postihy.

Kalendar
Jejich kalendar je podobny elfskému pouzivanému na Erethusii.

Stavebni styl
Z rostlinnych zbytk( i z rostlin samotnych, z mrtvych jedincl roje a artijskych mravenct dokaZzou Mravendi lidé
vytvorit primitivni pristfesky i opevnéni.

Ména
Jako platidlo pouZzivaji obsidianové kaminky.

Politicky systém
Vedeni lidu zajistuje Rada starSich. V ni jsou vaéleénici, ¢arodéjové, duchovni predstavitelé i zemédélci a
sbéraci.

Rodina



Mravenci lidé tvofi pary muZe a Zeny. Za zivot miva par jedno az tii déti. Jejich vlastni chitinovy pancif se tvori
od jednoho do péti let véku.

Moda

Sva téla si pokresluji riznymi pfirodnimi a naboZenskymi motivy. Nosi koZzené bederni rousky.
Otroci

Otrokarstvi neni Mravencimi lidmi praktikovano.
Kuchyné

Majoritni strava se sklada z masa padlych jedincl roje a artijskych mravencl a lesnich plodd. Rovnéz lovi
mensi ZivoCichy Ci stredné velké byloZravce.

Zakonik
Ve spolecenstvi Mravencich lidi plati oko za oko, zub za zub. Je zde uznavana i krevni msta.

Hudba
Vyrabéji si jednoduché harfy, lyry a loutny, stejné jako bubinky a jiné primitivni nastroje. Strunné nastroje vsak
hraji hlavni roli.

MORSTi ORKOVE

Hratelna povolani: valec¢nik, lovec, gladiator, druid, vyzvédac

Plusy: Zabry: umoziuji plavat pod vodou neomezené dlouho; Boj s trojzubcem a siti: tato kombinace zbrani je
vyucovana od nejutlejsiho véku. Na tuto kombinaci zbrani neni nutna vyhoda obourucnost a moisti Orci navic maji
bonus -5 na testy Gtoku i obrany s touto kombinaci. Blizsi popis téchto dvou zbrani je uveden nize.

Minusy: Touha po boji: mofsti Orkové maji neodolatelnou touhu po boji s ¢imkoli dlistojnym pod motskou hladinou,
pokud plavou v mofi. Aby se uchranil morsky Ork pred nasledovanim této touhy, musi provést test mysli s findlnim
vysledkem 50 a méné. Tento test plati pro cely jeden den. Pokud test selze, je touha neovladatelna a vypravéc urci, kdy
a s ¢im se morsky Ork pusti do kfizku. Zpravidla na ukojeni této touhy staci jeden boj denné.

Bonus rasy: Morsti Orci uméji ulovit ty nejlepsi kusy. Pfi rybolovu maji vidy dvojnasobny vytézek nez uddva tabulka
sbéru. Morsti Orkové maji schopnost rybolov na nultém stupni automaticky a zdarma.

Nosnost: 120

Boj s trojzubcem a siti

Boj s trojzubcem a siti nevyZaduje u morskych Orkl vyhodu obourucnost, ani na jednu ze zbrani nemaji postih
za boj dvéma zbranémi a trojzubec uméji ovladat jednou rukou. Trojzubec ma stejné charakteristiky jako halapartna,
ale je o pllku kratsi. Sit se nedd pouzit v boji pod vodou. PFi boji na sousi neplisobi poskozeni, ale ztéZuje soupefovi
obranu a Utok. Souper se nem(ze siti branit hodem na obranu, pouze testem na Uhyb.

Pro kazdou zbran je nutné vlastnit pfisluSnou schopnost boje se zbrani. Pro trojzubec je nutna schopnost
dfevcovych zbrani, pro sit je potfeba schopnost exotickych zbrani na sité.

Vysledky testu utoku siti na soupere shrnuje nasledujici tabulka.

Tabulka utoku siti

Finalni vysledek testu na Gtok|U¢inky na soupere, pokud ten neprovede tspésny test thybu
siti

1améné Souper je na dobu své pfristi bojové akce zatizen postihem +20 na Utok i obranu, jeho
pohyb na jiné misto je znemoznén a nesmi provést test thybu.

2-25 Souper je na dobu své pfisti bojové akce zatizen postihem +10 na utok, obranu a uhyb.
Smi se pohnout pouze o dva metry.

26 -50 Souper je na dobu své pfisti bojové akce zatizen postihem +5 na utok, obranu i uhyb

51-75 Soupef je na dobu své pfisti bojové akce zatiZzen postihem +5 na obranu

76 —99 Souper neni siti jakkoli omezen

100 a vice Sdm utocnik je na svou pfisti bojovou akci zatizen postihem +5 na atok, obranu a Uhyb




Populace ve svété
Odhady hovofi 0 2000 jedincl rozprostfenych po celém pobfeZi Artie.

Historie rasy

Jako i jiné rasy Artie i morsti Orkové vznikli plisobenim GAR. Plvodni pripluvsi Orkové se drzeli na pobrezich a
potapéli se pro morské plody, protoZe pobreZi bylo na potravu stédré a méné nebezpecné nez vnitrozemi.

Pred 250 let zde na Artii ztroskotaly lodé vezouci vojsko orkského nacelnika Zoga Krvavé Celisti. Ten s sebou
mél otroky, ktefi zaznamenali prvni kontakt s rasou morskych Orkd. Doslo k bojim, ale po smrti nacelnika Zoga se
mofisti a normalni Orkové promisili. MiSenci vidy dédili rysy mofskych Orkd.

Jazyk

Dominantni mluvou je orkstina s lehkym prizvukem kontepijstiny.
Jména

Jména jsou ryze orkska.
O rase

Moristi Orkové vznikli jednoznacné ze suchozemskych Orkl, proto se doZivaji stejného véku okolo 50 let.
Plsobeni GAR jim umozZnilo vyvinout plovaci blany a Zabry. Pfesto se dovednosti plavani museji ucit jako kdokoli jiny.
Jejich kultura a natura je totoZna se suchozemskymi Orky. Uctivaji nejc¢astéji prirodni bohy a blizky mofe a méné casto
Putona.

Kalendar
Kalendar je morskym Orkam cizi.

Stavebni styl
Své stavby zhotovuji, z ¢eho jen jde. Kusy lodi, kameny, kosti tvor( ¢i jiny material jsou zcela bézné.

Ména
Jako ménu poutZivaji morsti Orkové zobdaky hlavonozcU, jejichZz délka byla nejméné 3 metry.

Politicky systém
Kratokracie je politicky systém mofskych Orkd.

Rodina
Co se neubrani, s tim se pafi. Jejich cilem je co nejvétsi pocet mladych bez ohledu na cistotu plvodu. Shlukuji
se do malych kmend.

Moda

Za pritazlivé a médni se povaZuje ornamentalni jizveni pazi a predlokti. P¥i ritudlu dospélosti chlapcl se vyryji
na jejich pravé predlokti ndboZenské symboly a mladik pak silné zkrvavenou koncetinu musi ponofit do morské vody na
pal hodiny. U divek se takto ritualné jizvi podbfisek. Oproti pazim u chlapt je jizveni u divek nesrovnatelné mensi a
divka si ihned po vykonani fez( musi sednout do morské vody na dobu deseti vtefin.

Odévem je bederni rouska z listli pobreZnich rostlin.

Otroci
Otroci jsou vyuZivani jako zasoba potravy. Pouze ti, ktefi néc¢im vynikaji, pak slouzi Orklm rlznymi ¢innostmi.
Témto otrokdm je dan posvatny slib tzv. nepozietelnosti.

Kuchyné
Vafti se hlavné plody more a ryby. Konzumuji i kokosy a rlizné rostliny pobfeZniho pasu. Rovnéz sklizeji morské
fasy.
Zakonik
Zakony nepotrebuji, nebot pripadné spory se fesi ritualnimi souboji.
Hudba



Kaminky uzaviené v kokosové skordpce vytvareji rumba koule, které morsti Orkové doplniuji troubenim na
musle a hranim na Zelvi krunyre. SloZitéjsi ndstroje nepouzivaji a nechtéji.

KALENDARE

Vsechny v soucasnosti uzivané kalendare rozdéluji rok na 365 dni. Jedinou vyjimkou je trpasli¢i kalendar, ktery
ma 365 a jednu Ctvrtinu dne. Ta se kazdé 4 roky séita a tak kazdy ¢tvrty rok ma 366 dnd. Je oznacovan jako preskocny.
VSechny kalendare bez vyjimky maji dvanact mésicu.

LIDSKY KALENDAR

Obdobi a mésice
Obdobi: Mrzna
Dreven (31 dna)
Snéhen (30 dna)
Zmrzen (30 dnu)
Obdobi: Teplotalno
Ploden (30 dn()
Kralen (30 dn)
Rozkvéten (31 dn()
Obdobi: Horkona
Slunen (30 dna)
Horken (31 dnd)
Kosen (31 dnd)
Obdobi: Pftedmrza
Teplen (30 dn)
Jelenen (31 dn()
Padolist (30 dn(i)

Mezi nejvyznamnéjsi dny roku patfi rovnodennost v obdobi teplotalna a prfedmrzny spolu se slunovraty
béhem mrzny a horkony.

Teplotdlnova rovnodennost nastava obvykle kolem 20. plodna, o upfesnéni se staraji k tomu specializovani
knézi, kteri presné datum urcuji.

Predmrznova rovnodennost nastava kolem 20. teplena a stejné jako teplotalni rovnodennost ji uréuji knézi.

Béhem dnll rovnodennosti se na ndvsich a naméstich pali slaméni panaci, ktefi predstavuji stradani. Jejich
palenim je stradani zahnano. O tento obrad se staraji knézi bez ohledu na vyzndani, neb se jedna o silné zaZitou a
nezpochybnitelnou tradici. Odmitnuti provedeni takového obfadu mudze mit pro knézi a jejich ndboZenstvi v dané
lokalité zavazné nasledky véetné zruSeni svatyné a zakazu €innosti na daném misté.

Slunovraty se v lidskych sidlech povazuji za dny lasky a plodnosti. BEhem téchto dnl probihaji nejcastéji
snatky. Slunovrat ptipada na dny okolo 21. slunena a 21. dfevena. Snatky uzaviené mimo slunovratové dny se povazuji
za snatky obchodni, jez stvrzuji obchodni dohody.

Béhem téchto dni si shromdazdéni v obradnich halach a sdlech spolu se snoubenci provazou ruce vzajemné
stuhami a svétska ¢i naboZenska moc spoji par v manzele. Tyto dny jsou také vyhrazeny k tomu, aby se z divek stavaly
mladé Zeny a z chlapcd mladi muzi. Teprve az probéhne slunovratovy vecer, mohou byt mladi muzi povolani do vojska,
neb krev déti na bojisti dle legend muze privolat smrt na celé sidlo.

Snatkové dny zacinaji sedm dni pred slunovratem a manzelsky par smi mit manzelskou noc az v den
slunovratu. Otazka je, zda to opravdu novomanzelé dodrzuiji.

Na zacatku mésice dfevna se slavi Vstficny den. Vldce osidleni rozdava zasoby jidla, které by sam béhem zimy
nestihl vyuZit, nejchudS$im a matkam s nejmensimi détmi. Obdarovany byvaji i vdovy po padlych bojovnicich, ktefi
vlddci mésta slouzili. Vdovy dostavaji nejen zasoby potravy, ale i penize.

Dny v tydnu: poniedziatek, utorok, strijeda, czwartek, petak, sobota, nedjelja.

ELFSKY KALENDAR

Obdobi a mésice
Obdobi: Emperalia



Frigus (31 dn()

Primus (30 dn()

Sekundus (30 dn)
Obdobi: Militarius

Cassius (30 dnu)

Herculus (30 dnt)

Areus (31 dna)
Obdobi: Rusticus

Solus (30 dnd)

Elvenus (31 dn()

Messisus (31 dn()
Obdobi: Civile

Atlan (30 dnt)

Venatio (31 dn)

Piscator (30 dn)

Elfové slavi jen dva dulezité svatky. Prvnim je Gdajny den korunovace vibec prvniho elfiho cisafe. Tim dnem je
25. cassius. Oslavy probihaji na naméstich za doprovodu tanecnikt, hudebnikl a souboja gladiatord. Obvykle vecer
probéhne velka vojenska prehlidka s ucasti cisare.

Druhym dnem je svatek Manu Gaire, ktery pfipada na 27. piscatora. To se kazdy harém elfli zméni v jedny
velké orgie.

Ctyfi ro¢ni obdobi elfiho kalendéafe jsou nasleduijici.

Emperalia: je ¢asem pland a ptiprav vieho, co je tfeba udélat béhem roku at uz ve statni spravni sfére, v
armadé, zemédélstvi ¢i v rodinach, obchodech a dilnach.

Militarius: béhem této faze roku zacinaji valecna tazeni. V dobé miru se pak provadéji manévry a cviceni.

Rusticus: je dobou, kdy se nazenou statni otroci na pole.

Civile: v této ¢asti roku jsou vSichni osvobozeni od dani, aby se mohli dobre pfipravit na zimu.

Dny v tydnu: priem, secundiem, triumfiem, ceasaris, paraskevdiem, manugdiem, soldiem.

KALENDAR TRPASLIKU

Obdobi a mésice
Obdobi: Chladno
Waulfrikun (31 dn)
Thorun (30 dn)
Forun (30 ¢i 31 dn dle preskoénosti roku)
Obdobi: Kvétno
Agarum (30 dn()
Wighom (30 dnu)
Aurixum (31 dnd)
Obdobi: Hicno
Borkhalus (30 dnt)
Klarfus (31 dnt)
Borgerus (31 dn()
Obdobi: Predchladno
Mongru (30 dn)
Noéwu (31 dnd)
Minerétu (30 dna)

Nejdllezitéjsi svatky béhem trpasliciho roku jsou tfi. Den vin pfipada na 4. klarfus, kdy udajné v pradavnych
dobach vystoupili trpaslici na brehy Erethusie. Na oslavu Agarovi mnisi uvafi extra silné pivo, které pak muze pit
nejstarsi ¢len kazdého rodu. Mladsi pfislusnici rodin soutézi v nékolika disciplinach, jako je vareni nejlepsiho gulase, vrh
kladou Ci soutéz v pace.

Den koruny pfipada na 18. borgerus. V tento den byl podle legend korunovan prvni kral trpaslikd. Na oslavu
toho jsou vsude po méstech rozvéseny lopuchové listy, které jsou pestrobarevné pomalovany. Tvorba téchto listll je
sama soutézni disciplinou a nejlepsi lupeny mohou vyhrat kristalovy pohédrek. Mimo to probihaji ¢etné koncerty a
vojenska prehlidka.
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Den pokani pfipada na 25. minerét. Jde o svatek dobrodini. To, ¢eho maji nékteré dilny nadbytek, se daruje
chudym. Béhem tohoto dne se také musi celd rodina starat o véci po predcich.
Dny v tydnu: mandag, tisdag, mittendag, agardag, femtedag, wighordag, wulfrigdag, néwdag.

NOVA VOLITELNA PRAVIDLA

V ndsledujicich odstavcich predstavujeme dodatecna volitelna pravidla pro bézné situace, ke kterym postavy
pravdépodobné dfive ¢i pozdéji prijdou. Jde o soubor pravidel pro environmentalni vlivy, Zizef, Unavu, omraceni a pady
z vysky. Tato pravidla pfindseji o kus vice realistiCnosti, zaroven ale také komplexity a naroCnosti hry. Je zcela na vdli
hraca, zda si budou chtit pravidla zanést do hry.

CHLAD A HORKO

Pti svém putovani postavy mohou zabrousit do mist chladnych a nebo naopak nadmérné teplych. Neni tu fec
o kratkodobém pobytu v chladné jeskyni nebo na polednim letnim slunci. Jedna se o pobyt v kon¢inach, na které
nemuseji byt postavy zvyklé, jako napftiklad pobyt v subarktickych ¢i arktickych zénach nebo naopak zénach tropickych.
Postavy a bytosti, které v takovych koncinach vyrustaly, jsou adaptovany bud télesné, fyziologicky, magicky a nebo
behavioralné, tedy nosenim vhodného odévu. Pokud vsak postavy naptiklad z mirného pasu nebo z tropd ve svém
obleceni odcestuji na Bélovskajské ostrovy bez radného vybaveni, chlad jisté bude silny az nebezpecny. Stejné tak kdyz
postavy Zijici cely Zivot v mirném pasmu odjedou do rovnikovych oblasti, horko pro né muze byt limitujici.

Pokud jsou postavy do chladu fadné vybaveny vhodnym oblecenim, neni tfeba cokoli fesit. Pokud jsou
vybaveny nedostatecné, vie je pro né tézsi. V mirném chladu okolo péti stuprid bez vhodného obleceni jsou postavy na
vSechny testy zatizeny postihem +5. V teplotach okolo nuly postih narlsta na +10. V mrazech se potom postih zvysuje
na +15 a? +20, dle extrémnosti mrazdl. Re¢ je o vystaveni takovym teplotdam po dobu jednoho dne a vice. Pokud je
postava bez vhodného obledeni vystavena opravdu silnym mrazim a nebo jsou mrazy dlouhé, mlze vypravéc
rozhodnout o pfimém ohroZeni Zivota. Napriklad postava pouze s bederni rouskou vyhozena do vanice na Ursii mlze
byt pfimo ohroZena na Zivoté. V takovém pfipadé postava ztraci kazdou hodinu 30 Zivotd minus pétinasobek stupné
své odolnosti. Tomuto poskozeni nelze odolat a nelze ho |é¢it, dokud se postava nedostane do bezpedi a tepla.

Prilisna vedra nejsou natolik ohroZujici jako mrazy. Postavy, které vyrlstaly v jiném pasmu nez tropickém a
subtropickém, budou v tropickém a subtropickém pasmu zatizeny postihem +5 na vSechny testy. Pokud by se dostaly
bez vhodné ochrany jako napfiklad slunecnik Ci celkové zahaleni téla do pousti a polopousti, pobyt na prudkém slunci
jim udéli postih +10 na vSechny testy.

ZIZEN

OhroZujici na Zivoté mlze byt i nedostatek vody. Pokud jsou postavy vystaveny Zizni v tropech a subtropech, v
horkych poustich a polopoustich, ztraci 25 Zivotl bez ohledu na stupen odolnosti kazdy palden Zizné. V mirném pasmu
je tato ztrata 10 Zivot( za pllden Zizné.

UNAVA

Unava je dal$i bézny faktor, ktery maze postavy suZovat. Unava je dvojiho typu, z nedostatku odpocinku a
Unava pfi boji ¢i jiném poskozeni. Efekty téchto dvou typd Unavy se scitaji.

Unava z nedostatku odpocinku vznika, pokud postavy nespi alespofi 4 hodiny denné. V takovém pfipadé se za
kazdy den bez radného spanku postavé pricitda kumulativni postih +5 aZz do hodnoty +20. Poté jiZz postih nevzrlsta, ale
pridava se k nému ztrata 10 Zivotld kazdy dalsi den. Ty nelze IéCit, dokud se nemUzZe postava fadné vyspat. Stupen
odolnosti postavy zde nehraje roli. Postavy celkové vydrZi bez spanku (a nebo se spankem do 4 hodin denné) 3 plus
stupen odolnosti dni. Po této dobé postava zkratka padne a spi 12 hodin. Testem mysli m{ze prodlouzit dobu bdéni o
daldi den, pokud je findIni vysledek testu mysli 25 a méné. Unavé se Ize branit bud' pfipravkem z plavuné mechovky (viz
sekce Thapsijska fauna a fléra) a nebo povzbuzujicimi napoji, predevsim kavou. Kava je bézné dostupna v civilizovanych
krajich a da se koupit v lepsich hostincich, na trzistich mést a u obchodnikd s kofenim. Piti kavy poniZi postih za tnavu z
nevyspani o 5. NeprodlouZi vSak dobu, po kterou postavy mohou byt bez porfadného spanku. Pokud postavy trpi
nevyspanim, dvanactihodinovy spanek neguje vSechny nasbirané postihy a ztracené Zivoty se samovolné obnovi po
dalsim radném vyspani. Lze je i lécCit.
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Unava v boiji ¢i z jinych poskozeni odpovida vycerpani téla pfi utrzeném poranéni. Za kazdou &tvrtinu ZivotQ
zaokrouhleno dold z celkového maxima, ktera je ztracena v boji, kvili jedim, kouzldm a dalsimu poskozeni, postavy
ziskdvaji kumulativni postih +5. Tento postih klesa postupné s tim, jak se postavy |éc¢i.

OMRACENI

MuUZe se stat, Ze postavy budou chtit své soupere pouze omracit namisto zabiti. Omraceni musi byt provedeno
tupym mékkym predmétem jako je hola pést, difevcova Cast zbrané Ci difevéna zbran a nebo kovovym predmétem s
dostatecné velkou plochou jako napfiklad uder mecem ¢&i halapartnou naplocho nebo patkou rukojeti. Pokud postava
chce svého protivnika omracit v boji, musi tento zamér oznamit vypravécovi bud’ pfed bojem a nebo v jeho pribéhu,
avsak drive neZ Zivoty protivnika padnou na nebo pod nulu. Boj probiha dle standardnich pravidel. Pokud protivnik
utrpi davku zranéni, ktera by sniZila jeho Zivoty na nebo pod nulu, pada k zemi omracen, aniz by jeho Zivoty klesly o
toto posledni poskozeni. Tim je zaruceno, Ze i kdyZ jeho Zivoty klesnou na nebo pod nulu, nebude ohroZen jeho Zivot
odpocitdvanim poslednich minut Zivota.

Takto omraceny protivnik vydrzi v bezvédomi 60 minut minus pétindsobek stupné své odolnosti.

PADY Z VYSKY

Pady z vysky mohou postavu zranit i zabit. Vychozi zakladni poskozeni padu je odvislé od vahy postavy i s
vybavenim, které ma k sobé pfipoutané. Za kazdych celych 20 kilogrami celkové vahy je pfi padu ze 3 metrl a pfi
dopadu na pldu zakladni poskozeni 5. Toto poskozeni se za kazdé dalsi ucelené 2 metry vysky padu nasobi pfimo
umérné. Tedy napftiklad pfi padu 80 kg tézké postavy z vysky 3 metru je zdkladni poskozeni 4 * 5 = 20 Zivotd. Pokud by
takova postava spadla z 9 metrd, je poskozeni jiz 20 * 3 = 60 zivotd.

Poskozeni je ovlivnéno i podkladem mista dopadu. V pfipadé zeminy, pady a hliny nenastava zadna Uprava
vySe uvedenych vypoctl. Pri padu do velké hromady sena, snéhu a dalSich dostatecné velkych kup mékkého materialu
je poskozeni zcela negovano. Pti padu na kamenny podklad, dlazdény chodnik, skalu, je pak poskozeni dvojndsobné.

Po urceni poskozeni dle vyse zminénych pravidel se takové poskozeni pak sniZuje o 5 Zivot( za kazdy nenulovy
stupen odolnosti a obratnosti postavy.

NOVA POVOLANI

MOREPLAVEC

Hratelné rasy: Ork, ¢lovék, EIf, Trpaslik

Poéateéni pocet Zivotd: 90
Pocatecni pocet many: 0
Vétve povolani: Objevitel, Bukanyr

Zakladni charakteristika

Mofreplavec je povolani libujici si v dalekych cestdach na mofich, v objevovani novych koncin a nebo v
namofrnich bitvach. Jednou denné si mize moreplavec doplnit 20 Zivotl ztracenych ten den modlitbou k ocednu a
nebo mofi a ritudlnim pokrmem z morskych Zivocichl a rostlin. Pro tento rituadl musi vSak byt na mofi nebo v blizkosti
rozlehlé vodni plochy.

Moreplavec automaticky zdarma ziskava schopnosti lodivodstvi, orientace a navigace a kartografie na nultém
stupni.

VETEV OBJEVITEL
Dovednosti povolani
Modlitba k Putonovi: pokud padne objeviteli na testu hodem 1k100 vysledek 50 a méné, pfivold vhodnymi pohyby

lodi k sobé hejno, které lze snadno ulovit a nasyti posadku své lodé na tti dny. Tuto dovednost povolani Ize uZzit jen
jednou za tfi dny a jen, kdyz je objevitel na mofi.

12



Diplomacie: objevitel pfi diplomatickych jednanich na jakékoli Urovni za vyuziti pfimych komunikacnich schopnosti
zapocitava bonusy nebo postihy za obleceni. Ty se fidi nasledujicimi hodnotami. Obleceni chudinské udava postih +5,
maloméstské je bez postihu i bonusu, méstanské oble¢eni udavé bonus -5, dvorské obleceni udava bonus -10 a
Slechtické obleceni udava bonus -15. Pokud je objevitel v obleceni vypraném, neposkozeném a je umyty, dostdva
dodatecny bonus -5. Pokud ma naopak obleceni vyrazné viditelné poskozené a uspinéné, stejné jako kdyZ on sam je
neumyty, ziskava dodatecny postih +5.

Vlidné move: objevitel znd more a jeho vrtochy a umi se s nimi dobfe vyporadat. VSichni tvorové, ktefi jsou znami
poskozovanim lodi jako napfiklad tlukouni a lepivky udavaji pouze desetinové poskozeni a nebo dané poskozeni udéluji
za desetindsobnou dobu, dle uvazeni vypravéce. Ostatni tvorové, ktefi by mohli potencialné zadtocit na objevitelovu
lod, tak ucini s polovi¢ni pravdépodobnosti. Pokud se vyda objevitel na more, vypravé¢ by mél stanovit kazdy den
pobytu na mofi potajmu pravdépodobnost napadeni lodé takovymi tvory a poté tuto pravdépodobnost vydélit dvéma
zaokrouhleno dolu. Hodem 1k100 se pak takova pravdépodobnost v dany den potvrdi nebo vyvrati.

VETEV BUKANYR

Dovednosti povolani

Pfesna salva: bukanyr umi v krusnych podminkdch namofniho boje vyhodnotit a pfedvidat mnoho faktor(i najednou,
jako by hral namorni Sachy. Vysledkem je presné mifeny a nacasovany Utok na nepratelskou lod. Pokud bukanyrovi
padne na testu hodem 1k100 50 a méné, jeho lod' ma silu jako by méla dva dodate¢né body modifikaci vyuzité na
posileni Utocné sily. Dovednost povolani pfesna salva mize byt vyuZita nejvyse dvakrat denné. Test hodem 1k100 lze
provést pred bitvou i béhem ni a v ptipadé Uspéchu plati vylepseni sily po dobu celé namofrni bitvy.

Modlitba k Xertiosovi: rozhodnuti vyuzit tuto dovednost povolani musi byt oznameno pred propuknutim bitvy. Pokud
je modlitba Uspésna, tedy vysledek hodu 1k100 je 50 a méné, bukanyr vede svou lod' zplsobem pro nepratelské lodé
tézko Citelnym. Iniciativa je vylepSena bonusem -15 a kazdé poskozeni je snizeno o Ctvrtinu, zaokrouhleno dol{. Tuto
schopnost Ize vyuZzit jen jednou denné a plati po celou dobu bitvy.

Namofrni taktik: tato dovednost povolani propujcuje bukanyrovi moZnost posilit své zvlastni Utoky pfi namornich
bitvach. Pokud je vysledek testu hodem 1k100 50 a méné, po celou dobu bitvy ma bukanyr postihy za zvlastni utoky
polovic¢ni. Rozhodnuti vyuZit tuto dovednost povolani musi byt oznameno pred propuknutim bitvy. Tato dovednost
povolani mlze byt pouZita nejvySe dvakrat za den a plati po celou dobu bitvy.

SVATY BOJOVNIK

Hratelné rasy: Trpaslik, Elf, ¢clovék, kentaur, Garon

Poéateéni pocet Zivotd: 115
Pocatecni pocet many: dle vétve povolani
Vétve povolani: Paladin, Fanatik

Zakladni charakteristika

Svaty bojovnik bojuje za svatou véc bud jako ¢len organizované (polo)vojenské skupiny a nebo jako bezbrehy
odevzdanec na volné noze. Svaty bojovnik si jednou denné muzZe vylécit tolik Zivotl ztracenych ten den, kolik je
desetinasobek ukoncenych pllhodin strdvenych modlenim se ke svému boZstvu. Toto modleni musi byt nepretrzité a
musi byt snéden ritudlni pokrm. Svaty bojovnik musi byt aktivnim praktikem a Sifitelem cirkve néjakého bozstva.

Svaty bojovnik automaticky zdarma ziskava jednu schopnost boje se zbrani dle vlastniho vybéru véetné zbrani
na dalku na nultém stupni a dale schopnost kazatel a viidcovstvi na nultém stupni. Svaty bojovnik si musi zvolit uctivani
jednoho bozstva dle svého vybéru, nikoli vsak Kay.

VETEV PALADIN

Pocatecni pocet many: 0

Dovednosti povolani
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Svaté poslani: paladin ma bonus -10 na hod uUtoku, pokud bojuje s nemrtvym tvorem, nekromantem, biomantem a
jeho bestiemi, démonem ¢i stoupencem kultu uctivajiciho cokoli z predchoziho. PFi boji s jinym protivnikem, ktery vsak
aktivné vystupuje proti ndbozenstvi paladina, mda paladin bonus na hod utoku -5.

Svétlo v temnotach: paladin mlzZe pozehnat pred bojem az dvéma postavam. Pokud je vysledek testu hodem 1k100 50
a méné, ony postavy budou psychicky natolik posilené, Ze ziskaji bonus na utok -10 po dobu jedné hodiny. Toto
pozehnani mlzZe paladin seslat i sdm na sebe. Tento bonus plati pouze pro boj s nemrtvym tvorem, nekromantem,
biomantem ¢i jeho vytvorem, démonem ¢i stoupencem kultu uctivajiciho cokoli z pfedchoziho. Svétlo v temnotach je
nutné seslat jesté pred bojem, ale pokud to situace dovoli, paladin mlze s poZzehnanim pockat, dokud nebude znat své
protivniky. Svétlo v temnotach Ize pouZit pouze tfikrat denné.

Sila fadu: sila paladinovy osobnosti, jeho hlas a ndboZenska neochvéjnost z néj vyzarujici uméji psychicky slabsi
protivniky zastrasit a odradit od Utoku. Pokud na testu hodem 1k100 padne 50 a méné, paladin muZe protivnika zcela
odradit od Utoceni na néj nebo na paladinovu skupinu. Silu fadu muze paladin vyuZit i v boji jako svou bojovou akci vici
individualnimu protivnikovi. Pokud protivnik nema v imyslu na paladina utocit, miZe paladin tuto dovednost povolani
vyuzit pro vynuceni pravdy. Jde tedy i o vyslychaci metodu. Tato dovednost povolani mize byt pouZita pouze proti
vys$sim savclm jako jsou kocky, psi, vysokd a podobné a samoziejmé na zastupce vsech ras. Musi platit podminka, Ze
paladinlv protivnik musi mit stupern mysli (ve smyslu inteligence, nikoli ve vyznamu smyslového vnimani jako u zvitat)
na nultém stupni nebo horsi. Pfimé komunikacni schopnosti a dalsi socialni schopnosti protivnika nehraji roli. Silu fadu
nelze uzit proti jinym paladinim, nemrtvym a bestiim stvofenym biomanty. Tuto dovednost povolani Ize uZit nejvyse
tfikrat za den.

VETEV FANATIK

Pocatecni pocet many: 75. Fanatik nepouzivd magii Zzadnym zpUsobem, ktery by odpovidal jakékoli magické tradici a
schopnosti a nemUZe se ucit Zadna kouzla obecné magie. Fanatik umi sesilat kouzla se stoprocentni jistotou a tudiz na
jejich seslani neprovadi test hodem 1k100. MUzZe si pofizovat magické vyhody ze seznamu vyhod. Mana se fanatikovi
doplni sama béhem pulnoci. Za kazdého protivnika, kterého fanatik zabije, se fanatikovi dopini 10 bodd many.

Omezeni: fanatik nesmi byt ¢lenem skupiny, ve které jsou i zastupci jinych vyznani. Sméji v ni vSak byt postavy bez
vyznani. Samoziejmé, Ze fanatikovi lze zamlcet nebo |hat o skute¢ném vyznani postav v jeho svité. Pokud se vSak
pravda fanatikovi vyjevi, ten okamzité zautoci na nejblizsiho ¢lena své skupiny, ktery mu o svém vyznani lhal. Pokud
bude moct, po takovém Gtoku zautoci na dalSiho takového ¢lena atd.

Dovednosti povolani a kouzla automaticky vlastnéna

Svata povinnost: fanatik ma bonus -5 na boj proti stoupenciim jinych radd, cirkvi a vyznani. Fanatik musi bezpecné
védét a nebo dostatecné pravdépodobné predpokladat, Ze s takovymi protivniky bojuje.

Jedinda prava cesta: cena 40 bod( many. Fanatik mdZe omamit jiné postavy a néktera zvitata tak, Ze po dobu jedné
hodiny budou zcela bezmyslenkovité stat na jeho strané a dokonce za néj bojovat. Toto kouzlo vsak ucinkuje pouze na
bytosti s nultym stupném mysli (ve smyslu inteligence, nikoli ve vyznamu smyslového vnimani jako u zvifat) nebo
horsim a proti vyssim savclm jako jsou kocky, psi, vysoka a podobné a samoziejmé proti zastupcim vsech ras. Pfimé
komunikacéni schopnosti a dalsi socialni schopnosti protivnika nehraji roli. Jedinou pravou cestu nelze uZit proti jinym
fanatikiim a paladindim. Tomuto kouzlu se neda odolavat, pokud obét kouzla nema vyhodu magickd odolnost. Pokud
ma, ma fanatik jen 50% $anci na seslani kouzla. Dosah kouzla je 20 metrd.

Sebemrzaceni ve jménu boZim: cena many odpovida poctu vylécenych Zivot(, které fanatik dotykem vylééi komukoli,
koho seznd hodného takového poZehnani. Dotyk muZe byt pouze letmy. Fanatik neprovadi test Uspésnosti tohoto
kouzla, jeho seslani je automatické. Fanatik vyléci tolik Zivotd, kolik sdm urci. Sam pfi tom prijde o tolik Zivotd, kolik je
polovina téch vylééenych Zivotl zaokrouhleno dold. Fanatik takto mizZe touto dovednosti povolani léCit | sdam sebe. V
takovém pripadé musi zaplatit tolik many, kolik ¢ini dvojnasobek Zivotl k vylééeni. Pokud ma lééend postava vyhodu
magicka odolnost, cena many je dvojnasobna.

Nabozensky zapal: cena 40 bodld many. Toto kouzlo zpUsobi, Zze ¢lenové skupinky fanatika v daném souboji zcela
ignoruji prvnich 20 ztracenych Zivot(. Jednoduse se tato ztrata Zivotl nepocitd. Kouzlo je nutné seslat jesté pred
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soubojem a ovlivni az 2 postavy dle vybéru fanatika, v€etné jeho samého. Tyto postavy musi byt v okamziku seslani
kouzla do deseti metrd od fanatika. Pokud ma okouzlena postava vyhodu magicka odolnost, ignoruje pouze prvnich 10
ztracenych Zivotd.

VYZVEDAC

Hratelné rasy: Ork, ¢lovék, mravendi lidé, morsky Ork, kentaur

Pocateéni pocet Zivotl: 95
Pocatecni pocet many: 0
Vétve povolani: Hetéra/Minstrel, Speh

Zakladni charakteristika

Toto povolani se zamérfuje na nepozorované shromazdovani informaci, na infiltraci a nenapadnost. Vyzvédaci
jsou €asto platni v tajnych sluzbach. Hetéry a minstrelové s oblibou zakladaji celé informaéni sité. Spehové preferuji
praci samostatné. Casto viak mezi sebou spolupracuji na zadanych Ukolech. Toto povolani si umi v omezené mire
doplnit Zivoty ztracené ten den pomoci vydatného jidla, po kterém nasleduje alespon ctyrhodinovy spanek. Timto
zpUsobem Ize doplnit 1k100 déleno péti zaokrouhleno nahoru Zivotl jednou denné.

Vétev hetéry/minstrela ziskdvd automaticky zdarma schopnosti prestrojeni, presvédCovani a svadéni na
nultém stupni. Vétev Speha pak schopnosti zdmecnictvi, horolezectvi a Splh, maskovani a plizeni rovnéz na nultém
stupni.

VETEV HETERA/MINSTREL

Dovednosti povolani
Kouzlo osobnosti: Hetéra ma bonus -5 na svadéni, minstrel na presvédcovani.

Zmameni: pokud test hodem 1k100 kondi s findlnim vysledkem 50 a méné, podafi se odvést pozornost davu, skupiny ¢i
jednotlivce. Ti prestanou byt vnimavi vici malo aZ stfedné rusivym vliviim, naptiklad pfitomnost nekromanta, a zaméri
svoji pozornost pouze na hetéru ¢i minstrela. Velmi rusivé okolnosti samoziejmé dav ¢i omameného jednotlivce
rozrusi. Jde napfiklad o blizky poZar nebo Gtok banditl. Zmameni lze uZit nejvyse dvakrat za den.

Prohlédnuti: pfi testu hodem 1k100 s findlnim vysledkem 50 a méné ma protistrana stupent mysli a zaroven charismatu
pfi jakémkoli jednani s hetérou ¢i minstrelem jakoby o jeden mensi. Pokud by to znamenalo sniZeni pod nulu, hetéra ¢i
minstrel ziskaji bonus -10 na pfimé komunikacni schopnosti vici takové protistrané. Prohlédnuti Ize uzit nejvyse
dvakrat za den.

Rozpoznani: pfi testu hodem 1k100 s findlnim vysledkem 50 a méné dokaze hetéra ¢i minstrel poznat, zda protistrana

mluvi pravdu nebo lez. Pokud protistrana upfimné své |Zi véri, tato dovednost povolani tuto lez nerozpozna.
Rozpoznani Ize uzit nejvySe dvakrat za den.

VETEV SPEH

Dovednosti povolani
Pakli¢: Speh ma bonus -5 na otevirani zamk( schopnosti zamecnictvi.

Odezirani ze rth: pfi testu 1k100 s findlnim vysledkem 50 a méné Speh mUzZe na délku, co jen dohlédne, odezirat ze rt(.
Podminkou je znalost odeziraného jazyka.

Splynuti: pfi testu 1k100 s findlnim vysledkem 50 a méné muZe Speh volné prochazet davem a misty vyssiho vyskytu

obyvatel, aniz by si ho kdokoli, véetné strazi, vS§iml a zapamatoval. To plati i pro rGizné spolecenské akce. Nesmi vSak byt
oblecen zcela odlisSnym vyraznym zplisobem, nez jsou okolni obéané. Splynuti Ize uzit nejvyse dvakrat za den.
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Pfedjimani: pfi testu 1k100 s findlnim vysledkem 50 a méné si je Speh védom vsech, ktefi pojali jakékoli podezieni vici
$pehovi samotnému nebo viéi jeho spoleénikim. To plati jen v pfipadé, Ze na podezfivajici a podezirané vidi.
Predjimani Ize uzit nejvyse dvakrat za den.

PRESTIZ

S tim, jak postavy ziskavaji zkuSenosti a vylepsuji své vlastnosti, schopnosti a dovednosti povoldni, roste i jejich
povést. Ta je vyjadifena prestizi postav. S rostouci prestizi postavy mohou napftiklad sndze sehnat praci, uchazet se o
audience u Slechty, I1épe se jim obchoduje ve svij prospéch, nebo zastrasuji nepratele. S rostouci povésti vsak mohou
prichazet i komplikace napfiklad v podobé vypsani odmény na hlavu postavy, zhorsené obchodovani u znepratelenych
ras a podobné.

PrestiZ je vyjadrena Ciselné a na zacatku hry maji postavy hodnoceni prestize 0. Lze ji ziskat a zvySovat dvéma
zpUsoby. Prvni z nich je Cisté pribéhovy. Pokud postava provede néjaky velice zasadni a nevsedni ¢in se spolecenskym
dopadem, vypravéc muiZe rozhodnout o zvySeni prestize. Nesmi se ale jednat o ¢in drobného lokalniho vyznamu, ale o
skutek s SirSim geopolitickym ¢&i bezpecnostnim dopadem v rdmci mésta nebo ¢tvrté velkych mést. V takovém pfipadé
mUze vypravéc rozhodnout o zvyseni hodnoceni prestize o jeden aZ dva body. Takové zvySovani prestize doporucujeme
pouzivat jen zfidkavé pro oZiveni hry.

Druhy zpUsob ziskavani prestiZe je pozvolny a odvisly od ziskavani bod( zkusenosti Exp. Za kazdych 10 bodl
zkusenosti Exp, které postava kdy ziska (a bez ohledu na to, zda je utrati nebo ne), vzroste hodnoceni prestize o jedna.
S rostouci prestizi roste i dosah povésti, ktera postavu predchazi. Takovy dosah shrnuje nasledujici tabulka. Udaje v ni
jsou pouze orientacni. Pokud napfiklad postava Casto cestuje a ziskava zkusenosti z riznych mist od sebe vzdalenych, je
treba tomu pfizpUsobit i vliv a dosah jeji povésti.

Dosah prestize postavy

Body Orientacni dosah prestize

prestize

1 Postava zacina byt rozpoznatelna v odpovidajicich kruzich dobrodruh(, bezpecnostnich sloZzek, magl a
tak dale. Dosah jeji povésti je omezeny na jedno malé mésto nebo jednu ¢tvrt velkého mésta.

2 Postava je v daném malém mésté Ci Ctvrti v odpovidajicich kruzich jiz dobre znama. Povédomi o ni a
jejich skutcich se Siti do blizkého okoli mésta ¢i do sousednich ¢tvrti.

3 Postava je v daném mésté zndma i mezi béZznym lidem, pokud se neomezuje na striktné tajné operace.
Jeji povést ji predchazi do vzdaleného okoli mésta a nebo po celém velkém méstském statu.

4 Postava zacina byt rozpoznatelna do vétsi vzdalenosti od mésta, jeji poveést je jiz regionalni, ale ne jesté
provincialni.

5 Postava je hodna osobnich jednani s primymi zastupci nejvyssi regionalni Slechty.

6 Postava je hodna pfimych jedndni s nejvyssi slechtou osobné.

7 Postava zacina byt znama v celé provincii.

8 Postava je velmi dobfe znama v celé provincii.

9 Postava zacind byt zndma v sousednich provinciich.

10 Postava je dobie znama v sousednich provinciich.

11 Postava zacina byt znama po celém kontinentu.

12 Postava je velmi dobfe znama po celém kontinentu.

13 Postava zacina byt znama po celém svété.

14 Postava je dobre znama po celém svété.

15 Postava je povaZovana za legendu. Jeji skutky se dostavaji do lidovych prfibéhd a kultury. Nejvyssi

Slechtou je respektovana.

Aby mohla postava tézZit ze své povésti, musi se samoziejmé pohybovat v mistech, kde ji jeji povést predchazi.
Kazdy bod prestize ptida bonus -1 na testy pfimych komunikacnich schopnosti. Pokud ma postava vazné a dlouhodobé
nepratele jako napfiklad rdzné cirkve, rasy, politické spolky a podobné, kazdy bod prestiZze naopak udéluje postih +1 na
testy pfimych komunikacnich schopnosti s vyjimkou zastrasovani vici témto nepratelim.
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Na kazdém patém bodu prestize potom protistrana s postavou jednajici ziskava kumulativni postih +5 na dané
jednani s postavou bez ohledu na to, zda je s ni znepratelena Ci nikoli.

TEZKE A OBLEHACI ZBRANE

V této kapitole uvadime pravidla k pouZiti obléhacich a tézkych zbrani. Schopnost tézké a obléhaci zbrané je
nova standardni bojova schopnost. Pokud chtéji postavy takové zbrané ovladat, je vhodné, aby tuto schopnost
vlastnily. Nékteré zbrané z této skupiny neplsobi pfimé poskozeni, napfiklad obléhaci véz. V takovém pripadé se vyuziti
schopnosti tézkych a obléhacich zbrani omezi na rychlejsi pfipravu zbrané na bojisti a dalSi taktické a strategické
okolnosti s takovou zbrani pfimo souvisejici, dle uvazeni vypravéce a zaméru hrace.

Schopnost tézkych a obléhacich zbrani na 1., 2., a 3. stupni poskytuje standardni bonus -5, -10, -15 na test
utoku takovymi zbranémi a déle 2. a 3. stupen zvedaji zakladni poskozeni zbrané o 10, respektive o 25% zaokrouhleno
nahoru.

NiZe jsou nastinéna jednotliva obléhaci zafizeni.

BERANIDLO

Ve své nejjednodussi podobé jde o prosty dubovy kmen slouZici k prorazeni bran. K obsluze jsou treba
nejméné Ctyri postavy. Beranidlo mizZe nést 4 a7 8 postav. Za kazdou postavu ziskava beranidlo zakladni poskozeni 50.
Pokud je vylepSeno o Zeleznou hlavici, pak ziskava beranidlo dalsi dodatecné zakladni poskozeni 100. V nejslozitéjsich
pfipadech je kmen zavésen na rdmu opatieném koly. Takové beranidlo ma zakladni poskozeni za kazdou postavu, ktera
ho rozhoupava, 100.

Bez pouZiti krytu je obsluha beranidla velice zranitelna. NemUze Gtocit a ma postih +15 na hod na obranu vicdi
leticim projektilim a postih +20 na Uhyb. Rovnéz se obsluha nemuze branit Gtok(m zblizka, pokud s beranidlem pravé
zachazi. Cena beranidla v nejjednodussi podobé je 0 zlatych. Kovova hlavice stoji 250 zlatych. Beranidlo na pojizdném
rdmu bez kovové hlavice vyjde na 400 zlatych a ma 300 ZivotQ.

Kryt beranidla stoji 200 zlatych. Lze ho samoziejmé instalovat pouze na beranidlo na pojizdném ramu. Kromé
instalace ho také mUze nést 8 postav, pro které plati stejnd pravidla boje jako pro obsluhu beranidla. Vice informaci ke
krytu viz nize.

ZEBRIKY
Jedna se o standardni dfevény Zebfik opatfeny na konci haky, které brani jeho svrieni z hradeb. Obvykle je
nesen péti¢lennou skupinou, ale na postaveni staci dva jedinci. Trva obvykle dvé bojova kola, nez s jeho pomoci vyleze

postava na hradby. Zarover ma takova $plhajici postava postih +10 k hodu na obranu proti leticim projektilim a postih
+15 na uhyb. Postih na Utok md postava na Zebfiku +10.

OBLEHACI VEZE

Pokud je kolem mésta opravdu impozantni hradba z kamene ¢i zdiva, pak na ni klasicky Zebfik zdaleka nestaci.
V tu chvili pfichdazeji ke slovu pokrocilejsi obléhaci konstrukce. K obsluze obléhaci vézZe, respektive k jejimu zapojeni do
boje, je tfeba 14 muzl. Pro né plati stejnd pravidla boje a obrany jako pro obsluhu beranidla. Obléhaci véz ma 800
Zivotl a cenu 800 zlatych. Obvykle jsou kolem mést rozprostiené prekazky, které maji branit obléhacim vézim v

ptiblizeni se k hradbam. Jde o velké tézké kameny, kmeny vzrostlych stromd, umélé vymoly a podobné. Obléhaci véze,
pokud nejsou dodatecné ochranéné, zaroven slouzi jako jednoduché, ale hoflavé kryty proti béznym strelam.

KRYT NA BERANIDLO

Kryt na beranidlo se zhotovuje z mokrych klzi a tvrdého dreva. Diky tomu je kryt odolny vUci zapaleni. Kryt ma
200 Zivotl. Velmi zdmozni vlddcové maji obcas kryty beranidel pobité i plechovymi destickami. V takovém pripadé ma
kryt 350 Zivotd. Je odolny proti ohni po dobu 30 minut, pokud je na néj shiry vylita hotici smdla a nebo jsou na néj
vystreleny hofici Sipy. Pokud jeho Zivoty klesnou pod polovinu, je hoflavy.
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BALISTA

(Sipomet)

zakladni poskozeni: 80
pocet Zivotl: 100
¢lend obsluhy: 2
dostrel: 300 metr(
cena: 250 zlatych

ONAGER

(vrhac do koule opracovanych kamen)
zakladni poskozeni: 160

pocet Zivotl: 150

¢lent obsluhy: 4

dostrel: 350 metr(

cena: 400 zlatych

TREBUCHET

(dalekonosna artilerie stfilejici balvany)
zakladni poskozeni: 340

pocet Zivotd: 300

¢len( obsluhy: 6

dostrel: 500 metru

cena: 800 zlatych

LODE A LODNi SOUBOJE

Nékdy se postavy museji a nebo chtéji vydat zkoumat dalavy ocednd, cestovat po mofich a rozdifovat své
zkuSenosti a vliv za hranice suchozemského svéta. Pro takové pfipady je tu nasledujici kapitola. PfindSime detailni popis
lodi a pravidla pro lodni bitvy.

NAPADENI LODi FAUNOU

KdyzZ se vyda lod na more dale od biehu, kazdy den straveny na mofi vypravéc urci pravdépodobnost, Zze dana
lod bude napadena velkymi Zivocichy. Tato pravdépodobnost zavisi predevsim na lokaci. Jsou mista v ocednech, kde
muZe byt vétsi vyskyt tvord nebezpecnych lodim. Tato pravdépodobnost se pak kazdy den provéri testem 1k100. Pro
povoldni moreplavec, vétev objevitel, je tato pravdépodobnost polovicni.

Doporucujeme tuto pravdépodobnost udrZovat pod 25%. Plsobilo by silné rusivé, pokud by byla lod
napadena kazdy druhy den zcela bézné.

CHARAKTERISTIKY LODI

Lodé Ize rozdélit do péti kategorii. Ty nejmensi lodé jako ¢luny, rybarské barky, pramice, kanoe a podobné
posadkou, se fesi v ramci pravidel pro individualni postavy. Takové lodé v souboji s lodémi vyssich kategorii nemaiji
konkurenceschopnost a jsou automaticky zlikvidovany ihned, kdyZ na né lodé vyssich kategorii zattoci.

Vsechny vétsi lodé rozdélujeme do Ctyr kategorii vzestupné. Tyto kategorie jsou uvedeny nize. Lodé obchodni
také spadaji do téchto kategorii, ale jediné, co maji spoleéné s lodémi valeénymi, je pocet Zivotl. V ostatnich
parametrech se nemohou s nimi méfit a nemaji zadné valecné vybaveni. Nemaji body modifikaci a jejich sila, odolnost
a obratnost jsou na nultém stupni. Nékteré obchodni lodé mohou mit nainstalovany pancif pod ¢arou ponoru jakozto
ochranu proti morskym tvorim.

Stejné jako postavy maji i lodé své vlastnosti. Jsou jimi sila, odolnost a obratnost. Tyto vlastnosti nabyvaji
stupriG 0 aZ 3 stejné jako u postav. Kazdy stupen sily nad ten nulty pfidava 100 k zakladnimu poskozeni lodé dané
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kategorie. Kazdy stupen obratnosti nad ten nulty pfidava bonus -5 na hod obrany a -5 na hod iniciativy. Kazdy stupen
odolnosti sniZuje vysledné utrzené poskozeni o 100 Zivotl. Pocet Zivotl urcuje, kolik poskozeni lod  snese, stejné jako u
postav.

BODY MODIFIKACI A PANCIR

Lodé maiji také i jiné charakteristiky. Jednou z nich jsou body modifikaci. Body modifikace umoznuji do lodi
volitelné nainstalovat rGzné Casti. Jedna se o instalaci stéznd s plachtami, dodatecné zbrané, posileni trupu nebo o
stavbu krytl posadky na palubé. Tyto modifikace pak zvy3uji vlastnosti lodé sila, odolnost a obratnost o jeden stupen
za jeden bod modifikace. Body modifikace nelze uzit pro instalaci dodatecnych tézkych zbrani, dokud jejich po¢et nema
prekrocit maximum tézkych zbrani uvedené v tabulkach lodi. Vyuziti kazdého bodu modifikace stoji 2000 zlatych.
Instalace corvu a klounu (viz nize) vidy vyZaduje vyuZziti bodd modifikaci.

Lodé stejné jako postavy mohou byt chranéné pancifem. Pancif lodi je velice draha zalezZitost a jeho instalace
konzumuje body modifikaci v poméru 2 body modifikace za jeden bod pancire. Lodni pancif stoji 10000 zlatych za bod
hodnoceni a kazdy takovy bod hodnoceni spotiebuje 2 body modifikaci. Vysledné poskozeni, které lod’ utrzi pfi kazdém
utoku na ni, je redukovano o 300 Zivotl za kazdy bod pancife. Pancir také ztéZuje Gtok protivnika a to postihem +5 na
hod Utoku za kazdy bod pancife. Pancif se neinstaluje na cely trup lodi, pouze na ¢ast trupu, ktera je nad vodou a maly
kousek pod hladinou, a Casto i na dllezZité Useky paluby. Pokud ma byt lod chranéna proti tlukouniim, lepivkam a
dal$im tvorlm, musi se pancif instalovat na ponofenou €ast trupu a to za stejnou cenu a body modifikaci jako
nadhladinovy pancit. Proti tlukoundm a lepivkam spolehlivé ochrani uz pancif s bodem hodnoceni 1.

OSTATNi CHARAKTERISTIKY

Mezi ostatni charakteristiky lodi patfi pocet tézkych zbrani, cena a zakladni poskozeni. Pocet tézkych zbrani
urcuje, kolik se jich da instalovat, aniz by to vyZadovalo ztratu bodd modifikaci. Mezi tézké zbrané se radi corvus, kloun,
dymové sudy a balisty. Pfi prekroceni mnozstvi tézkych zbrani udaném v charakteristice dané lodni kategorie se musi
dalsi uz kupovat za body modifikaci.

Cena je uréena ve zlatych a jde o primérnou cenu lodé vyrobené na bézné kvalité. Pokud je lod vyrobena ve
kvalité mistrovské a nebo vyjimecné, jeji cena a zakladni poskozeni narlsta adekvatné.

Zakladni poskozeni udava palebnou silu lodé. Toto Cislo Ize zvednout pouze v pripadé lodi vyssi kvality a
zvySenim stupné sily.

SOUHRN LODNICH KATEGORIi

NiZze nasleduje souhrn a popis jednotlivych kategorii s vyjimkou lodi nejmenSich. Ty jsou zminéné vyse.
Tabulky niZe plati pro lodé vyrobené v bézné kvalité.

Lodé prvni kategorie, lodé malé

Sila |Obratnost |Odolnost [Pocet Zivotl |Pocet téZkych zbrani |Body modifikace |Cena ve zlatych |Zakladni poskozeni
0 2 0 1500 1 2 15000 400

Lodé druhé kategorie, lodé stiedni

Sila |Obratnost |Odolnost |Pocet Zivotl |Pocet tézkych zbrani |Body modifikace |Cena ve zlatych |Zakladni poskozeni
1 1 1 2000 3 4 30000 700

Lodé tieti kategorie, lodé velké

Sila |Obratnost |Odolnost |Pocet Zivotl |Pocet téZkych zbrani |Body modifikace |Cena ve zlatych |Zakladni poskozeni
2 |0 2 2600 5 6 60000 1100

Lodé ctvrté kategorie, tfida Cesareo Triumfo
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V.o .

Jedinou verejné znamou lodi tohoto druhu je Cesareo Triumpho elfich mistrd lodafd a namornik(. Pravé
podle této lodé je pojmenovana tfida téchto lodi.

Sila |Obratnost |Odolnost |Pocet Zivotl |Pocet téZkych zbrani |Body modifikace |Cena ve zlatych |Zakladni poskozeni
3 11 3 3300 9 8 100000 1600

LODIVOD

Lodivod, tedy kapitan, ktery veli néjaké lodi, musi mit odpovidajici stupen lodivodstvi pro danou lod. Toto je
uréeno v zakladnich pravidlech pro schopnost lodivodstvi. Za kazdy stupen schopnosti lodivodstvi pod ten potfebny pro
dany druh lodé ziskava lod na vSechny testy postih +5 a to aZz do velikosti +15. Pokud se snazi lod' vést postava zcela bez
schopnosti lodivodstvi, je lod' zatizena postihem +20 na vSechny testy.

Pétindsobek stupné lodivodstvi se rovnéz odecitd od hodu 1k100 na iniciativu pf¥i soubojich. Lodivod mize
vyuZit také bonus na iniciativu, pokud ma vyhodu zleps$ena iniciativa.

POSADKA

KaZda lod méa samoziejmé posadku. Kvalita této posadky mGze nabyvat stupriti 0 aZ 3. Cim vys$i je stupefi
posadky, tim Iépe je vycvicena a lépe udrzi moralku. Stupen posadky nula predstavuji bézni obchodni namornici s
notnou davkou novackd a nebo nymandd. Stupen posadky jedna predstavuji napfiklad pirati, tedy muzi zkuseni.
Stupen posadky dva predstavuji namofrnici specialné vycviceni, s bohatou zkusenosti a odhodlanim. Konecné stupen tfi
pfedstavuje namorni elitu, nejlepsi z nejlepsich.

Cena za posadku je odvisla od velikosti lodé a od stupné posadky. Zakladni cena za ziskani posadky pro lod
prvni kategorie je 1000 zlatych za rok. V této cené je zahrnut plat, strava a vybava pro posadku. Za kazdou dalsi
kategorii lodi se cena zvySuje o 1000 zlatych za rok. Cena za posadku nultého stupné je 0 a za kazdy dalsi stupen se
zvySuje o 1000 zlatych za rok. Vysledna cena za posadku je pak souctem ceny za posadku dané kategorie lodi a daného
stupné posadky.

Pokud nemuZe kapitan zaplatit ro¢ni vydaj na posadku, kazdy mésic se stupen posadky snizi o 1. Pokud ma
stupen posadky klesnout pod 0, vypukne vzpoura.

NiZe jsou nastinény bonusy, které prinasi posadka stupnt 1, 2 a 3.

* Za kazdy stupen nad ten nulty ziskava lod bonus na iniciativu -5.

* Za kazdy stupen nad ten nulty ziskava lod' sniZeni vsech postihd souvisejicich se specidlnimi Utoky o 5.

Postihy nelze takto preklopit v bonusy.

* PFi snaze obsadit jinou lod' ziskava obsazujici lod bonus -5 na vSechny testy obsazeni lodé za kazdy bod, o

ktery stupen posadky lodi obsazujici prevysuje stupen posadky lodi obsazované.

* Pfi obrané proti obsazeni lodé ziskava obsazujici lod postih +5 na vSechny testy obsazeni lodé za kazdy bod,

o ktery stupen posadky obsazované lodé prevysuje stupen posadky lodé obsazujici.

* Za kazdy stupen nad ten nulty se sniZzuje mnoZstvi mnohondasobnych Utok( zatiZzenych postihem na obranu v

daném kole boje a to v poradi, v jakém prichazeji. Pokud je napfiklad tedy posadka na stupni 3 a jeji lod' je v

daném bojovém kole pod tihou péti Utokd, ziskdva postih na obranu pouze za ten posledni. Z péti utokd je

prvni bez postihu. Na zbylé Ctyfi se ziskdva kumulativni postih +5 za mnohonasobné utoky. Jelikoz je stupen
posadky 3, z téchto Ctyr Utokl prinasi postih na obranu pouze posledni (4 minus 3 = 1), tedy +5. Pokud by byla
lod’ pod tihou Sesti utok( v daném bojovém kole, postih za obranu by pfipadal na posledni dva utoky (5 minus

3 =2). Prvni postih by byl +5 a druhy +10 a tyto postihy by byly aplikovdny na obranu proti 5. a 6. Utoku.

* Kazdy nenulovy stupen posadky pfidava lodivodovi bonus -5 na test vlastnosti mysl nebo schopnosti

obezfetnost v pfipadé, Ze je nutny test prekvapeni pfi souboiji.

TEZKE ZBRANE A DALSI BOJOVA VYBAVA

Bojovou silu lodi miZeme rozdélit na dvé zakladni polozky. Prvni jsou luciStnici ¢i kuSinici, ktefi predstavuji
zakladni poskozeni lodé, které je uvedeno v tabulkidch lodi vyse. Tato sila pouziva nejen klasické Sipy a Sipky, ale i
projektily zapalné, a je odvisla od velikosti lodé.

Druhou polozkou jsou dodatecné tézké zbrané jako balisty, kloun, corvus a nebo dymové sudy. Instalace corvu
a klounu vZdy vyZzaduje vyuZziti bodd modifikaci. Lod mGzZe mit nejvySe jeden corvus a jeden kloun. Instalace tézkych
zbrani (balisty a dymové sudy) vyzaduje vyuZiti bodl modifikaci v pripadé, Ze jejich pocet ma prekrocit zakladni pocet
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tézkych zbrani dany tabulkou lodé (kolonka Pocet tézkych zbrani). Na kapitanovi lodé je, jak si nakombinuje balisty a
dymové sudy na své lodi.

Lodni balista

Zakladni poskozeni: 100
Dostrel: 300 metr(

Hodnota na trhu: 300 zlatych
Cena modifikace: 1 bod

Dymové sudy

Jejich pouZiti vytvori velky oblak koure, ktery ztiZzi utok protivnikd, ale i lodi samotné. Trva minutu, tedy jedno bojové
kolo, nez se kour dostatecné rozprostre a vydrzi 5 minut. To znamen3, Ze pouZziti dymovych sudi se projevi az v dobg,
kdy lod bude fesit svou dalsi akci dle iniciativy. UzZiti dymovych sudl poskytuje nepratelskym lodim i lodi samotné
postih +15 na hody Gtokd. Sudy jsou pouZivany po skupinkdch 10 sudd. Ty je nutné uZit najednou, aby se lod dikladné
zakryla koufem. Lodé oddélené od sebe clonou z koufe nemohou vici sobé provadét zvlastni itok manévrovani (viz
niZe). Je zcela na libovlli lodivoda, kde okolo lodi chce tuto clonu rozprostfit.

Hodnota na trhu: 300 zlatych za 10 sudd

Cena modifikace: 1 bod za 10 sud(.

Corvus

Corvus je mustek s hakem, ktery znac¢né ulehcuje proces abordaze, tedy nasilného péchotniho nalodéni se na jinou lod’
v pripadé pfipoutani lodi k sobé. Pomaha utodici lodi pfipoutat k sobé lod napadenou a mistek umozni rychly pfesun
vojaku pti obsazovani lodé.

Hodnota na trhu: 600 zlatych

Cena modifikace: 1 bod

Corvus pfidava bonus -10 na test abordaze a bonus -10 na test Utoku vlastniho obsazeni lodé protivnika (viz nize).

Kloun

Kloun je mohutny bodec na pfidi lodi na Urovni ¢ary ponoru, ktery slouzi k taranovani. Taranovani je prorazeni trupu
jiné lodi. Bez klounu neni taranovani viibec mozné (viz nize).

Hodnota na trhu: 800 zlatych

Cena modifikace: 1 bod

Volitelné pravidlo: Pokud je taranovani Uspésné, je 15% Sance, Ze se kloun poskodi. Pokud ano, dalsi taranovani neni
mozZné.

SOUBOJOVY SYSTEM LODI

Soubojovy systém pro lodni bitvy je podobny souboji pro individualni postavy. Vse se vSsak odehrava pomaleji.
Jedna bojova akce, tedy chvile, kdy ma iniciativu dana lod a jedna, trva pfiblizné jednu minutu. Béhem souboje se
kazdd lod' mdze pohnout aZ o 30 metrd v ramci béznych bojovych manévru.

Lodé mohou Utodit na vzdalenost 150 metr(, pokud nejsou vybaveny balistami. Pokud je maji, mohou utocit
na 300 metr(. Pro taranovani a abordaz musi byt soupefici lodé v tésném kontaktu.

PREKVAPENI

Vzhledem k tomu, Ze lodé se pohybuji na oteviené plose ¢asto s dobrou viditelnosti, prekvapeni mnohdy neni
potfeba fesit. Pokud by vsak vypravé¢ rozhodl naptiklad, Zze se z mlhy nédhle vynofila dalsi lod, prekvapeni mize byt
uplatnéno a to stejnym zplsobem jako v individudlnim souboji postav. Test vlastnosti mysl nebo schopnosti
obezfetnost provede lodivod a pokud je findIni vysledek 25 a mensi, dana lod pfekvapena neni. Za kazdy nenulovy
stupen posadky se pfiddva lodivodovi bonus -5 na test prekvapeni.

INICIATIVA

Pred zacatkem vlastniho souboje je nutné nejdfive rozhodnout iniciativu. To se provede tak, Ze kapitani lodi
provedou test hodem 1k100. Mohou uplatnit vyhodu zlepsena iniciativa a bonusy k iniciativé pramenici z posadek
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vyssich stupnl ¢i ze schopnosti obezfetnost. Pétinasobek stupné lodivodstvi se rovnéZz odecitd od hodu 1k100 na
iniciativu pfi soubojich.
vysledek iniciativy, mohou jejich akce probihat souc¢asné a nebo je mozné jejich hody zopakovat. V takovém pfipadé se
jejich pozice mezi ostatnimi iniciativami neméni, pouze se rozhodne, kterd z nich bude jednat dfive.

Po té, co vSechny lodé provedly své akce podle poradi iniciativy, se cely cyklus zapocne od znova ve stejném
poradi.

UTOK A OBRANA

Utok se provadi hodem 1k100, ke kterému lze pficist bonus za stuperi lodivodstvi. Dle finalniho vysledku hodu
se upravi zakladni poskozeni lodé dle prehledu nize, tim vznikne vysledné poskozeni. Pokud mohou utocit tézké lodni
zbranég, jejich utok se provede zvlast samostatnymi hody a to béhem stejné faze iniciativy. Kazdy Gtok tézkou zbrani je
povaZovan za dodatecny utok, ktery miZe svému soupefi udélovat postih za vicendsobné utoky (viz sekce Bojové
situace nize).

Pokud je utok Uspésny, branici se lod’ musi provést test obrany. Samoziejmé obranné moznosti lodi jsou
omezené. Obrana se provadi hodem 1k100, ke kterému lze pficist bonus za stupen lodivodstvi. Dle findlniho vysledku
hodu na obranu se upravi vysledné poskozeni Utoku a odecte se od néj pancir lodé a vliv stupné odolnosti lodé.

NiZe je shrnuto zakladni schéma lodniho boje pfi hodu 1k100 na utok i obranu.

Vysledek 1 a méné: kriticky Uspéch

* Utok — vysledné pogkozeni je o polovinu vétsi (zaokrouhleno nahoru).

* Obrana — utok se minul G¢inkem a lod' ziskava bonus -10 na Utok ve svém pristim kole proti nyni utocici lodi.
Vysledek 2 az 25: velky Uspéch

* Utok — vysledné poskozeni je o &tvrtinu vétsi (zaokrouhleno nahoru).

* Obrana — Utok se minul Géinkem a lod' ziskava bonus -5 na Utok ve svém pfistim kole proti nyni utocici lodi.
Vysledek 26 aZ 50: bézny Uspéch

* \ pripadé utoku je vysledné poskozeni rovno zakladnimu. V pfipadé obrany se Utok minul ucinkem.
Vysledek 51 az 75: ¢asteCny Uspéch

* Utok — vysledné pogkozeni je o polovinu mensi (zaokrouhleno nahoru).

* Obrana — vysledné poskozeni Gtoku je o polovinu mensi (zaokrouhleno nahoru).

Vysledek 76 aZ 99: obycejny neuspéch

* Utok &i obrana se zcela minuli G¢inkem.

Vysledek 100 a vice: kriticky neuspéch

* Vlysledek situace ur€uje vypravéc; tento vysledek je vétSinou drasticky, i kdyZ ne primo fatalni.

ZANIK LODE

V momenté, kdy Zivoty lodé klesnou na nulu nebo pod ni, lod" se stavd neovladanou, neovladatelnou a
nebojeschopnou. Pokud Zivoty lodé klesnou na nulu a nebo pod ni do hodnoty pétiny plivodniho maximainiho poctu
Zivotll (zaokrouhleno nahoru), lod se stale drzi nad hladinou. Neni jakkoli ovlddana, je unasena vinami a Ize ji obsadit
bez Usili. Pokud Zivoty lodi klesnou pod zminénou zdpornou pétinu pivodnich maximalnich lodnich Zivotd, lod ma silné
poskozeny trup a potapi se.

AKCE INDIVIDUALNICH POSTAV

V pribéhu lodni bitvy samozfejmé mohou individudini postavy konat také své akce. V takovém pfipadé se
provede test iniciativy postav i lodi zaroven. Nejdfive se vSak fesi akce jednotlivych postav prednostné, poté se zacnou
reSit akce lodi.

Kapitani lodi se musi naplno vénovat veleni. Pokud toto prerusi, lod' ma na pFisti akce postih +20 na vSechny
testy do doby, neZ lodivodové opét zacnou plné velet. Jakékoli zataZeni lodivoda do boje s vyjimkou jeho thybu nebo
obrany proti jinym Utoklm je povaZovano za preruseni veleni.

22



BOJOVE SITUACE

Podminky v boji samozifejmé nejsou vidy rovnocenné pro vsSechny 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 hry je volitelné. Hraci si mohou sami rozmyslet, zda preferuji feseni boje zplsobem vice
sviznym a nebo vice realistickym. Také neni radno zapominat se vyhybat boji s vice protivniky, jelikoz nerovny boj
zpravidla konci zkazou lodi. Proto doporucujeme zvazit boj s nékolika mensimi lodémi a radéji nicit soupere jednoho po
druhém.

Situace Postih |Popis

Utok na pravé manévrujici lod' |+5

Utok pti provadéni +10

manévrovani

Boj s vice protivniky +5 kumulativni postih na obranu za druhy a dalsi atok na lod v témz
cyklu iniciativy; plati i pfi uZiti vice Utokd tymzZ soupefem

Zhorsena viditelnost +10 zhorsena viditelnost, na pfiklad mlha, pfitmi, kour

Uplna tma +20 Uplnd tma, na pfiklad hustd mlha, noc beze svétel

Stfelba na cil v lehkém krytu  |+10 stfelba na lod' zakrytou jednou jinou lodi

Stfelba na cil ve velkém krytu |+15 Strelba na lod' zakrytou dvéma a vice lodémi

JINE AKCE BEHEM BOJE

Béhem bojového kola nemusi lodé pouze plnit bézné utocné akce. Je mozné také realizovat zvlastni utoky
popsané niZe a pohyb. Jak je uvedeno vyse, béhem béznych bojovych akci, jako je utok, se lod’ mlze pohnout az o 30
metrd. Pokud se chce lod béhem bojového kola pouze pohybovat a nebo provadét pouze taranovani a manévrovani
(viz nize), mlZe se posunout az o 60 metra.

ZVLASTNI UTOKY

NiZe jsou popsany zvlastni Gtoky. Narozdil od boje individualnich postav nelze na tyto uUtoky vyuZit vyhodu
specialista na zvlastni utok.

Abordaz: Jde o proces, pfi kterém se vojdci nasilim presunou z jedné lodi na druhou. To se nejcastéji déje pomoci lan s
haky, kterymi vySplhaji na obsazovanou lod. Vyraznou pomoci je corvus, ktery proces znacné urychli. Pro Uspésnou
aborddZ je nutné, aby utocici lod byla v tésné blizkosti k lodi protivnika. Poté se provede klasicky test na utok s
postihem +10, pokud neni corvus pfitomen. Pokud je pfitomen corvus, pak je naopak test vylepsen bonusem -10. Zde
staci, aby finalni vysledek takového hodu na utok byl mensi nebo roven 50. Tento Utok nepusobi Zzadné poskozeni.
Pokud je test na utok Uspésny, ihned se znova v témze bodé iniciativy provede dalsi test na utok. Tento druhy utok se
vyhodnoti dle standardnich pravidel boje. Pokud zpUsobi jakékoli poSkozeni, toto poskozeni se sice nezapoditd, ale
znamena uspésné obsazeni lodé.

Pokud druhy test uUtoku selze, tedy nezplisobi Zadné poskozeni, abordaz selhala. Lodé jsou stale ale k sobé
pfipoutané lany a nebo corvusem. Pro odpoutani bud’ lod" Gtocici nebo napadena musi deklarovat odpoutani. Bez
ohledu na to ale mizZe lod napadena se sama pokusit o obsazeni druhé lodé, avSak uz nemusi provést test utoku vlastni
abordaze, pouze druhy test na Utok pro obsazeni. Toto vse se stale odehrava v témze bodé iniciativy.

Pokud chce abordaz provést lod' nizsi kategorie, nez je lod napadenad, za kazdy bod rozdilu tfid je test vlastni
aborddZe i test obsazeni zatizen postihem +5.

Pouziti dymovych sudt: PouZiti dymovych sud( se povaZuje za bojovou akci, avsak plati zde nékolik vyjimek.
1) uziti dymovych sudu je vzdy Uspésna akce a na jeji provedeni neni potreba zadny test
2) ucinek je vidy takovy, jaky je uveden u popisu dymovych sudd
3) dymové sudy lze uzit jen jednou za jednu akci v iniciativé, dalSi sou€asné uziti nepfrinese zadny dodatecny
efekt
4) béhem pouziti dymovych sudi Ize provést i jiné Gtoky a akce s postihem +5.
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Taranovani: Taranovani je bojovy manévr, pfi kterém se lod s klounem na ptidi nastavi vici nepratelské lodi tak, Ze ji
muZe klounem atakovat. Pokud takto nastavend neni, musi nejdfive provést vhodny manévr (viz Manévrovani nize).
Poskozeni taranovanim je odvislé od rozdilu tfid lodé Utodici a branici se. Zakladni poSkozeni pfi taranovani je 400 v
pfipadé, Ze lod taranujici a taranovana jsou stejné kategorie. Za kazdou tfidu, kdy je taranovana lod' vétsi, nez lod'
taranujici, se poskozeni snizuje o 100. A naopak, za kazdou tfidu, kdy je lod taranujici vétsi nez lod’ taranovana, se
zakladni poskozeni zvySuje o 100.

Pokud néjaka lod' provadi pravé taranovani, mize zaroven béZnym zplsobem utocit i provadét obranu, oboje
vsak s postihem +10.

Taranujici lod provadi test Utoku na taranovani béZznym zptsobem, nepocita se vak bonus za silu. Proti Utoku
taranovanim se napadena lod brani hodem na obranu, ktery je ztizen postihem +10.

Manévrovani: tato akce spociva v cileném natoceni lodi vici jiné lodi tak, aby se bud zvysila Sance na Uspéch utoku
(natoceni k nepratelské lodi bokem) a nebo naopak zvysSila Sance na obranu (natoceni k neptatelské lodi celem).
Manévrovani je také nutné, pokud se ma provést taranovani (natoceni celem) a taranujici lod neni ve vhodné pozici.
AbordaZ rovnéz vyzaduje vhodnou orientaci lodi, at uz bokem nebo ¢elem. Viele doporuc¢ujeme béhem lodni bitvy
zfetelné zakreslovat praveé i orientace lodi a jejich vzdalenosti. Velmi mGzZe pomoct napfiklad ¢tvereckovany papir.

Manévrovani stoji celou jednu akci a neni tfeba na néj provést Zadny test. Je vSak nutné deklarovat, zda ma
byt manévrovani provedeno za Ucelem obrany, Gtoku, taranovani a nebo abordaze a vici jaké lodi. V dalsi akci této
lodé, aZ na ni znova pfijde fada v iniciativé, bude mit vi¢i dané nepratelské lodi bonus na Utok ¢i obranu v hodnoté -5 a
svého bonusu za obratnost. Manévrovani je mozné pouze, pokud ma kolem sebe lod dostatek prostoru.

Pokud je manévrovani deklarovano za ucelem taranovani ¢i abordaze, tento nasledny bonus se neuplatriuje. V
dalsi akci lodé vsak je taranovani ¢i abordaz umoznéna a nepratelskd lod’ se nemize vymanévrovat mezitim pryc.
Jediné vniknuti dalsi lodé mezi né miZe vyrusit ucinky manévrovani za Ucelem abordaze ¢i taranovani.

Pokud lze manévrovani uskutecnit tak, Ze se manévrujici lod' dostane k tésné blizkosti lodi protivnika, jiz chce
obsadit, a dand lod' zaroven deklaruje snahu o abordaz, povazuji se lodé za uzamcené k sobé, takzZe se lod protivnika ve
svém dalSim kole (pokud predchazi dalsimu kolu lodi Utocici) nemiZe vymanévrovat pry¢ a lod' Utocici mliZze provést
test abordaze.

Bé&hem manévrovani jsou vSechny testy utoku a obrany zatizeny postihem +10.

NOVE VYHODY

Odolnost vici nemocim: cena 5 Exp, pridava bonus -10 k testu odolnosti vii¢i nemocem dané cesty prenosu (viz sekce
Nemoci). Pro kazdou cestu pfenosu nemoci je nutno zakoupit tuto vyhodu zvldst.

Povést: cena 5 Exp, postava si pfinasi do hry povést uz z drivéjSich dob svého Zivota a tak hru zacina s prestizi na 5.
stupni. Tuto vyhodu lze zakoupit pouze pfi tvorbé postavy.

Myslitel: cena 5 Exp, postava ma na testy vSech znalosti, které si pofidi, bonus -5.
Vnimavost: cena 5 Exp, postava ma na testy vSech smysl{ bonus -5.

Kronika#: cena 5 Exp, postava ma vynikajici pamét. Cokoli uvidi, pfete nebo uslysi, byt jen letmo, si mGze kdykoli
pozdéji v klidu vybavit do nejmensich detail(.

NOVA OBECNA KOUZLA

Chorobomor: pro viechna povolani mimo nekromanta, cena 30 bodl many. Kouzlo v zakladu sniZuje dobu trvani
nemoci o jednu polovinu (zaokrouhleno nahoru) a na jednu ndkazu ho lze aplikovat jen jednou. Kouzlo je tfeba
zakoupit zvlast pro kazdou cestu pfenosu nemoci, tedy pro cestu alimentarni, respiraéni a pohlavni (viz sekce Nemoci).
Kouzlo Ize seslat na dalku do 20 metri od sesilatele.

Opravaf: pro vsechna magicka povolani, cena 20 bodl many za rozbity predmét o celkové vaze 100 kg. Kouzlo umi
opravit rozbité véci a vztahuje se pouze na nezivé predméty. Pro Uspésnou opravu vsak musi byt pfitomny vSechny
kusy, na které se véc rozbila. Ty se vyskladaji alespon hrubé pfiblizné tak, jak patfily k sobé, a kouzlo je spoji zase
dohromady. Pokud nejde ulomky k sobé vyskladat najednou, je nutné kouzlo opakovat. Kouzlo Gc¢inkuje na dotek.
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Oprava trvd 1 minutu. Za kazdy celociselny nasobek nad 100 kg celkové vahy rozbitého predmétu se cena kouzla
zvysuje o dalsich 20 bod( many. Pokud nejsou viechny kusy rozbitého pfedmétu k dispozici, predmét bude opraven
bez nich. To se mliZze podepsat na vydrzi a funkénosti takto opraveného predmétu dle rozhodnuti vypravéce.

Toto kouzlo umi opravit bez dodani materidlu i povrchova poskozeni jako napfiklad poskrabani, zreznuti,
poleptani kyselinou a podobné. Silné proreznuti predmétu, kdy dochazi k rozpadu soudrznosti predmétu, uz opravit
neumi.

Vile nemoci: pro povolani nekromanta, cena many odpovida zakladnimu trvani nemoci ve dnech zndsobeno osmi.
Toto kouzlo je nutné koupit zvlast pro kazdou nemoc. Nemoci ¢arodéjnicka chfipka a ¢arodéjnicky mor nelze seslat
timto kouzlem. V pfipadé seslani kouzla dotyény onemocni danou nemoci stejné, jak je popsano v pravidlech v sekci
Nemoci s vyjimkou inkubacni doby. Ta neni a nemoc se projevuje okamzité. Obrana proti nemoci je stejna jako v
pfipadé prirozené nakazy. Kouzlo lze seslat az na vzdalenost 30 metr(. Proti tomuto kouzlu Ize provést thyb.

Pozira¢ magie: pro vSechna magicka povoldni. Manova cena kouzla odpovida stupni magické schopnosti sesilatele plus
jedna a to celé nasobeno 30. Toto kouzlo mUZe sesilatel seslat pouze sdm na sebe a kouzlo vydrzi v zdkladu Gcinkovat
tolik hodin, kolik je stuperi magické schopnosti sesilatele plus jedna. Toto kouzlo pohlti a neutralizuje vSechna kouzla
seslana jinymi postavami (nikoli zvifaty) na sesilatele, dokud se nenaplni kapacita tohoto kouzla. Ta je dana mnoiZstvim
zaplacené many. Pokud je na sesilatele poziraCe magie seslano kouzlo, které uZ kapacita poZirate nezvladne plné
pojmout, kouzlo neni nijak zastaveno ani utlumeno. Napfiklad druid na 2. stupni druidské magie sesle na sebe pozirace
magie za cenu 90 bodl many (2 + 1 =3 * 30 =90). Kouzlo sesle na trovni béZného Uspéchu a pozira¢ magie tedy bude
aktivni 2 + 1 = 3 hodiny. Béhem této doby vsechna kouzla sesland jinymi postavami na druida, i ta pro néj pfizniva jako
napfiklad lécivda, budou pohlcena, dokud soucet zaplacené magie za vSechna tato kouzla nepfesahne 90. Pokud by byla
kapacita kouzla uz naplnéna napfiklad na 70 bodech a na druida by bylo seslano kouzlo za cenu 30 bodl many,
kapacita uz by byla naplnéna a prekrocena a takové kouzlo by jiz poZira¢ magie ani nezastavil, ani neutlumil.
Postavy na vyssim stupni magické schopnosti mohou sesilat toto kouzlo dle své volby i pro nizsi stupné.

Magicka iniciativa: pro vsechna magickd povolani, cena 40 bodl many. Kouzlo Ize seslat aZ na vzdalenost 30 metr(.
Okouzlena postava ziskava bonus na iniciativu -20 po dobu 10 kol boje. Po té je jeji iniciativa okamzZité sniZzena na
hodnotu bez bonusu. Pokud souboj trva kratsi dobu nez deset kol, po jeho konci kouzlo vyprcha.

NOVE PREPARATY

NiZe jsou uvedeny nové preparaty. Ceny téchto prepardtll jsou pouze orientacni a vztahuji se na preparaty
vyrobené na zakladni kvalité.

K¥istalové svétlo

Jeho pfiprava vyzaduje mediét se 40 body many a finalni surovinou je nadrceny Ulomek kfistalového pyrina
ziskany ihned po jeho poraZeni v boji (viz sekce Fauna a fléra Thapsie). Ulomky se do zhruba péti minut za¢nou
samovolné rozpadat a proto je nutné na tento preparat byt nachystany dopfedu. Pro ziskani ucinku je pak nutné do
tohoto preparatu namocit kfistalovy krystal na 12 hodin. Krystal takto o3etfeny pak vydava bilé hiejivé svétlo v
pritomnosti nebo blizkosti do 10 metri od néceho nebo nékoho magického. Krystal také absorbuje magii, kterd je
vrZena v podobé kouzla na svého nositele jinou postavou, a to i magii pfiznivou, naptiklad Iéciva kouzla. Na to musi byt
nosen na téle s primym dotykem kiZe. Umi pohltit, absorbovat, magii v hodnoté 300 bod{ many a poté se rozpadne a
je ztracen. Tento krystal vydrzi tak dlouho, dokud neabsorbuje 300 bodl many v podobé kouzel vrZzenych na svého
nositele, a nebo pdl roku od zac¢atku prvniho noseni na kdzi. Neumi absorbovat magii zvitat a jinych tvort, GARu ani
magii z pfirozenych zemskych tok( many. Pokud je na jeho nositele vrieno kouzlo, jeZ stalo vice many, neZ je zbyvajici
absorp¢ni kapacita krystalu, kouzlo ucinkuje pIné, ale kapacita krystalu je naplnéna. Cena je stanovena na 300 zlatych.
Mistrovska a vyjimecéna kvalita tohoto prepardtu zvedaji kapacitu absorpce o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru
a dobu expirace o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Pokud je kouzlo vrieno na postavu vybavenou KFistalovym svétlem a zarover lektvarem odolnosti proti magii,
nejprve se pokusi kouzlo absorbovat lektvar. Pokud by takova postava byla rovnéz okouzlena kouzlem Pozira¢ magie,
kouzlo se nejprve bude snazit absorbovat Pozira¢ magie. V pfipadé, Ze by ten nebyl schopen pIné kouzlo pojmout, je
jeho kapacita naplnéna a zbyld mana bude absorbovéna Kfistalovym svétlem a nebo lektvarem odolnosti proti magii.
Stejné tak by se postupovalo v pfipadé, Ze postava je vybavena jen KFfistadlovym svétlem a lektvarem odolnosti vici
magii.
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Manovy pfival

Tento preparat vyZzaduje mediat s tolika body many, kolik jich ma magovi doplnit. Findlnimi surovinami jsou
jakykoli nealkoholicky napoj a davka ulovenych kuZelnickd (viz sekce Artijska fauna a flora). Stejné jako lektvar many
umi Manovy pfival doplnit magii maglm po vypiti. Navic ale umi magovu magii prebit nad jeho maximum. Pfebiti nad
maximum many lze nejvice o tolik bodd many, kolik je dvacetindsobek stupné magovy magie zvétSeného o jedna. Za
kazdych dvacet bod(i nad maximum many postava ztraci 10 Zivotl. Pokud postava chce, mliZze okamzité nechat veskery
prebytek volné vyzafit bez Ucinku do okoli. Lektvar stoji pétindsobek many, kterou ma lektvar doplnit, ve zlatych.
Mistrovskd a vyjimecna kvalita sniZuji ztratu Zivotd pfi precerpani magie nad maximum postavy o 10, respektive 25%
(zaokrouhleno dolt).

Lektvar no¢niho vidéni
Preparat vyZzaduje mediat s 20 body many. Finalni surovinou je drceny krystal jakéhokoli polodrahokamu nebo
drahokamu, ktery byl po celou noc vystaven svitu mésice. Lektvar po vypiti Ucinkuje 6 hodin a umoznuje nocni vidéni

vyjimecna kvalita prodluzuji trvani ucinku o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Cit pfirody

Preparat vyZzaduje mediat s 20 body many a findlni surovinou je hrst lesni zeminy, na kterou se po dobu jedné
hodiny necha kapat dobrovolné darovana lidska krev od jednoho darce tempem kapka za minutu. Samoziejmé lze uzit i
krev jinych ras inteligentnich humanoidd. Po vypiti preparatu po dobu pul dne citi uZivatel pfitomnost pfirody hloubgji
nez kdy jindy. Pokud je v okruhu do 50 metr( od uZivatele zvife, uZivatel preparatu vyciti jeho pfitomnost, emocionalni
rozloZeni zvifete a jeho zakladni pudové zaméry. Takto Ize vycitit aZz desetindsobek stupné inteligence uZivatele plus
jedna. Kromé toho preparat propujcuje uZivateli schopnost se zvifetem gestikulaci a zvukové komunikovat na zakladni
urovni tak, Zze muze vyuZzit primé komunikacni schopnosti, jako by jednal s osobou. Pokud preparat poZije druid, mlize
se zvifetem komunikovat zcela detailné tak, Ze zvifeti jednoznacné rozumi a zna jeho konkrétni myslenky. Na vyuziti
pfimych komunikacnich schopnosti ma pak druid navic bonus -10. Tato komunikace se zvifetem je moznd pouze u
ptakd a savcl. U plazd, obojZivelnikd a ryb Ize komunikovat pouze na nizké trovni emocéniho a pudového pochopeni. To
se projevi tak, Ze pouziti pfimych komunikacnich schopnosti je zatizeno postihem +10 pro vSsechny kromé druida. Druid
je zatizen postihem +5. Na bezobratlé lektvar nelze pouzit. Cena se pohybuje na dvaceti péti zlatych. Mistrovska a
vyjimecna kvalita prodluzuji trvani ucinku o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Zivouci maska

Preparat vyzaduje mediat s 100 body many a findlni surovinou je jakykoli kousek téla ¢lovéka, jehoz tvar ma
byt napodobena. Stacdi vlasy, vousy a dokonce i télesny odpad. Po vypiti prepardtu jsou uZivatelova tvar a hlas zménény
na tvar a hlas ¢lovéka, jehoz télesny vzorek byl pouZit jako findlni surovina. Proména trva 10 minut. Tento lektvar méni
pouze tvar a hlas, nikoli vysku, vahu, obleCeni a dalsi vlastnosti. Je tu ovsem omezeni. Musi panovat shoda v rase
uzivatele preparatu a toho, kdo poskytl vzorek (at uz dobrovolné nebo ne). Lektvar Ucinkuje 6 hodin a jeho vyroba a
prodej jsou v civilizovanych méstech zakdzany. Cena se pohybuje na ¢erném trhu okolo 400 zlatych. Mistrovska a
vyjimecna kvalita prodluzuji trvani icinku o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Lektvar odolnosti proti magii

Vyzaduje mediat s dvojnasobkem tolika bodd many, kolik ma jeho uzivatel byt schopen absorbovat. Finalni
surovinou musi byt hutnad pozivatelna substance, napfiklad jedly olej, med a podobné. Po vypiti je uzivatel schopen
absorbovat tolik many, kolik je polovina many medidtu uZitého na pfipravu prepardtu. Jakakoli kouzla, kterd jsou na
uZivatele vrzena jinou postavou, jsou zkratka absorbovdna, a to dokud je manova cena kouzel v ramci kapacity
preparatu. Pokud mize byt absorbovana uz jen pouze ¢ast kouzla (to znamend, Ze zbyvajici kapacita preparatu uz
nestaci na plnou absorpci kouzla), ma kouzlo polovi¢ni zakladni Ucinek nebo trvani zaokrouhleno dold a nebo jiné
atributy dle uvazeni vypravéce a absorpcni schopnost preparatu je naplnéna. Tento preparat funguje i na kouzla, ktera
jsou pro jeho uZivatele pfizniva, napriklad kouzla Ié¢ebna. Preparat vydrzi bud do naplnéni kapacity a nebo 12 hodin od
poiiti, podle toho, co pfijde dfiv. Cena ve zlatych odpovidd poctu bodd many v pouZitém medidtu. Mistrovska a
vyjimecna kvalita tohoto preparatu zvedaji kapacitu absorpce o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru a dobu
existence o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Pokud je kouzlo vrieno na postavu vybavenou KFistalovym svétlem a zaroveri lektvarem odolnosti proti magii,
nejprve se pokusi kouzlo absorbovat lektvar. Pokud je postava vybavena timto lektvarem a zaroven kouzlem PoZirac
magie, nejdrive je kouzlo absorbovano Poziracem.

Tento lektvar nepohlcuje magii od zvirat, pouze od jinych postav.
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2viteci oci

Preparat vyZzaduje mediat se 40 body many, findlni surovinou je krev z typu Zivocicha, ktery ma byt okouzlen.
Odebrani krve ho vétSinou zabije a tak je nutno chytit nového takového Zivocicha, drzet ho v holé dlani a poté na néj
nalit pllku preparatu a druhou pulku preparatu ihned poZit. Po té je nutné tvora drzet dalsi minutu v holé dlani. V
momenté, kdy tvora pak vypustite, vidite jeho o¢ima. Toto funguje aZ do vzdalenosti tvora 100 metrl od vas. Nelze
vsak kontrolovat jeho pohyby, nelze ho ovladat. Vas vlastni zrak bude velmi omezeny, sotva bude stacit na béznou chizi
za bilého dne. Preparat ucinkuje 2 hodiny. Pokud dotycény Zivocich mdze slySet a citit, rovnéz slysite jeho usima a citite
jeho nosem. Tento proces funguje pouze na malé tvory, ktefi se vejdou do dlani. Jde tedy napfiklad o malé hlodavce,
ptaky a plazy. Cena na trhu se pohybuje okolo 35 zlatych. Tento preparat se tedy kupuje pro specifické druhy Zivocich(,
to znamena pro savce, plazy a ptdky. Mistrovska a vyjimecéna kvalita prodluzuji trvani ucinku o 10, respektive 25%
zaokrouhleno nahoru.

Tanec posedlych

Preparat vyzaduje mediat o 20 bodech many. Finalnimi surovinami jsou silnd trpasli¢i palenka a jakykoli
kousek z téla Silence, napfiklad vlasy. Tento preparat po vypiti umozni i tém, co maji difevéné nohy, tancit dlouho a
dobfe. Tanec je viak nepretrzity a neovladatelny. Tento preparat nezatézuje uZivatele alkoholovym opojenim. Casto je
vyuzivan pro nesikovné ucastniky plest nebo jako spolecenska pomsta. Preparat Ize vpravit do jiného napoje. Pokud je
takovy napoj alkoholicky, nejde preparat odhalit smysly. U¢inkuje 3 hodiny a pokud nebyl poZit dobrovolné, Ize jeho
ucinku odolat testem odolnosti s findlnim vysledkem 15 a méné. Na trhu se prodava za 20 zlatych. Mistrovska a
vyjimecna kvalita prodluzuji trvani ucinku o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Prekladatel

Preparat vyZzaduje mediat s 10 body many. Jako finalni surovina je do mediatu ponofena dlarn nékoho, kdo
mluvi cizim jazykem, po dobu jedné minuty. Po vypiti tento preparat na 24 hodin umozni porozumét dané reci a mluvit
ji. Pokud uZivatel preparatu umi Cist a psat, mdzZe tuto rec Cist i ji psat. Cena se pohybuje na 10 zlatych. Mistrovska a
vyjimecna kvalita prodluzuji trvani ucinku o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

Pokud je jako findlIni surovina pouzita dlan osoby schopné mluvit vice jazyky, musi se vybrat jeden z nich.

Korozivka

Tento preparat vyzaduje mediat s 90 body many a findlnimi surovinami jsou voda a cokoli zrezivélého velikosti
hiebiku a vétsi. Takova véc se musi nejprve naskrabat na hruby prasek. Po vypiti se uZivatel stane Sifitelem rzi po dobu
12 hodin. Cehokoli Zelezného se postava dotkne holou rukou, za¢ne rezivét a pIné zrezne do rozpadnuti do jednoho
dne bez ohledu na snahu pfedmét zachranit. Takto Ize poskodit pouze predméty velikosti obouru¢niho mece a mensi Ci
velikosti zbroje. Vétsi predméty sice rez chytnou, ale nedojde k jejich rozpadnuti, pouze celkovému zreznuti, které jde
opravit v dilné ¢i opravarskym kouzlem. Cena se pohybuje okolo 50 zlatych. Mistrovska a vyjimecna kvalita prodluzu;ji
trvani schopnosti korozivniho doteku o 10, respektive 25% zaokrouhleno nahoru.

ZBROJ PRO ZVIRATA

Tak jako lidé a jiné inteligentni rasy mohou nosit zbroje, tak i ochocena vale¢na a bitevni zvér. Kategorie zbroji
pro tyto tvory jsou stejné, jako pro postavy. Tedy se jedna o latkovou a koZenou zbroj, linothorax, krouzkovou,
Supinovou a platovou zbroj. Prilby jako samostatna kategorie pro zvér neexistuji. Vlastnosti takové zbroje jsou stejné
jako u zbroje pro postavy.

Cena zbroji se odviji od velikosti tvora a druhu zbroje. Samoziejmé cena také podléha faktu, Ze jeji produkce je
vyrazné nizsi nez pro postavy. Variabilita cen v zavislosti na lokaci vyroby je rovnéz bézny faktor.

Pro latkovou a koZenou zbroj a linothorax je cena nasledujici: pro tvory velikosti loveckého psa, vika, lva a
podobné je cena dvojnasobna jako pro postavy. Pro tvory velikosti koné je cena pétinasobna. Pro tvory velikosti slona
je cena dvacetinasobna.

Pro krouzkovou a Supinovou zbroj je cena nasledujici: pro tvory velikosti loveckého psa, vlka, lva a podobné je
cena trojndsobna jako pro postavy. Pro tvory velikosti koné je cena desetindasobnd. Pro tvory velikosti slona je cena
Ctyricetindsobna.

Platova zbroj pro zvér je nesmirné draha a Casto je potizovana jen pro osobni zvér té nejvyssi Slechty. Cena pro
tvory velikosti loveckého psa, vlka, lva a podobné je pétindsobna jako pro postavy. Pro tvory velikosti koné je cena
dvacetindsobna a pro tvory velikosti slona stondsobna.

| zbroj pro zvéf mlZe nabyvat zakladni, mistrovské a vyjimecné kvality a podle toho je upravena cena i
vlastnosti.
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Zvér ve zbroji podléha stejnym postihdim za noSeni zbroje jako postavy. Zvifata nemohou sice ziskat schopnost
noseni zbroje tak jako postavy (viz zakladni herni kniha), avSak vycvik zvéfe mlzZe tyto postihy redukovat. Tedy zvér
vycvi¢ena schopnosti chov domestikované zvére na nultém stupni vyuziva zbroj jako postava se schopnosti dané zbroje
na nultém stupni. Zvér vycvi¢ena schopnosti chov domestikované zvére na prvnim stupni vyuziva zbroj jako postava se
schopnosti dané zbroje na prvnim stupni a tak dale. Vycvik se musi provést pro kazdy druh zbroje zvlast.

NEMOCI

ZAKLADNI INFORMACE

Ve svété Atlany se vyskytuje fada nemoci. Postavy nakazené nemocemi mohou byt oslabené, pfimo v ohroZeni
Zivota a nebo oboje. Pravidla pro nemoci doporucujeme pouZzivat jen obcasné pro zpestreni hry, nikoli pravidelné a
nebo dokonce ¢asto.

Kazda choroba je urcena nékolika parametry. Jsou jimi pravdépodobnost ndkazy, inkubacni doba, zakladni
doba trvani, poskozeni, oslabeni a cesta pfenosu.

Pravdépodobnost nakazy pro kazdou chorobu je udéna v jejim popisu a je vyjadiena v procentech. Pro urceni,
zda se postava nakazila, je tfeba provést test pravdépodobnosti hodem 1k100. Pokud je vysledek mensi nebo rovny
danému dCislu, postava danou nemoc chytla. Pravdépodobnost ndkazy Ize upravit dle vnéjsich podminek. Naptriklad ve
velkych, husté obydlenych méstech miZze byt vétsi Sance nakazy respirac¢ni nemoci. Naopak pohlavné pfenosné nemoci
mohou mit pravdépodobnost ndkazy nula, pokud se postava chova sexudlné zdrzenlivé.

Inkubacni doba udava, kolik ¢asu uplyne od okamziku ndkazy do propuknuti potizi. Tento parametr je pro
kaZzdou nemoc pevné dany a nelze ho ménit v zavislosti na okolnich podminkach. Béhem inkubacni doby je nakazena
postava zcela bez priznak(l a potizi a nemuZe nakazit jiné postavy. V této periodé se postava nepovaZzuje za nemocnou,
je pouze infikovana.

Zakladni doba trvani uréuje dobu, béhem které je nakaZend postava nemocnd. NakaZena postava mlze
pfendset nemoci na jiné postavy jen a pouze v dobé, kdy trva vlastni onemocnéni a potize. Pro kazdou nemoc je
zakladni doba trvani pevné stanovena a je od ni odvozena skutecna doba trvani dle testu odolnosti postavy proti
nemoci (viz nize). Pokud je konecny vysledek takového testu v rozmezi 51 — 75, potom je pravé tato zékladni doba i
skute¢nou dobou trvani.

Poskozeni udava, o kolik Zivot( za jakou dobu postava pfichazi béhem trvani onemocnéni. | tento parametr je
pevné dany. Zivoty ztracené vlivem nemoci lze |é¢it jako béina zranéni, ale nelze jim odolat.

Oslabeni udava, jakym zplisobem je nemocna postava oslabena béhem trvani onemocnéni. Oslabeni nelze
jakkoli Ié¢it, Ize ho ale nékdy kompenzovat vhodnymi kouzly a nebo pfipravky lucby ¢i alchymie. Oslabeni mdze byt ve
formé postihu na vlastnosti, na ¢innosti a nebo ve formé snizeni maxima Zivot( nebo snizeni many.

Cesta prenosu udava, jak se nemoc Sifi. Cesta alimentarni znamena, Ze ndkaza musi byt poziena nebo vypita.
Infikovana voda a strava byvaji nejcasté;jsi zdroje. Cesta respiracni znamena, Ze nakaza se Siti vzduchem. Cesta pohlavni
je cesta skrze intimni styk.

Pokud vypravéc seznd, Ze je zadouci zjistit, zda se postava nakazila néjakou nemoci, nejprve tedy provede test
pravdépodobnosti ndkazy. Pokud je test pozitivni, postava poté ihned provede test odolnosti se zapoctenim pripadnych
bonusll za odolnost a potazmo i za vyhodu odolnost vici nemocim. Po inkubaéni dobé dojde k projeviim dle parametr(
poskozeni a oslabeni dané nemoci. Tyto projevy trvaji tak dlouho, jakd je zakladni doba trvani upravena vysledkem
testu odolnosti.

Doporucujeme provést test nakazy potaji a rovnéz potaji za postavu provést test jeji odolnosti. Po uplynuti
inkubacni doby pak vypravéc pouze oznami postave, Ze onemocnéla a ¢im.

TEST ODOLNOSTI

V okamziku, kde se postava nakazi nemoci (viz test pravdépodobnosti vyse), musi postava Ci vypravéc provést
test odolnosti vi¢i nemoci. Timto testem je test vlastnosti odolnost. Do tohoto testu se zapoditavaji bonusy za odolnost
a nebo za vyhodu odolnost vi¢i nemocim v sekci Nové vyhody. Vysledky testu odolnosti jsou uvedeny v nasledujici
tabulce.

Finalni vysledek testu odolnosti |[Efekt na dobu trvani onemocnéni

1améné Nemoc po uplynuti inkubaéni doby vibec nepropukne.

2-25 Doba trvani nemoci je ¢tvrtinou zakladni doby, zaokrouhleno dolu.
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26 —-50 Doba trvani nemoci je polovinou zakladni doby, zaokrouhleno dolu.

51-75 Doba trvani nemoci odpovida zakladni dobé trvani.

76 —-99 Doba trvani nemoci je o polovinu delsi nez zakladni doba, zaokrouhleno nahoru.
100 a vice Doba trvani nemoci je dvojndsobnou zakladni dobou.

LECBA

Lé¢enim jakoukoli formou nelze zkratit dobu nemoci ani efekty oslabeni. Pouze ztracené Zivoty lze |éCit.

Jedinou moznosti, jak zkratit trvani nemoci, je kouzlo Chorobomor v sekci Nova obecna kouzla.

SEZNAM NEMOCI

Ve vyskytu nemoci ¢asto hraje roli mnoho faktor(, jako je tfeba Cistota mésta, zdroj vody Ci pfiprava jidla. A
nebo také nechranény styk. Tomu se da vyhnout pouZitim prezervativu, ktery je vétSinou bézné dostupny v kazdém
misté, kde jsou kozy a ovce a u mistniho lékarnika za cenu danou vypravécem.

Nachlazeni

Pravdépodobnost nakazy |15% Poskozeni 0

Inkubacni doba 3 dny Oslabeni postih +5 na testy mysli a na testy vSech dovednosti povolani a
schopnosti

Zakladni doba trvani 5 dni Cesta prenosu |respiracni

Chtipka

Pravdépodobnost nakazy |10% Poskozeni 0

Inkubacni doba 3 dny Oslabeni postih +15 na testy vsech vlastnosti, dovednosti povolani a
schopnosti; maximum Zivotl postavy je po dobu nemoci snizeno
o Ctvrtinu, zaokrouhleno dolu

Zakladni doba trvani 14 dni  |Cesta prenosu |respiracni

Zapal plic

Pravdépodobnost nakazy [5% Poskozeni druhy den nemoci postava pfichazi o 2 Zivoty a tato ztrata se
kumulativné navysi o dalsi 2 Zivoty za kazdy nasledujici den
nemoci. Treti den nemoci tedy postava pfichazi o 4 Zivoty, Ctvrty
den o 6 atd.

Inkubacni doba 3 dny Oslabeni postih +20 na testy vSech vlastnosti, dovednosti povolani a
schopnosti; maximum Zivot( postavy je po dobu nemoci sniZzeno
o Ctvrtinu, zaokrouhleno dolu.

Zakladni doba trvani 25dni  |Cesta prenosu |respiracni

Carodéjnicka chiipka

Pravdépodobnost nakazy |10% Poskozeni 0

Inkubacni doba 7 dni Oslabeni postih +15 na testy sesilani kouzel

Zakladni doba trvani 7 dni Cesta prenosu |respiracni

Cholera

Pravdépodobnost nakazy |5% Poskozeni 0

Inkubacni doba 2 dny Oslabeni postih +10 na testy vSech vlastnosti, dovednosti povolani a
schopnosti; maximum Zivot( je po dobu nemoci snizeno o 20

Zakladni doba trvani 7 dni Cesta prenosu |alimentarni, zdrojem je infikovanda voda

Cestovatelsky prajem
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Pravdépodobnost nakazy [15% Poskozeni 0

Inkubacni doba 1den Oslabeni postih +10 na testy dovednosti povolani a schopnosti
Zakladni doba trvani 4 dny Cesta pfenosu |alimentdarni, podminkou je cestovani do nezndmych vzdalenych
oblasti

Otrava jidlem

Pravdépodobnost nakazy |5% Poskozeni 0

Inkubacni doba pul dne |Oslabeni postih +20 na vSechny testy vlastnosti, dovednosti povolani a
schopnosti

Zakladni doba trvani 3 dny Cesta prenosu |alimentarni

Kapavka

Pravdépodobnost nakazy |7% Poskozeni 0

Inkubacni doba 5 dni Oslabeni postih +5 na testy dovednosti povolani a schopnosti

Zakladni doba trvani 3 mésice |Cesta prenosu |pohlavni

Kentaufi kapavka

Pravdépodobnost nakazy |5% Poskozeni druhy den nemoci postava pfichazi o 2 Zivoty a tato ztrata se
navysi kumulativné o dalsi 2 Zivoty za kazdy nasledujici den
nemoci

Inkubacni doba 14 dni  |Oslabeni postih +10 na testy dovednosti povolani a schopnosti

Zakladni doba trvani 3 mésice |Cesta prenosu |pohlavni

Carodé&jnicky mor

Pravdépodobnost nakazy |5% Poskozeni 0

Inkubacni doba 7 dni Oslabeni nakazena magicky aktivni postava pfichazi po dobu nemoci o 30
bodd many a kazdy dalsi den nemoci ztraci kumulativné dalsich 5
bodU; testy magie jsou zatizeny postihem +10; mana se rovnéz
béhem tohoto onemocnéni nedopliuje

Zakladni doba trvani 1 mésic |Cesta pfenosu |neni znamo

GAR A MANA

GAR uUlomky se nachazeji po celé Atlané. UZ davno jeji obyvatelé zjistili, Ze tyto Ulomky mohou byt nabity
magickou energii, manou. Pokud je snaha do nich manu vloZit, mdZe dojit k vyzareni prebytku. Pokud se do nich mana
stale precerpava a nebo naopak pokud je z nich mana odebirana i pres to, Ze byla jiZz znacné vyCerpana, maze dojit k
vybuchu.

GAR Ulomky jsou jasné rozpoznatelné jako rtzné velké lesklé kovové Gtvary s ostrymi pravidelnymi hranami a
stranami. Pokud je v nich dostatek many, vydavaji tlumené svétlo s barvou z celé skaly spektra.

Pokud si nalezce ulomek ponechd na téle napftiklad v sacku na krku nebo u pasu po dobu nékolika mésic,
ulomek do sebe nasaje esenci majitele a v pfipadé ohrozeni sebe sama a majitele a nebo v pfipadé smrti majitele z
Glomku mUze byt vypustén démon (viz zakladni herni kniha). Nelze s jistotou Fict, za jakych okolnosti pfesné k tomu
muUze dojit. Velikost tlomku nema vliv na velikost a vlastnosti démona.

Ulomky GAR mohou sloufit jako zadsobarny many. Mana v pfirodé volné tece podle doposud nepoznanych
pravidel a mlze do Ulomku proudit a nebo z néj naopak odchazet. Neni zndm Zadny zpUsob, jak presné mérit mnozstvi
many v Ulomku, kolik many do néj zrovna proudi a kolik odchazi. Pokud je ulomek ponechan volné v pfirodé, proces
nabijeni a vybijeni byva velmi pozvolny a pomaly. V pfipadé néjakého podnétu se pak tento proces muze skokové
ménit. Napriklad pokud by ulomek obklopili azorinové, vybijeni by bylo znacné urychleno. Stejné tak by bylo znacné
urychleno jeho nabiti v pfipadé, Zze by byl ulomek polozen do mist silného manového proudéni. Rovnéz odcerpani a
nebo precerpani tlomku manou kouzelnikem ma silny vliv. Na takové plsobeni magicky aktivnich postav neni potieba
zadné kouzlo, jde o zcela védomy a volni proces, jez Ucinkuje na vzdalenost az do 100 metr( od Ulomku. Neni na néj
potreba Zadny test. PouZiti Ulomku pro tvorbu mediatl by rovnéz zplsobilo skokové zmény. Ackoli neni znama zadna
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magie, zadné kouzlo, které by primo umélo ulomky GAR znicit, seslani kouzla na ulomek GAR ho nasyti takovym
mnoZstvim many, které vloZil sesilatel do kouzla. U opravdu velkych magickych udalosti, jako jsou magické bitvy,
magické anomalie v prostfedi a podobné, mlze dojit k vyéerpdani a nebo prebiti tllomku manou.

Pokud se ulomek presyti manou do jedna a pul nasobku jeho kapacity, prebytecnd mana se vyzafi do okoli
jako silné svétlo modré nebo fialové barvy. Toto zafeni mlze ovliviiovat Zivou i neZivou hmotu v okoli naprosto
nepredvidatelnym zplsobem. Pokud dojde k presyceni ulomku nad tuto hranici a Ulomek nestaci prebytky vyzafrit,
nastava vybuch a magicka boure v okoli. Ta je pfimo Umérna velikosti Ulomku.

Pro Ulomky velikosti sklenéné kulicky toto vyzareni ¢i vybuch ma dosah okolo 50 metr(. U Glomkl velikosti
pésti clovéka je polomér 200 metrl a u Ulomk velikosti lidské hlavy je polomér az pll kilometru. Katastrofy zplsobené
elfimi valkami pred davnymi ¢asy byly zplsobené tlomky daleko vétsimi s polomérem exploze i stovky kilometr(.

Podobna rizika plati pro pfilisné vycerpani. Pokud dojde k ¢erpani many z tlomku, i kdyZz v ném uz zbyva malo
many, zpUsobuje to vyzarovani cerveného svétla. Pokud snaha o vycerpavani pokracuje, Cervena barva zacina slabnout
a kdyz vyhasne, nastava vybuch o stejnych vlastnostech jako pfi prebijeni.

Kromé lektvarl pro doplnéni many a ygairll jsou ulomky dalsi véc, kterd mlZe dobijet pfimo manu
kouzelnikdm. MUze, nikoli musi. Pravdépodobnost takové akce je vsak vysokd a pohybuje se okolo 60%. Kromé
barevného zafeni nema uzivatel dlomku jinou moznost, jak poznat, zda je ulomek podcerpdvan a nebo prebijen. Pokud
chce uzivatel do Ulomku néjakou manu vloZit, mize ho nechat na znamém magicky silném misté a nebo do néj mize
manu vloZit dotekem, seslanim kouzla a nebo jen snahou manu vyslat do dlomku. Toto prosté vyslani many je mozné
az na 100 metrd. MiZe to provést i kdokoli jiny, kdo je magicky aktivni. Toto nabijeni je moZné provadét opakované.
Pokud by byl na tlomek nalit mediat, k Zddnému prenosu many nedojde. Mana z mediatu nejdfive musi proniknout do
prostfedi a z néj se teprve ulomek dobije.

Pokud by chtél naopak uZivatel z Ulomku ¢erpat manu, miZe toto ucinit pouze jednou denné a musi se
Ulomku dotknout. Pfimy kontakt mezi Zivou bytosti a Ulomkem, kdy ma dochazet k pfenosu many do bytosti, je pro
télo velice naroc¢ny. Pokud by nékdo chtél porusit toto pravidlo ,jednou denné“, nasledky jsou nepredvidatelné. Snaha
nacerpat vice, neZ je kapacita many bytosti, povede k vaznému fyzickému poskozeni 10 Zivotl za bod many, ktery je
nabit nad kapacitu bytosti. U prebiti o vice jako 5 bodd many muZe nastat také zesileni ¢i ndhla smrt.

Dlouhodobé noseni tlomku GAR na holém téle ma také znacna rizika nepredvidatelnych nasledkl. Magicky
neaktivni bytosti se mohou stat magicky aktivni po mnoha mésicich noseni. Pravdépodobnost je zhruba 1 — 5%.
Naopak magicky aktivni bytosti mohou o své nadani pfijit s pravdépodobnosti 1 — 2%. MUze dojit k rozvoji nemoci,
rozpadu tkani, znemrtvéni, k rGznym mutacim a znetvoreni, k rozvoji nadpfirozenych schopnosti dokonce i nad ramec
bézné a zndmé magické aktivity.

Obecné lze Fici, Ze béhem vyzkumU nebyl pozorovan pravidelny vztah mezi velikosti dlomku a jeho kapacitou
many. Nejéastéji vsak ulomky velikosti sklenéné kulicky maji kapacitu nékolika stovek bodl many, dlomky velikosti pésti
maji kapacitu okolo nékolika stovek az tisic bodi many a Glomky velikosti lidské hlavy pfesahuji uz moznosti vyzkumu.

GAR PREDMETY A ARTEFAKTY

Schopni mistfi kovari uméji zakovat tlomek GAR do kovovych predmétl. Takové predméty ziskaji vlastnosti,
kterych by bez GAR nikdy nemohly nabyvat. Jednd se o vys$si pevnost, pruznost, odolnost a podobné. Pokud je predmét
vyroben pouze z Ulomku GAR, jsou jeho vlastnosti jesté vice pozoruhodné. V pripadé, Zze je GAR zakovan do kovové
soucastky, ktera je soucasti slozitéjsiho predmétu, vylepsené vlastnosti ziska pouze ona kovova cast. Tedy napfiklad
drevcova Cast kopi, jehoz hrot obsahuje GAR ulomek, je stejné kvalitni jako u kopi bez vylepseného hrotu.

Je viak také zpUsob, jakym po zakovani GAR do kovového predmétu z dané véci udélat trvaly magicky aktivni
artefakt.

TVORBA GAR PREDMETU

GAR predméty mohou byt dvojiho druhu. Pfedmeéty, do jejichZ kovu je GAR zakovan, se oznacCuji jako ¢astecné.
Predméty, které jsou celé vyrobené z GAR, se oznacuji jako plné.

CASTECNE GAR PREDMETY
Pro tvorbu GAR predmétu je nutné vlastnit Ulomek GAR, jehoZ vaha musi byt alespon Ctvrtinou celkové vahy

celého predmétu. Vysledny predmét pak muze vytvofit kovar na 3. stupni schopnosti kovarstvi, pokud ma kompletni
kovarskou dilnu. Pfedméty takto vyrobené jsou vidy na vyjimecné kvalité a jsou alespon o Ctvrtinu lehéi (zaokrouhleno
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dolll) oproti stejnym pfedmétiim bez GAR. Mira odlehéeni odpovidd hmotnostnimu podilu GAR v pfedmétu. Béznym
zarem (napfiklad v kamnech) je nelze znicit a Ziraviny na né nepUsobi. Zbrané maji o polovinu vétsi zakladni poskozeni
(zaokrouhleno nahoru) neZ stejnd zbran bez GAR na vyjimecné kvalité. Zbroje maji o polovinu vy3$si Uroven ochrany
(zaokrouhleno nahoru), tedy se zveda o polovinu postih pro utok soupere. Rovnéz redukuji vysledné poskozeni o
polovinu, zaokrouhleno nahoru. Opét oproti stejné zbroji bez GAR na vyjimecné kvalité.

Cena Castecného GAR predmétu prekracuje cenu bézného vyrobku mnohondasobné, zpravidla 100 — 500 krat.
Nemohou slouzit k uskladnéni a ¢erpani many.

PLNE GAR PREDMETY

Pro tvorbu plnych GAR predmétd musi byt tlomek GAR tak velky, aby se z ného dala vyrobit cela pozadovana
véc. Takovou véc miZe opét vytvofit jen mistr kovar na 3. stupni schopnosti kovarstvi s dilnou a také tento vyrobek
bude povaZovan na vyjimecné Urovni. Pfedméty takto vyrobené jsou o 90% leh¢i (zaokrouhleno dol(l) oproti stejné véci
mésicl. Nelze je poskrabat, poleptat Ziravinami ani ptimo zni¢it magii. Zbrané maji zakladni poskozeni dvojnasobné
oproti stejnym zbranim bez GAR na vyjimecné kvalité. Zbroje maji dvojnasobnou uroven ochrany, tedy je dvojndsobny
postih na Utok nepfitele. RovnéZz dvojndsobné redukuji vysledné poskozeni. Opét oproti stejné zbroji bez GAR na
vyjimecné kvalité.

Cena plného GAR predmétu prekracuje cenu bézného vyrobku zpravidla 1000 a vicekrat. Tyto predméty
mohou slouzit k uskladnéni a ¢erpani many.

GAR ARTEFAKTY

GAR artefakty jsou vyrobeny jako Castecné nebo plné GAR predméty a podle toho maji i vlastnosti podle
popisu vyse. Mimo to jsou vSak magicky aktivni, ovladané vili toho, kdo je drzi. Takovy drzitel nemusi sdm byt magicky
aktivni.

Aby mohl drzitel artefakt pouzivat, musi se s nim sladit. Sladovani trva zpravidla tyden a je nezbytné, aby
béhem néj driitel artefakt drZel v holé ruce nebo ho nosil na holé kizZi alespon ctyfi hodiny denné. Po této dobé
probéhne sladéni a drzitel mdze ovlddat artefakt vili, pokud ho drzi nebo se ho jinak télesné dotykd. Neni vsak uz
nutny kontakt pfimo na holou kizi, staci pres rukavici napfiklad.

Pro vznik GAR artefaktu musi byt pritomni dva mistfi kovari, oba na 3. stupni schopnosti kovarstvi a slévacstvi.
RovnéZz musi byt pritomen jakykoli mag bez ohledu na magické zaméreni, ktery artefaktu vtiskne schopnost pouzivat
manu a docerpdvat ji. Mag je také dlleZity pro to, aby artefaktu vtiskl jedno vyvolené kouzlo.

Mistfi slévaci kovari museji provést testy schopnosti kovarstvi a slévacdstvi. Jeden z nich v procesu provadi
prace slévacské a druhy prace kovarské. Navzdjem spolupracuji. Dle vysledku testl se rozhodne o tom, zda se jim prace
zdarila a jak moc. Tabulka na konci této sekce ukazuje vysledky takové snahy v zavislosti na vysledcich test( slévadstvi a
kovarstvi.

V pfipadé Uspéchu slévacstvi a kovarstvi pak nastupuje mag. Ten ze sebe uvolni manu, ktera urci denni
mnoZstvi many GAR artefaktu. Je tedy zfejmé, ze manova kapacita artefaktu je odvisla od aktualni manové kapacity
maga. Na toto uvolnéni neni tfeba Zadny test a mag mliZe toto uvolnéni provést jen jednou, jednorazové. Nelze tedy
manu uvolnit vicekrdt a manu nelze vtisknout artefaktu z alchymistickych mediatG. Nelze ani vloZit manu z vice magu i
z jinych GAR ulomkd, artefaktl a jinych zdrojd. Musi byt pritomen jen jeden pfimy védomy zamér maga. Poté zbyva
posledni krok. Tim je vtisténi Zddaného kouzla artefaktu. Pro tento krok musi mag kouzlo znat a musi ho seslat na
artefakt. ProtoZe se snazi kouzlo jen otisknout a nikoli naplno manifestovat, je potfeba jen polovina many
(zaokrouhleno doll) jinak nutné k seslani kouzla. Tabulka na konci této sekce shrnuje dopad vysledku testu seslani
kouzla (test magie) na tvorbu artefaktu. Mag musi provést oba kroky, tedy uvolnéni many a vtisténi kouzla, béhem
jednoho dne mezi plilnocemi, kdy se mu doplfiuje mana. Pokud by mag proved! uvolnéni many pred pUllnoci a vtisténi
po pulnoci nebo béhem ni, tok many bude narusen a tvorba artefaktu nenavratné selze. Z predmétu zbude potom jen
GAR predmét. Mezi uvolnénim many pro tvorbu manové kapacity artefaktu a vtisténim kouzla mize mag doplnit svou
manu z jinych zdroj, ma-li moznost.

Artefakt na konci své vyroby bude moci sesilat nauc¢ené kouzlo tolikrat za den, dokud mu bude stacit jeho
denni pridél many. Ten se obnovuje o plilnoci. Zakladni cena many pro seslani takového kouzla je stejna, jako by jej
sesilal kouzelnik, ktery kouzlo artefaktu vtiskl. Neni mozné vstipit artefaktu vice kouzel ani béhem jeho tvorby ani
pozdéji.

Cely proces tvorby GAR artefaktu trva v zakladu tfi dny. Prvni den je vénovan slévacstvi a druhy den kovarstvi.
Konecny krok zahrnujici ¢innost maga se musi odehrat treti den a trva jen par desitek vtetin Cistého ¢asu. Pokud je
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prace slévacska a kovarska dokoncena drive nez za dva dny, test vtisténi kouzla je vylepsen bonusem -5. Pokud jsou
tyto dvé faze dokonceny za méné nez den, bonus pro vtisténi kouzla je -10.

Pokud proces tvorby GAR artefaktu selZze a vznikne pouze GAR predmét, jiz nelze tento proces zopakovat. Z
GAR predmétu, u kterého jesté neprobéhl test vtisténi kouzla, se mlzZe stat GAR artefakt, pokud se v rdmci vyse
zminénych 3 dni stihne Uspésné provést test vtisténi kouzla.

Nasledujici tabulka shrnuje proces vzniku GAR artefaktu.

Tabulka tvorby GAR artefaktu

Krok 1: test slévacstvi

Konecny vysledek
testu slévacstvi

Dopad na tvorbu GAR artefaktu

1améné GAR artefakt sesila kouzlo o ¢tvrtinu many levnéji (kumulativni s vysledkem testu kovarstvi)
zaokrouhleno dolu a doba prace je zkracena na polovinu, tedy na pul dne.

2-25 Doba prace je zkracena na polovinu, tedy na pul dne.

26 —-50 Standardni Uspéch, prace trva jeden den.

51-75 Artefakt sesild kouzlo o ¢tvrtinu many draZz zaokrouhleno nahoru (kumulativni s vysledkem
testu kovarstvi).

76-99 Tvorba artefaktu selhala a vznikd pouze GAR predmét.

100 a vice Tvorba artefaktu selhala a veSkery materidl je ztracen, znehodnocen.

Krok 2: test kovaistvi

Konecny vysledek
testu kovarstvi

Dopad na tvorbu GAR artefaktu

1améné GAR artefakt sesila kouzlo o ¢tvrtinu many levnéji (kumulativni s vysledkem testu slévacstvi)
zaokrouhleno dolu a doba préce je zkracena na polovinu, tedy na pul dne.

2-25 Doba prace je zkrdcena na polovinu, tedy na pul dne.

26 —-50 Standardni Uspéch, prace trva jeden den.

51-75 Artefakt sesild kouzlo o Ctvrtinu many draz zaokrouhleno nahoru (kumulativni s vysledkem
testu slévacstvi).

76 —99 Tvorba artefaktu selhala a vznika pouze GAR predmét.

100 a vice Tvorba artefaktu selhala a material je ztracen, znehodnocen.

Krok 3: vtisk kouzla po

uvolnéni many

Konecny vysledek
testu vtisténi kouzla

Dopad na tvorbu GAR artefaktu

1améné Kouzlo bude artefaktem sesilano, jako by ho sesilal doty¢ny kouzelnik s vysledkem testu magie
1 améné.

2-25 Kouzlo bude artefaktem sesilano, jako by ho sesilal dotycny kouzelnik s vysledkem testu magie
v rozmezi 2 - 25.

26 —-50 Kouzlo bude artefaktem sesilano, jako by ho sesilal dotycny kouzelnik s vysledkem testu magie
v rozmezi 26 — 50.

51-75 Kouzlo bude artefaktem sesilano s poloviénim Gcinkem a i trvanim nebo za dvojnasobek many.
Pravdépodobnost téchto moznosti je 50 na 50 a urcuje se ihned a jednorazové vypravécem.

76 —99 Tvorba artefaktu selhala a vznika pouze GAR predmét.

100 a vice Tvorba artefaktu selhala a veskery materidl je ztracen, znehodnocen.
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BIOMANT

ZAKLADNI POPIS

Biomanté jsou nehracské postavy, jejichz vyskyt ve svété je znacné vzacny. Mnohé jejich vlastnosti a
schopnosti véetné magie se fidi svymi vlastnimi principy a pravidly. Diky svym schopnostem jsou nenavidéni vice nez
nekromanté a jsou loveni. Velmi ¢asto se vsak z kofisti stava sam lovec, nebot moznosti biomantd jsou zpravidla nad
rdmec schopnosti obycejnych obyvatel, vojaky a dobrodruhy nevyjimaje. Je tfeba vyslat mnohdy pocetnou skupinu
schopnych vojak(l a magu, aby byl biomant zlikvidovan. Schopnosti biomantU jim davaji takovou moc a natolik méni
jejich povahu, Ze maloktery z nich zvladne zachovat svou predchozi povahu. Stavaji se mocichtivymi, zlovolnymi a
bezcitnymi, opovrhuji lidmi a dalSimi tvory, které povaZuji za podfadné a slabé, odsouzené k zahubé. Zakladaji tajné
kulty, kde jsou uctivani jako bohové a oni sami uctivaji pouze své schopnosti. Akolyté biomantskych ritual pomahaji se
shanénim obéti a asistuji pfi tvorbé nestvlr (viz nize). Biomanté sami sebe povazuji za bohy a nebo za bohy vyvolené. V
soucasnosti jsou povazovani za nejvétsi hrozbu v celé Atlané.

Biomant je zvlastni variantou ¢arodéje nebo nekromanta, tzv. pfedchldce, kterému se podarilo absorbovat
jednoho nebo vice démoni GAR pfi setkani s nimi. Toto setkani vSak nevyustilo v posednuti nebo ovladani predchidce
démonem, ale v absorpci démona predchidcem. Démon v takovém pripadé identifikoval télo predchidce jako svého
pravoplatného majitele a doslo ke splynuti. Tento proces se déje zcela spontanné, bez jakéhokoli pfi¢inéni pfedchlidce
a bez moznosti se mu branit. Doposud neni nikdo, kdo by mu porozumél. Pravdépodobnost takového procesu byva
jedno procento. Pokud se démon rozhodne na predchlidce zauto it a aZ posléze ho rozpozna jako svého pravoplatného
majitele, po splynuti jsou vSechna predchidcova zranéni vylécena.

Proces splynuti je velmi rychly, trva v fadu desitek vtefin a predchlidce béhem néj mlzZe vyzarovat svétlo
raznych barev, mlze dojit k jeho popaleni a dalSimu télesnému poskozeni a psychickému tryznéni. Kazdé poskozeni je
vzdy ale nakonec po splynuti vyléceno opét v radu desitek vtefin.

Pfedchldce po splynuti ziskava vladu nad schopnostmi démonické esence GAR uUlomku, ze kterého démon
pochazi, pristup ke schopnostem biomancie a ke zménam biosféry v nebyvalém rozsahu. Biomant se stava v podstaté
neomezenou genezi schopnou tvorby nejriznéjsich hybridnich bytosti, Uprav vlastniho i cizich tél a to jak z organickych
tak anorganickych C¢asti. Téla jeho vytvorl byvaji groteskni, strasSidelnd, jakoby slepend z vice druhl tél. Mohou
pojmout kusy véci, hornin a dalSiho neZivého materialu. Jsou to stviry, které budi dés a paniku svym pouhym
vzezienim. Zeny biomantky dokonce mohou rodit své pokfivené vytvory bez klasického oplozeni. Vzhledové jsou
biomanté k nerozeznani od jinych pfislusnik(l svoji rasy. Pokud je pfedchidcem nekromant, jeho mrtvolny vzhled a
zapach mizi. Vék biomantl zda se byti neomezeny a nejsou zadné prikazné informace o tom, kolika let se biomanté
dozivaji.

Biomant také muze absorbovat dalsi démony i po splynuti s prvnim. Kazdy typ démona vsak mlze byt
absorbovan jen jednou a za kaZdy typ absorbovaného démona ziskavd biomant dalsi schopnosti. Absorpce dalsich
démon( je podminéna specialni schopnosti popsanou nize. Pokud se snazi néjaky démon biomanta napadnout a nebo
ovladat, biomant ma bonus -50 na vSechny testy v souvislosti s bojem a nebo odolavanim takovému démonovi.

Biomantovi zUstavaji schopnosti svého plivodniho magického povolani a dokaze je nadéle pIné vyuZivat a ucit
se nova béznd obecna kouzla. Biomant se mdze naudit jakékoli kouzlo z obecnych kouzel bez ohledu na magickou
schopnost predchidce.

Biomant disponuje specifickymi schopnostmi a kouzly. Schopnosti biomanta se odvijeji od typu démona,
kterého absorboval, a ma také nékolik zakladnich schopnosti, které jsou na tomto nezavislé. S kazdym absorbovanym
démonem, se kterym biomant splyne (a to véetné toho prvniho), se maximum Zivotd a many biomanta zvétsi o
puvodni prfedchtdcovo maximum.

ZAKLADNi SCHOPNOSTI BIOMANTU

Zakladni schopnosti biomanta, které biomant automaticky nabyva na nultém stupni (pokud dand schopnost
stupné rozliSuje) po prvnim splynuti s démonem, jsou sepsdny nize.

Biomantska magie: umoznuje sesilani biomantskych kouzel. Funguje zcela odlisné od vsech ostatnich znamych druh(
magie. Testy této magie se také provadéji hodem 1k100, pticemz 50 a méné znamena plny Uspéch, 51 a vice znamena
plny nedspéch. S kazdym dalSim stupném této schopnosti se zvysuje hranice pro Uspéch o 10 az na 80. VylepSeni na 2.
a 3. stupen nepfrinasi speciadlni vyhody. Lze tedy vidét, Ze biomant je zkratka bud’ Uspésny a nebo nelspésny. V rdmci
toho se uz nerozlisuje, jak moc se test magie vyvedI ¢i nevyvedl.

34



Regenerace zdravi: biomanté dokaZzou regenerovat tolik Zivotd, kolik ¢ini pétindsobek jejich stupné biomantské magie
zvétSeného o jedna a to za bojové kolo. Tato schopnost nema odstupriované Urovné a Ize ji vylepSovat pouze nepfimo
skrze stupné biomantské magie. Regenerace Zivotl se uplatiiuje automaticky a to vzdy jako posledni véc, ktera se déje
béhem biomantova bojového kola.

Regenerace many: biomanté dokazou regenerovat tolik many, kolik ¢ini desetindasobek jejich stupné magie zvétSeného
o jedna a to za deset minut. Tato schopnost nema odstuprnované urovné a Ize ji vylepSovat pouze neprimo skrze stupné
biomantské magie.

Démonické zdravi a magie: za kazdy typ pohlceného démona (véetné toho prvniho) ziskdva biomant jednonasobek
maxima Zivotl a many svého predchldce. Tato schopnost nema odstupnované urovné a nelze ji vylepSovat.

Démonické vlastnosti: za kazdy typ démona, kterého nové pohlti (véetné toho prvniho), ziskava biomant moznost si
vylepsit stavajici vlastnost o jeden stupen. Dana vlastnost zavisi na typu démona. Démon miru umozniuje vylepsit
charisma, démon nasili umoziuje vylepsit silu, démon premény umoznuje vylepsit odolnost a démon chtice umoznuje
vylepsit obratnost. Vlastnost mysl je plné pod kontrolou biomanta a nelze ji tedy takto vylepsit. Pokud uZ je dand
vlastnost vylepsena na 3. stupen, nelze ji déle vylepsSovat, ale na vSechny jeji testy ziskava biomant bonus -20. Tato
schopnost nema odstupriované Urovné a nelze ji vylepsSovat.

Démonicka zbroj: za kazdy nové pohlceny typ démona (véetné toho prvniho) ziskava biomantova klGzZe odolnost, ktera
funguje jako zbroj. Tato zbroj chrani i proti bojovym a ohnivym kouzllim, kterd jsou zamérena na ubirani Zivotl
protivnika. Kazdy pohlceny typ démona poskytuje biomantovi pancif uddvajici postih +20 na hod utocnika a redukuje
vysledné poskozeni o 10. Démonicka zbroj je viditelna a projevuje se tvorbou pohyblivych vidken v kGzi a nebo
chitinovych desticek v kazi. Jak vlakna tak desticky vSak uméji ménit svQj tvar a pevnost podle potieb biomanta.
Biomant nepodléha Zadnym postihim za tuto zbroj. Tato schopnost nema odstupriované Urovné a nelze ji vylepsovat.
Ucinky této zbroje jsou kumulativni s G&inky jinych typa zbroji.

KOUZLA BIOMANTU

Biomantska kouzla jsou sepsana niZze. Biomant ma pro dana kouzla jakysi intuitivni cit. Vi, Ze existuji a nemusi
se je ucit od nikoho. Stale vSak za né musi zaplatit tolik bodd Exp, jako by se ucil jakakoli jina kouzla. Biomant neziskava
tato kouzla automaticky pfi své preméné z predchldce. Na nultém stupni biomancie musi pro jejich Gspésné seslani
mit vysledek testu hodem 1k100 schopnosti biomantské magie 50 a méné. S kazdym dalSim stupném biomantské
magie se tato hranice zvedd o 10.

Pohlceni démona: cena many odpovida aktualnimu manovému maximu biomanta. V pfipadé uUspéchu biomant do
sebe démona vstieba. Toto kouzlo mlize pouzit jen na démony, které biomant zatim nema ve sbirce. Po Uspésném
pohlceni démona trva cca 1 tyden, nez se démon plné integruje do téla biomanta a je mozno zacit vyuzivat jeho
schopnosti. Toto kouzlo miZe biomant pouZit, pokud pravé s démonem nebojuje a nebo pokud neodolava jeho vliviim.
Pokud néjaky démon ovladne biomanta, toto kouzlo rovnéz nelze pouZit.

Tvorba nestvir: cena many odpovida stupni pozadované nestviry zvétseného o jedna a to celé krat dvacet bodd many.
Tento proces je popsan nize v samostatné sekci. V pfipadé neuspéchu jsou téla obéti usmrcena a ztracena.

SCHOPNOSTI ZiISKANE POHLCENiIM JEDNOTLIVYCH DEMONU

Nize je uveden seznam démon( a schopnosti, které ziska biomant jejich pohlcenim. Pokud dané schopnosti
nema a nebo m4a, ale na nizSim stupni, stupen téchto schopnosti se zvedne na 3. Pokud uZ dané schopnosti ma na
stejném stupni, Zddna zména neprobéhne.

Démon miru
Pohlcenim démona miru ziskdva biomant schopnosti kazatel, vyjednavani a presvédcovani na stupni 3. Zbrané

proti biomantim maji poloviéni zakladni poSkozeni zaokrouhleno dold.

Démon nasili
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Pohlcenim tohoto démona ziskd kGze biomanta dalsi dodateény pancif udélujici postih +15 na hod Utoku
protivnika. Kazdé kolo biomant regeneruje dodatecnych 30 Zivot(. Tato regenerace se nesCitd s regeneraci vlivem
pohlceni démona pfemény. Pokud biomant pohltil oba tyto démony, pouzije se regenerace s vyssi hodnotou. Biomant
ziskava na 3. stupni jednu schopnost boje se zbrani na blizko.

Démon pfemény

Po pohlceni tohoto démona ziskdva biomant schopnost boje beze zbrané a schopnost maskovani a plizeni na
3. stupni. PFi souboji, pokud biomantlv hod na Utok boje beze zbrané ma findlni vysledek 50 a méné po zapocteni
bonusu a postihll a zarover obrance neprovede plné Uspésny Uhyb (a nebo lepsi), musi zcela zdravy obrance provést
test odolnosti s findlnim vysledkem 50 a méné, zranény a jinak poni¢eny obrance s vysledkem 25 a méné. Pokud
uspéje, nic se nestane a pokracuje hodem na obranu. Pokud neuspéje, boj pokracuje jako obvykle, ale do tydne zac¢ne
obrance pozorovat zmény na své kuzi, kterd se stava mrtvolnou, a jeho cely vzhled se méni na nemrtvého. Inteligence
se snizi na Uroven bézné inteligence psa a zacne se chovat jako tupy nemrtvy. Pokud jde o jedince zdravého, mladého a
silného, proces se po dvou tydnech za¢ne vracet do normalu bez trvalych nasledk(. U jedincd oslabenych vékem,
nemocemi ¢i velkymi zranénimi je nutné provést dalsi test odolnosti. Pokud je finalni vysledek tohoto testu 25 a méné,
po dal$im tydnu se zacne vracet vSe do normalu bez trvalych nasledkud. Pokud je vysledek nad 25, zména na nemrtvého
je trvala a nezvratna. Mimo to démon nepusobi Zadné poskozeni. Pfeménéni nemrtvi nasleduji svého pana biomanta a
poslouchaji jeho prikazy. Démon premény téz udéli biomantovi um regenerace poskozeni tempem 50 Zivot( za kolo.
Tato regenerace se nesCita s regeneraci danou pohlcenim démona ndsili. Pokud biomant pohltil oba tyto démony,
pouZije se regenerace s vyssi hodnotou.

Démon télesného chtice

Pohlceni démona télesného chtice umozni biomantovi dokonale vidét i v naprosté totalni tmé a pfinese mu
schopnost svadéni na 3. stupni. Pokud takovy biomant nékoho svede a probéhne intimni styk, dana postava musi
provést test mysli s finalnim vysledkem 25 a méné. Pokud neuspéje, propadne biomantovi a bude ho bezbrehym
zpUsobem nasledovat a poslouchat i za cenu vlastniho Zivota. Pokud do té doby nezemfe Ci nestane se obéti biomanta,
vydrzi byt takto omamena po dobu tolika tydn(, kolik ¢ini rozdil mezi ¢islem 6 a jejim stupném mysli.

TVORBA NESTVUR

Biomant umi tvofit nestviry, které neptipominaji nic zndmého. Jsou to zridy jakoby slepené z riznych tvor( a
véci, pokfivené a vylepsené, ¢asto bez kiiZze s obnaZzenymi svaly, mozkem a podobné. Koncetiny mohou mit abnormalné
dlouhé paraty, usta nékolik fad zubl. O¢i mohou byt posunuty mimo hlavu a nebo chybi Gplné, aniz by stvlra pfisla o
schopnost vidét. VSemozné tvary, znetvoreni a dalSi ohavnosti jsou mozné, tato téla mohou mit v sobé kusy kovu,
kameny a dalsi nezivé materidly. Pro tvorbu nestvlr potrebuje biomant obéti. Ty museji byt Zivé a zpacifikované v
bezvédomi nebo pod vlivem biomanta (viz vyse). Téla obéti biomant nechava spojovat se, proménovat a muize do
procesu vkladat i materialy jako naptiklad kovové strepiny, které tvofi ostny ocasu ¢i v kliZi. Je jedno, zda stvlira vznika z
magickych nebo nemagickych obéti. Zeny biomantky takové stviiry mohou samy rodit. K tomu viak také potiebuiji
obéti, které biomantka musi zaZiva a zasyrova pozfit. Tato konzumace casto trva celé dny jen s minimalnim
prerusovanim a jeji télo se zvétsi do nehezkych rozmérda.

Stvlry stvofené biomantem ho bezmezné poslouchaji a nemaji pud sebezidchovy. Biomant je s nimi spojen
mysli telepaticky na dalku az 100 metrQ. Pfi tvorbé nestviry biomant sam rozhoduje, jaky stupen které vlastnosti
stvlira ma mit. Stviiry nemohou znat zadné bézné schopnosti s vyjimkou magie a dfive nauéenych kouzel, pokud byla
obét magicky aktivni. Tvorba nestvir ma vsak sva omezeni, viz nize. Biomant maze stvofit tolik stvar, na které ma
mentalni napojeni a které ho poslouchaji, kolik je jeho stupern mysli plus biomantské magie to celé krat 5. M(zZe tvofit i
vice stvlr, aviak nad témi uZz nema a nemuZe mit kontrolu a tyto stvliry mohou zautocit na svého stvofitele. Dalsi
stvlry, nad kterymi ma vladu, mizZe biomant vytvofit az po usmrceni dfivéjSich ovladanych nestv(r.

Nestvlry maji stupen 0 az 3. Biomant s uréitym stupném biomantské magie muZe tvorit nestvlry se stupném
az do hodnoceni své biomantské magie a nebo nizsi. Tvorba nestviry trva tolik hodin, kolik je hodnoceni nestvlry plus
jedna a pokud dochazi ke spojeni nékolika obéti dohromady, potom se tvorba zvysuje o dalsi hodinu za druhou a dalsi
obét, ktera ma byt v nestvire obsazena, i kdyby mélo jit jen o malou kyti¢ku. Nestviry nemaji hodnoceni charismatu.
Uméji mluvit pouze pokud byly stvofeny z obéti, ktera to uméla. Pokud mély obéti néjaké specidlni schopnosti
(schopnosti fauny ¢i fléry), ma je i stvlira, pokud nebude chtit biomant jinak a to véetné kouzel a manové kapacity,
pokud byla obéti jakdkoli magicky aktivni postava. VSechny ostatni schopnosti, dovednosti povolani a znalosti
humanoidnich obéti jsou ztraceny. Obétmi nemohou byt nemrtvi tvorové, at uz vznikli spontdnné a nebo praci
nekromanta. Pokud je biomantova nestvira zaloZena na zvifecich télech a biomant presto chce, aby méla vysoky
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stupen mysli, neni to problém. Nestvlra viak neumi mluvit a nemUze vyuZivat mysl ke svobodnému rozhodovani a
osamostatnéni. Bude vSak rozumét biomantovym prikazim naprosto detailné. Mluvit mlZe nestvira stvofend z obéti,
kterd to uméla.

Vytvory biomantl jsou natolik nepfirozené, Ze jakmile klesne jejich pocet Zivotli na dvacet a nize, ztracené
Zivoty uZ nelze vratit Zddnou formou léceni. Biomantské stvlry nemaji posledni minuty (viz sekce Bojovy systém v
zakladnich pravidlech). Pokud je stvira poraZena v boji, okamZité se zacne jeji télo rozpadat. Stvlry jsou zcela
rezistentni na jakékoli nemoci, i kdyZ jsou vytvoreny z lidskych obéti. Pokud je biomant v uzkych s materidlem, Casto
muUZe vyuZit i vétsi pocet zvifecich obéti. Toto mnoZstvi musi urcit vypravéé s ohledem na velikost obétovanych zvitat.

Nasledujici tabulka ukazuje, jaké stviry mlzZe biomant tvofit. Stvliry nemaji vlastnost charisma, maji tedy
vlastnosti sily, odolnosti, obratnosti a mysli.

Tabulka tvorby nestvar

Stupenn  |Soucet stupnl|Pocet |Specialni schopnosti Maximalni pocet|Zakladni
nestviry |vlastnosti Zivota propojenych obéti v|poskozeni
nestvlry jedné nestviire

0 4 40 Pancit, jed, schopnost maskovani a plizeni,|2 40
noc¢ni vidéni, skok a béh

1 8 80 Ohen, plamen, jekot, elektricky wvyboj,(3 50
zlepsena iniciativa

2 10 120 Regenerace Zivot( stejna jako u biomanta,|5 60
Regenerace many stejna jako u biomanta

3 12 200 |Sititel nemoci 8 100

Soucet stupnd vlastnosti: biomantova stviira mlze mit vlastnosti sila, obratnost, odolnost a mysl maximalné na 3.
stupni. Soucet stupr( vSech vlastnosti se musi rovnat nebo byt nizsi neZ udava tabulka. Biomant sice mlzZe stupné
vlastnosti libovolné rozdélit, ale nesmi prekrocit stupen 3 u Zadné z nich. Pokud chce mit nestviru s vlastnosti na stupni
X, musi zaplatit 6 bodu z celkového poctu. Pokud chce mit néjakou vlastnost na stupni x, naopak jeden bod ziskava k
dobru. Pokud ma mit nestvira hodnoceni mysli na stupni x, neni schopna plnit pfikazy, ale neustdle biomanta
nasleduje a chrani ho proti zfetelnému ocividnému napadeni a to i vlastnim Zivotem.

Pocet Zivotl: jedna se o maximalni mozny pocet Zivotl pro danou stvliru. Pokud klesne pocet jejich Zivotl na nebo pod
nulu napfiklad pti souboji, jeji télo se zacne okamzité rozpadat a tento proces neni mozné zvratit.

Specialni schopnosti: kazda droven nestvlry ji umoznuje vybavit se specidlni schopnosti odpovidajici jejimu stupni Ci
stupndim nizs§im. Maximalni pocet specialnich schopnosti uZitych pro jednu nestvliru se rovna dvojnasobku stupné
nestvlry zvétSeného o jedna. Za kazdou specialni schopnost biomant musi zaplatit 20 bodl many navic pti tvorbé
nestvlry do zakladu. Dalsi manu musi biomant zaplatit, pokud chce vylepsit danou specidlni schopnost.

Zakladni hodnota pro specialni schopnost pancif je 5 a za kazdych dalsich 5 bod( pancife musi biomant
zaplatit 10 bodl many navic. Nejvice miZe mit nestvlra 20 bodU pancite. Tento pancif udava postih +5 na hod utoku
protivnika a redukuje vysledné poskozeni o 5 za kazdych 5 bod0 pancite.

Zakladni stupen schopnosti béh a skok a maskovani a plizeni je 0 a za kazdy dalsi stupen aZ do stupné 3 musi
biomant zaplatit 10 bodd many navic.

Zakladni poskozeni jedu je 50 a za kazdych dalSich 10 bod( poskozeni musi biomant zaplatit 10 bod{ many
navic. Kumulativni poskozeni neni u biomantskych priSer mozné. Pokud ma byt jed uspdavaci, zdkladni doba spanku je 1
hodina a za kazdou dalsi hodinu musi biomant zaplatit 10 bod( many navic. Pokud ma byt jed smrtici i uspavaci, musi
se stvlre pofridit dvé jedové specidlni schopnosti. Druh jedu je na volbé biomanta. Poskozeni jedu a nebo dobu spanku
je mozné navysit nejvyse o 30, respektive o 3 hodiny.

Plamen ¢i ohen ma zakladni poskozeni 50 a za kazdych dalSich 10 bod( poskozeni musi biomant platit 10 bodu
many navic. Plamen je chrlen z téla nestvlry, zatimco ohen je na povrchu nestvlry. Plamen a oher ignoruji pancif
protivnika a dosah je v zakladu 1 metr. Za kazdy dalsi metr musi biomant zaplatit 10 bod( many navic. Vylepseni je
moZné nad zaklad provést nejvyse trikrat. Nestvlry s touto specidlni schopnosti nejsou rezistentni na plamen a oher z
jinych zdroja.

Zlepsena iniciativa poskytuje v zakladu bonus -10 a za kaZzdych dalSich 10 bodd bonusu musi zaplatit biomant
dalSich 10 bodd many navic. VylepSeni nad zaklad je moZné provést nejvyse trikrat.
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Jekot odpovida v zakladu jekotu Zivocicha grondaka a za kaZzdych dalSich deset metr(i dosahu musi biomant
zaplatit 10 bod( many navic. Nad zéklad je mozZné jekot vylepsit jen trikrat.

Elektricky vyboj je stejny jako v pfipadé Zivocicha harese a Ize ho vylepsit nejvyse tfikrat. Kazdé vylepseni stoji
10 bod( many a zvySuje dosah vyboje o jeden metr.

Pokud ma biomantska priSera Sifit nemoci, mlze Sifit pouze jednu v zakladu a za kazdou dalSi musi zaplatit
biomant 20 bod{ many navic. PfiSera muze Sifit nejvyse Ctyfi nemoci. Biomant se nem(ze od své stvlry nemoci
nakazit, ale z jinych zdroji ano. Nemoci ¢arodéjnickd chripka a ¢arodéjnicky mor nelze Sifit pomoci biomantskych
priser.

Maximalni pocet propojenych obéti: jedna se o maximalni pocet obéti, z nichZ biomant mdze vytvofit jednu nestvdru.
Pokud by chtél biomant vytvofit nestviru s néjakou bylinnou schopnosti, davka bylin do nestviry vloZena se pocita
jako jedna obét.

Zakladni poskozeni: toto Cislo udava zakladni poskozeni nestvry pfi boji zblizka.

FAUNA A FLORA

ARTIJSKA FAUNA A FLORA

DEMONI

Na Artii byly pozorovény dva nové druhy démond, které nebyly spatfeny nikde jinde. Zatim neni vysvétleni pro
jejich neschopnost existence mimo tento kontinent. Biomanté nejsou schopni s témito druhy jakkoli pracovat. To
znamena, Ze z nich biomanté nevznikaji a ani je neuméji biomanté pohlcovat.

Démon varu

Tento démon vypada jako obfi kreveta velikosti koné s lidskyma o¢ima a schopnosti mluvit jemnym a svidnym
zenskym hlasem. Hlasem laka nic netusici obéti do smrtelného nebezpedi v zélivech, podvodnich jeskynich ¢i ve vracich
lodi. Tento typ démona nevznikd na podkladu nositele Glomku GAR. Ucenci predpokladaji, Ze vznika z Glomkl GAR,
které byly dlouhou dobu pod mofskou hladinou. Télo démona kryje chitinova zbroj. Kdyz naldka svou obét dostate¢né
blizko, zhruba do 30 metrl od sebe, magicky plsobi na vodu okolo své obéti, ktera se zacne vafrit. Rovnéz kolem obéti
vznika vodni vir, ktery obéti zabrani uniknout. V pfipadé, Ze je démon varu donucen bojovat na sousi, vyuziva ohnivou
magii a zna vsechna kouzla ohnivé vétve ¢arodéjl.. Tato magie je na tfetim stupni. Podle vieho tento démon nejevi
znamky lidské inteligence. Nema tak, zda se, Zadné zameéry ani cile. Pokud je porazen v boji a zabit, télo obfi krevety se
okam?Zité vytraci a z0stava po ném Ulomek GAR.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 3 2 x/3 450 100

Specidlni schopnosti: Magicka chitinova zbroj poskytuje démonovi pancif s postihem +20 na utok protivnika.
Démon umi rozehrat vodu okolo své obéti na bod varu béhem jednoho bojového kola. Tato voda plsobi
poskozeni 40 za kazdé bojové kolo. Tomuto poskozeni nelze odolat. Vodni vir okolo obéti vytvofi démon
také za jedno bojové kolo. Tomuto viru mlzZe obét uniknout pouze testem obratnosti nebo schopnosti
plavani a potapéni s finalnim vysledkem 25 a méné. Test m(ize obét provést kazdé bojové kolo.

Démon stinu

Démon stinu je agresivni lovec a mistr v maskovani. Nedéla mu problém nékolik dni nehnuté ¢ekat na kofist.
Je odrazem pulvodniho majitele GAR, ktery byl najemnym vrahem ¢i lovcem, vojakem zvlastnich jednotek a podobné.
Rad vyuZivd tmu. Jakmile se obét pfiblizi dostatecné blizko, zadtodi svymi pafaty s drapy z kovu nebyvalé kvality.
Démon ma schopnost splynout s okolim tim, Ze necha svétlo, aby jim pronikalo. Stava se tak v podstaté neviditelnym.
Tato schopnost neni dokonald a pfi pohybu je vidét jako podivné pruhované vinéni vzduchu. Téla obéti vystavuje na
hlavnich ulicich osidleni jako vysméch i varovani vSem, kdo by chtéli jeho ulomek GAR vzit. Narozdil od ostatnich
démonl zcela postrddd moznost mluvit a vydavat jakékoli zvuky. Jeho podoba je humanoidni, ale télo je velice mékkeé s
vyjimkou drap0 a rovnéz kovovych zubl. Protdhne se vsemi skulinami, kterymi projdou jeho jednotlivé drapy a zuby,
nebot své télo umi natahovat a kroutit neuvéfitelnym zptsobem. Jeho slabinou je potfeba vody, aby si udrzel télo
vlaéné. Vodu docerpava z krve, ze slano a sladkovodnich zdrojd, z rostlin a Zivocich( a dokonce ze vzduchu. V béiné
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vihkych oblastech pobrezi a vnitrozemi s vyjimkou pousti a polopousti dokaze vSechnu vodu cerpat jen ze vzduchu.
Kazdy den potrebuje pojmout pfiblizné 10 litr(i vody. Pokud tak neudini, kazdy den se jeho vlastnosti zmensi o jeden
stupen a pocet Zivotl o padesat. Kdyz ma jakakoli jeho vlastnost klesnout z nultého stupné nize, démon okam?zité
zanika a zlstava po ném pouze plvodni tlomek GAR.

Tento démon je nachylny na ohen. Ohniva magie na néj ucinkuje ve své plné sile. Ohni se snazi vyhybat, louce
mu vSak nevadi. Pri vystaveni vétsimu ohni, jako je tdborova vatra i pozary, ztraci kazdou hodinu jeden stupen z kazdé
vlastnosti a 50 Zivot(. Zranéni a ztracené stupné vlastnosti si démon dolécuje dvojndsobnym dennim ptijmem vody a
to rychlosti 50 Zivotl a jeden stupen kazdé vlastnosti za p(l dne.

Kdyz vznikne tento démon, ze zac¢atku lovi vyhradné inteligentni rasy a to ndhodné. Postupné si vSak vybira
narocnéjsi obéti jako jsou straze, Zolddaci a vojaci a také schopni dobrodruzi.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 3 3 2 350 80

Specidlni schopnosti: Drapy a zuby jsou z natolik kvalitniho materialu, Ze snizuji postih na svij utok udéleny
protivnikovou zbroji o 20 a snizuji i redukci vysledného poskozeni diky zbroji rovnéz o 20. Jeho dovednost
neviditelnosti udava postih +75 na jeho postfehnuti zrakem. Jeho mékké télo také udava postih +50 na jeho
postfehnuti sluchem. Jeho télo je mékké, avsak nebyvale soudriné. Béiné zbrané mu udéluji pouze
poloviéni poSkozeni zaokrouhleno dolu. Démon vidi v noci i za Uplné tmy zcela bez potiZi.

FAUNA

Artie byvala zemi bohatou na zelen i ZivoCichy. Po vybusich GAR a valkach elf(i vSak sloZitéjsi Zivocichové, savci,
témér vymreli a nebo se velmi zménili. Z béznych Zivocichl se zde dafi ponejvice plazim a omezenému poctu druhd
ptaka. Z téch nékolika malo prezivsich druhl savc dominuji hlodavci.

Artijsky kojot

Artijsky kojot je jednim z mala vétsich savcl Artie. Zije samotarsky v prériich a dordsta velikosti osla. | kdyz za
jeho zrodem jisté stalo magické plsobeni GAR, tento kojot neni magicky aktivni. Na stravu neni vybiravy, jde o
vdécného vsezZravce. Ma schopnost vidét v noci jako kocky a velmi vyvinuté smysly zraku, ¢ichu i sluchu.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivota Zakladni poskozeni
2 2 0 -/3 80 40

Artijsky mravenec

Artijsky mravenec se lisi od bézného lesniho mravence pouze velikosti. Primérny délnik dordsta 40 cm, vojak
pul metru. Jejich mravenisté jsou velmi velkd do vysky i plochy a hloubi si také podzemni chodby znaéné hluboko v
pladé a zemi. Pocty jedincd v mravenisti odpovidaji lesnim mravenciim, tedy se jedna o nékolik set tisic tvora.

Sila

Obratnost

Odolnost

Mysl

Pocet Zivotl

Zakladni poskozeni

1

2

1

-/X

20/30

10/20

Specialni schopnosti: Pocet Zivotd 20 plati pro délnika, 30 pro vojika. Zakladni poskozeni 10 plati pro délnika,
20 pro vojaka. Jejich jed puUsobi poleptani kiiZze a rozklad organG a svall s pfimym poskozenim 50. Chitin na
povrchu téla poskytuje pancif s postihem +4 pro utok soupere.

Avemantis

Avemantis, znama jako orlanka, je magicky tvor vypadajici jako kfizenec orla a kudlanky. Ma par koncetin navic, ktery je
jen jemné osrstén, a vypada jako predni par koncetin kudlanky. | kdyzZ to nelze tvrdit s jistotou, vSe nasvédcuje tomu, Ze
vlivem GAR doslo k propojeni orla a kudlanky. Hnizdi v horskych oblastech. Diky své agresi pfi lovu a prednim
koncetindm jsou orlanky schopny napadnout kofist dva az tfikrat vétsi nez ony samy. Kromé jehnat a klzlat lovi tedy i
dospélé jedince, hlodavce a pfilezitostné kojoty. Avemantis ma na vysku pfiblizné pal metru, avsak vyska lehce vétsi
neni vyjimkou. Rozpéti kridel ¢ini az dva metry. Pfedni par koncetin je zakoncen kosténymi ¢epelemi se zoubky. Tyto
koncetiny dorustaji pll metru a dravec je vyuZiva pfi zasaZeni kofisti a jejimu porcovani. Tyto kondetiny jsou ¢asto
pogkozeny pfi lovu a avemantis je umi nechat regenerovat tempem 10 cm za tyden. Zije v parech, ale lovi samotarsky.

Sila

Obratnost

Odolnost

Mysl

Pocet Zivotl

Zakladni poskozeni

2

3

0

1

30

35

39




Specidlni schopnosti: Predni koncetiny orlanek uméji regenerovat, pokud jsou nasilim zkraceny, rychlosti 10 cm
za tyden. Pokud je finalni vysledek hodu na utoku orlanky 25 a méné, zaltoci jak svymi paraty, tak i prednimi
koncetinami a zakladni poskozeni tak stoupa na 60.

Balvanspad

Balvanspad je velky magicky tvor, ktery nespada do zadné zakladni Zivocisné kategorie. Jeho télo pfipomina
pavouci, ale ma jen Ctyfi kracivé koncetiny. Pfedni dvé koncetiny jsou zesilené a kazda konci dvéma trny. Povrch téla je
pokryt zelenohnédym pefim, které ho maskuje ve vétvich. Dosahuje bez nohou velikosti zhruba tfi ¢tvrtin metru. Jeho
télo je vybaveno kosténou kostrou uvniti i chitinovou vyztuhou na povrchu. Utoéi z vysky pfimym padem na kofist. Lovi
velkou kofist jako kojoty, melagrise a dalsi vétsi ptaky a plazy.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivotli | Zakladni poskozeni

1 1 0 -/2 45 35/specialni

Specidlni schopnosti: Pokud se podafti balvanspadovi necekané na svou kofist spadnout z vysky alespon 2
metr(, jeho Utok ma zakladni poskozeni diky jeho vaze a trnim dvojnasobné. Pokud je schovany ve vétvich, ma
maskovani na drovni prvniho stupné schopnosti maskovani a plizeni. Trny snadnéji prochdazeji pancifem. Kazdy
pancit ztraci 10 bodU ve své schopnosti redukovat vysledné poskozeni.

KuZelnicek

Tento magicky hlemyzd' vlhkych zalesnénych oblasti Artie nese své jméno dle zjevu své ulity, kterd ma tvar
kuZele. Je zhruba dvakrat vétsi nez hlemyzd zahradni a jeho slizova stopa obsahuje travici $tavy a silné lepkavé slozky.
KuZelni¢kova pokozka a ulita je na né vSak zcela odolna. Jsou dravi a pfi lovu spolupracuji v poctech az nékolika malo
desitek jedincl. Tvofi pasti tim, Ze vhodny povrch, napfiklad napadané listi nebo mech, pokryji hustou vrstvou slizu a
Cekaji, az se na néj prilepi mala kofist. Pro vétsi tvory nejsou nijak nebezpecni. Magie kuZelnickll propujcuje jejich
ulitdm nebyvalou pevnost a tvrdost srovnatelnou s kovanym Zelezem. Jsou loveni pro Sperkafské a alchymistické ucely.
Preparat vyrobeny z jejich tél umozni doplnit magicky aktivnim postavdm manu a to dokonce nad rdmec jejich maxima.
Tento preparat je popsany v sekci Nové preparaty.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivotl | Zakladni poSkozeni

- - - -/- - -

Mahoule

Mahoule je magicka pribuzna mihuli. Zije v fekach a vétsich vodnich télesech se sladkou a brakickou vodou.
Dorlsta do dvou metrd. Jeji magické schopnosti ji propjéuji vysokou silu, obratnost i odolnost a to i pres to, Ze ma
meékké a ni¢im nechranéné télo. Tento tvor umi rychle regenerovat zranéni. Nastésti se velmi pomalu rozmnozuje,
takze jejich pocet neohroZuje okolni pfirodu. Mahoule jsou schopné rozkousat kmeny a prokousavat se trupem lodi,
pokud si mysli, Ze najdou potravu. Jsou to také vynikajici rychli plavci.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivoti Zakladni poskozeni
3 3 3 -/1 100 50
Specidlni schopnosti: Diky jejich nebyvalé odolnosti je zdkladni poskozeni kazdé zbrané a dokonce i kouzla

snizeno o 15, nejméné vsak na jedna. Mahoule regeneruji tempem 10 Zivotd za hodinu. Trupem fic¢ni lodi se
prokousou do deseti minut, u zamofrské lodi jim to trvd minut 30.

Manutan

Manutan patii bezpochyby k jedném z nejpozoruhodnéjSich tvord Atlany. Dosahuje velikosti a tvaru muly a
vypad3, jako by byl cely z kamene. DoZiva se padesati let a potomky produkuje od svého desatého roku véku. Protoze
nema béind pohlavi, mali manutanové vznikaji tfenim dvou dospélcl o sebe, pred kterym maji kratkou dobu
zvySeného pojidani kamend. Vyskytuje se pouze na Artii a pfi pokusech ho prepravit lodémi do Erethusie se tvor zacal
rozpadat aZ do Uplného rozkladu. Magové tvrdi, Ze jde o unikatni formu kamenného pyrina, ktera ziskala stabilitu a
vlastnosti vyssich Zivocichu. Tento tvor se Zivi kameny. Pokud béhem tydne nesni alespon nékolik kilogram( kamene z
oblasti s prirodnim tokem many, upada do hibernace, ve které vydrzi do té doby, nez se k nému mana pfirozenou
cestou dostane. Manutan se umi z hibernace sam probudit, pokud se nablizku mana v pfirodnich proudech vyskytne.
Umi ji také vycitit a dokonce docerpat z GAR uUlomkU. Kouzla a nebo mana naprazdno vrzend kouzelniky mu vsak
energii nedodaji. Tento samotarsky tvor je mirumilovny tulak. Rozbésnit ho se vSak nevyplati. VSechny zbrané proti
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nému maji pouze desetinové zakladni poskozeni (zaokrouhleno dold), magické Gtoky maji zakladni silu ¢tvrtinovou
(zaokrouhleno dold).

Trpaslikim se podafilo je naucit se ochoc¢ovat. Manutanové jim pomahaji s tézkou praci, predevsim s naklady
a dolovanim. Trpaslici jim na oplatku umoznuji svoji €innosti snaze proniknout pod zem, kde byva vétsi aktivita
pfirodnich manovych proudd. Manutanové jsou také trpasliky vyuZivani jako zvitata jezdecka. Jejich snahy pouZivat
manutany v bitvach vsak vysly vnivec. Ne kazdy manutan mize byt ochocen a ochoceni manutanové jsou cennéjsi nez
ygairové. Po své smrti jsou ochodeni manutanové zuZitkovani na kdmen, magie z jejich tél rychle vyprcha. Zadné jiné
rase se manutany nepovedlo ochodit, dlivod takového neulspéchu neni znam. V téchto dobach je na Artii néco okolo
sta ochoc¢enych manutand.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivotli | Zakladni poskozeni
X 0 X -/1 500 60
Specidlni schopnosti: VSechny zbrané proti nému maji pouze desetinové zakladni poskozeni (zaokrouhleno

dolt), magické utoky maji zakladni silu ¢tvrtinovou (zaokrouhleno dol(). Dale tento tvor ma ekvivalent pancife
s hodnocenim 20, tedy predstavuje postih +20 na hod utoku protivnika.

Melagris

Melagris je magicky aktivni dravy ptak podobny krocanu. Lisi se od néj tim, Ze jeho hlava a krk nema vyrazné
barvy jako u obycejného krocana. Je také priblizné dvakrat vétsi. Shlukuje se do hejn do deseti jedinct a v hejnech také
lovi. Konce jeho kfidel konci sice pefim, ale mezi pery jsou kosténé bfity. Ty melagris pouziva k lovu a sebeobrané.
Konce téchto bfitl jsou duté a vypoustéji jed. Obsah jedového vacku vystadi na pét aplikaci a po jeho Uplném
vyprazdnéni trva den, nez se zcela doplni.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivota Zakladni poskozeni
0 1 0 -/2 20 10

Specidlni schopnosti: Jed melagrise ma primé poskozeni 30 a dvojnasobné kumulativni poSkozeni 10 v intervalu
deseti minut.

Ontosa

Ontosa je velky dravy suchozemsky plz, ktery rad zaléza do vlihkych a stinnych prostor a pokud muze, vytvafi si
z nalezenych véci prenosny domecek podobné jako krab poustevnik. Jeho télo dorlista zhruba 50 cm a je schopen
ulovit az dvojnasobné velkou kofist. K tomu mu slouzi bodec umistény v tlamé, jimz vsttikuje do své obéti uspavaci jed.
Bodec také uziva k sebeobrané. Jedna se o hermafrodita, ktery se pari v |été, aby nakladl na podzim vajicka. Ta se
vylihnou na jafe. Dospély jedinec malokdy preZije zimu a tak je vzacné na jafe vidét tohoto plze dospélého. Z jeho jedu
se pripravuje luCebny pripravek. Ten pfi pridani k vyrobé uspavacich jed( prodluZuje jejich zakladni dobu spanku o
jednu hodinu. Pokud se prida pfi vyrobé neuspavajiciho jedu, propuj¢i mu uspavaci ucinky se zakladni dobou spanku 30
minut. Na ¢erném trhu se takovy pripravek prodava za 30 zlatych a na jeden proces vyroby jedu lze uZit jen jednu
davku, dalsi davky jsou uz bez ucinku. Rovnéz je mozné z jedu ontosy vyrobit uspavaci jed se zakladni dobou spanku 60
minut.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivotli | Zakladni poskozeni
X X 0 -/0 10 specialni

Specidlni schopnosti: Jedovy bodec na konci jazyka poskytuje zasobu uspavaciho jedu na 5 aplikaci a poté se
doplnuje cely den. Jed ma zakladni dobu spanku 60 minut.

Rakauta

Rakauta, alespon dle zkoumani prirodovédcl a magq, sdili stejny plvod s rojem. NejspiSe se od vyvoje roje
oddélila a nyni jde svou cestou jako novy druh. Rakauta je na délku dlouha i s nohama pfiblizné tfi metry. Na rozdil od
¢lend roje postrada jed, na jed roje je viak zcela imunni. Zije v malych hejnech o nékolika desitkach jedinct a hnizda si
hloubi do pis¢ité suché zemé. Zivi se nejradéji rojem, ale pokud je roj nedostupny, vybiravost musi stranou. Pfedni dva
pary koncetin jsou pfeménéné na nastroje lovu. Jedna se o bodce s trny na stranach, takze vypadaji jako pily.

Rakautu chrani nezvykly chitinovy pancit. Netvofi pevnou krustu, ale jemnd vlakna vetkand do tlusté vrstvy
tkané podobné vydélané kizi. Tato ochrana je velice pruzna a pritom tézko proniknutelna. Nikomu se nepodafrilo z
tohoto materidlu udélat pancif, nebot po smrti rakauty se mékka ¢ast zacne rozpadat a nejsou znamy zplsoby, jak
tomu zabrdanit.
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Rakauta je magicky aktivni tvor. Casto byl pozorovan lov roje, béhem kterého se rakauta pohybovala podobné
rychle jako kaprinové pfi Utoc¢ném skoku. Rovnéz prizkumnici zjistili, Ze rakauta umi kouzla na ni sesland absorbovat.
Jeji télo pak vyzarovalo svétlo rGzné barvy dle mnozstvi pohlcené many. Neni zndmo, jaké mnoZstvi many umi rakauta
absorbovat, avsak minimalné jde o 200 bodl. BohuZel nejsou ani Zadné uUdaje o tom, zda umi rakauta manu
absorbovat a vyzarovat prlibézné, nebo zda po absorbovani néjakého mnozstvi je jeji kapacita naplnéna a dalsi uz
pojmout neumi, dokud se prebytku nezbavi.

Sila

Obratnost

Odolnost

Mysl

Pocet Zivotl

Zakladni poskozeni

3

3

3

-2

100

55

Specialni schopnosti: Rakauta umi absorbovat kouzla na ni vrZend o minimalni souhrnné mané 200 bodU za
den. Jeji pancif ji poskytuje ochranu s postihem +15 na utok soupefe. Rakauty maji rovnéz dodatecny bonus k
iniciativé -20.

Sféry

Sféry jsou vysoce inteligentni bytosti, jejichZ intelekt, empatie a duchovné magické znalosti a dovednosti hravé
pred¢i nejlepsi ucence. Jedna se o bilé zarivé koule svobodné a cilené se pohybujici vzduchem. Vyskytuji se velmi
vzacné, spisSe jakoby si samy vybiraly, za kym pfijdou. Neuméji mluvit, ale uméji komunikovat skrze myslenky. Mohou je
spatfit pouze magové. Sféry komunikuji jen s témi nejvyspélejSimi z nejvyspélejSich. Soucasné teorie pravi, Ze jde o
bytosti z jinych rozmérd byti, pfili§ energetické a vyvinuté, nez aby béini lidé véetné magl mohli byt viibec schopni
pojmout jejich skutecny tvar, vzhled, magii a existenci viibec. Proto je mysl pozorovatell sama zjednodusSuje na tvar
pouhych kouli. O téchto bytostech se v podstaté nevi nic.

Varan Amalius

Varan Amalius se mGZe vyskytovat ve dvou podobach, které strida. Prvni formou je maly modrofialovy plz
velikosti ruky, ktery tvarem pfipomina dracka. V této formé Zije ve slanych mélkych vodach pobreZi Artie. Pokud ma
dostatek potravy, zvétSuje se a kdyZz dosahne dvojnasobku své plvodni velikosti, béhem jednoho dne se preméni na
varana o délce jednoho metru. Ten Zije na sousi. Rozmnozuje se v obou formach. PlZovitd forma produkuje dermalni
jed. Forma varana je vybavena velmi nezvyklym jazykem. Ten je vysttelovaci aZ na vzdédlenost 3 metrd a na konci
vybaveny malym dutym trnem s jedovou Zlazou.

Varanovitd forma byva citlivda na magické proudéni v zemi. Pokud je mu vystavena, varan se zvétsi az na
trojnasobek. Jeho sila, obratnost a odolnost vzrostou o 2 stupné oproti tabulce niZe. Jeho pocet Zivotl a zakladni
poskozeni se zvétsi tfikrat. Pokud varanovitd forma nema dostatek potravy, opét se zmensuje a miZe se preménit v
plze.

Forma

plze

Sila

Obratnost

Odolnost

Mysl

Pocet Zivotl

Zakladni poskozeni

-/0

specialni

Specidlni schopnosti: Dermalni jed
intervalu 10 minut.

ma primé poskozeni 50 s trojnasobnym kumulativnim poskozenim 10 v

Forma varana

Sila

Obratnost

Odolnost

Mysl

Pocet Zivotl

Zakladni poskozeni

0

1

0

1

25

15/specialni

Specidlni schopnosti: Jedovy trn na konci jazyka ma zdsobu na 5 aplikaci a poté se jed doplriuje cely den. Jed je
Sipovy s pfimym poskozenim 80. Pro potreby vyuZiti vystrelovaciho jazyka ma varan schopnost vrhacich zbrani
na 1. stupni.

Vinénka

Tento ¢lenovec tvarem totoZznym s plochymi stonozkami Zije v malych hejnech ¢itajicich v priméru deset kusa.
Dorlsta 10 cm. Umi se pohybovat velmi rychle a pfi pohybu se vini. Udrzi tempo s lidskou sviznou chdzi. Jsou to dravci
specializujici se na drobnou kofist, kterou obali svymi tély a svymi kusadly ji ohlodavaji doslova az na kost. Pokud
napadnou Clovéka, zplUsobi mu nepfijemné hluboké Skrabance, ale na Zivoté ani zdravi ho neohrozi — tedy pokud je
muzZe dotycny setfast. Katastrofa nastava, kdyz se vinénky pfemnozi. To se stava jednou za nékolik let, ale neni doposud
jasné, co pfemnozZeni zpUsobuje. Stamiliénova hejna se vali krajinou a zniéi vse Zivé, co jim pfijde do cesty. Jedinym
zpUsobem ochrany je vyuZiti ohné. Voda je sice také zastavi, ale maly potlcek ba dokonce ani ficka nejsou dostatecné.
Pokud je clovék napaden takovym hejnem, za kazdou minutu ztraci 10 Zivotl. Této ztraté neni mozné odolat. Vinénky
se vyskytuji vSude s vyjimkou téch nejvlhcich a nejsussich oblasti.
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Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivota Zakladni poskozeni
- 3 - -/- - specialni
Specidlni schopnosti: Viz text vyse.

Zelva sipova

Zelva &ipova je suchomilna Zelva dor(istajici délky 40 centimetr(i. Je magicky aktivni a p¥i ohroZeni je schopna
kouzla ekvivalentu magického Sipu (viz zakladni herni kniha, sekce Vybava, podsekce Obecna kouzla), dosah tohoto
kouzla je vSak jen 5 metrU. Toto kouzlo miZe seslat jednou za 5 vtefin, nejvice celkem v3ak priblizné dvacetkrat za den.

Sila Obratnost | Odolnost | Mysl Pocet Zivota Zakladni poskozeni
X X 0 -/1 10 0
Specidlni schopnosti: Viz text vyse.

FLORA

Ackoli je Artie od Erethusie velmi vzdalena, mnoho rostlin béZznych i vzacnéjsich, magickych i nemagickych se
vyskytuje na obou kontinentech. Zda se tedy, Ze oba svétadily byly dfive spojeny a poté odlouceny. NiZe jsou popsané
rostliny, které se vyskytuji pouze na Artii. Je zfejmé, Ze rostliny museji byt odolnéjsi na ucinky GAR z evoluéniho
hlediska, protoze fauna byla vybuchy GAR daleko vice poznamenana, zménéna a zredukovana nez fléra.

Bolobij

Bolobij je drobny kefik, ktery ztidka kdy prerlsta nad 30 cm vysky. Najdeme ho v sussich oblastech na predélu
polopousti a lesnatych zén. Jeho hlizky obsahuji tekutinu, ze které se lucebnymi postupy ziskava ptipravek tlumici
potiZe zplsobené nemocemi. Pokud je vlivem nemoci postavé udélen néjaky postih, po vypiti pfipravku z bolobije je po
dobu jednoho dne ponizen o 10. Bolobij neplsobi na postihy zplsobené nemocemi carodéjnickd chfipka a
carodéjnicky mor. Jedna ddvka pfripravku stoji na trhu okolo 15 zlatych. Kromé toho ketik vytvari na jare a |été bobule,
které jsou povazovany za vynikajici ovoce a mistni z néj vyrabéji zddané zavareniny.

Cisafka mnohobarevna

Tato magicka cibulovina dorusta velikosti rizZe a tvofi i kvéty podobného zjevu. Je vyjimecna ve své citlivosti na
pudni sloZeni. To se projevuje v barvé kvét(, kterd se vyskytuje ve vSech barvach duhy. Pro svoji unikatnost se jedna o
kvétinu velice Zddanou u bohacd. BohuZel rostlinu se nedafi péstovat na Erethusii, ale dovaZeji se jeji kvéty. Pida okolo
rostliny se musi vyjmout a zpracovat alchymistickym procesem pfimé vyroby preparatu. Do takto upravené pldy se
vloZi ustfizena vétévka s kvétem. Takto vydrzi kvét svézi nékolik mésicl. Prodava se za 80 zlatych.

Rostlina se da rovnéZ zpracovavat lucebné. LuCebny pfipravek z ni posiluje odolnost viéi jedlim. Po dobu
jednoho tydne od poziti je odolnost proti jedim posilena bonusem -15. Vice ddvek neptinasi dodatecné kumulativni
bonusy. Cena jedné davky je 60 zlatych.

Fialové rasy

Fialové fasy jsou magické morské fasy fialové barvy rostouci okolo celé Artie v hloubkach od dvaceti metrl az
do hloubek, kam jen dosahne svétlo. Tyto fasy se zpracovavaji alchymistickym postupem pfimé vyroby preparatu. |
kdyZ je jich v mofrich dostatek, pripravit z nich alchymisticky preparat je zna¢né narocné. To proto, Ze po utrZeni
okamzité odumiraji a jen zlomek se jich podati vcas zpracovat.

Preparadt do deseti minut po vypiti zpGsobi silné zrohovaténi klize, kterd ale nebrani pohyblivosti. Toto
vylepseni vydrzi aktivni 6 hodin a dava uZivatellm preparatu dodatecny pancif. Ten redukuje utrZzené zranéni o 10
Zivotll a udava protivnikovi postih na jeho hod na Utok +10. Rovnéz udéluje svému nositeli bonus na odolnost -10 proti
fyzickym Utoklm. Tento pancif je kumulativni s noSenym pancifem a nepredstavuje postih na hod na Utok svého
nositele. Cena preparatu na trhu je 120 zlatych a vice davek neposkytuje dodatecny kumulativni bonus.

Hadolovka hnédolista

Tato lackovka vytvari az dva metry hluboké uzké lacky, do kterych 1akd hady. Z této rostliny Zijici ve velmi
vlihkych a stinnych mistech se zuzitkovava travici tekutina. Ma syté rudou barvu, ktera je vynikajici pro barveni latek a
kGzZe. Barva je stala a prani ji nesmyva. Kromé toho neustdle voni po tfesnich. Odebrana travici tekutina se musi
zpracovat procesem lucby a jedna davka pfipravku staci na nabarveni latky o plose klobouku. Tuto rostlinu se nikdy
nepodafrilo Uspésné vysadit na Erethusii. Jedna davka barvy stoji 130 zlatych a je tak velmi luxusnim zbozim.
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Kaprad' ranivka

Kaprad' ranivka prospiva jako jiné kapradé na vlhkych stinnych mistech. Dorlstd jen nékolika centimetr(. Z
celého jejiho téla se lucebnymi a jedotvornymi postupy vyrabi plynny jed. Je bez barvy, ale ma lehce natuchly zapach.
Sam o sobé nezplsobuje Zadné poskozeni, ale kdo se ho nadycha alespon péti nadechy, tedy nékolika vterinami
inhalace, po nasledujicich 12 hodin bude nachylné;jsi na fyzické poskozeni. Rany se nezaceluji, krev se nesrazi a télo je
vystaveno celkové vétsSimu Soku. Kazdé utrzené zranéni je zhorSeno. Jedu se |ze branit testem odolnosti dle nasledujici
tabulky.

Vysledek testu | Vysledné poskozeni

1 Jed nezpUsobi Zadné potize

2-25 Kazdé utrZené zranéni je zhorseno o 5 Zivotd.
26 —50 Kazdé utrzené zranéni je zhorseno o 10 ZivotQ.
51-75 Kazdé utrzené zranéni je zhorseno o 15 ZivotQ.
76 —99 Kazdé utrzené zranéni je zhorseno o 20 ZivotQ.
100 Kazdé utrzené zranéni je zhorseno o 50 ZivotQ.

Cena na cerném trhu se pohybuje okolo 45 zlatych za davku.

Ohnomech

Tento typ rostliny je aktivnim lovcem podobné jako napfiklad masoZravé rostliny. Je hodné podobny
klasickému mechu s tim rozdilem, Ze néktera jeho mista maji oranZovou barvu vzhledem k uskladnéni neurotoxinu. Ten
tato rostlina vytvari diky symbidze s koloniemi artijskych mravencu. Ti po ném lezou a zanechdvaji na ném své pachové
stopy. Z nich pak rostlina tvofi jed. Mravenci jsou na né&j imunni. Ohfiomech na oplatku chrani vstupy do mravenist,
jeho jemné stélky funguji jako kartac, ktery shira a diky jedu i zabiji. Jed z ohfiomechu neni vétsim tvor(im, jako jsou
mysi a vétsi, nebezpecny. Pfipravou schopnosti lucba a jedy se z néj pripravuje protijed proti houbovym jed(m.
Zakladni ucinek je 50. BéZna cena za jednu davku na ¢erném trhu je 14 zlatych.

Palmicka zakrsla

Jde o magickou palmu dordstajici a7 20 metr( vy3ky. Zije pouze pfi severnich pobfeiich Artie. Jeji nazev nenf
ironicky a vztahuje se na velikost koruny. Ta je oproti jinym palmam velmi zakrnél3, listy dorustaji pouze nékolika malo
desitek centimetr( délky. Kokosové orechy z této palmy jsou vyhledavanym ovocem a zaroven jedinym znamym lékem
na Carodéjnickou chripku a ¢arodéjnicky mor. LéCivy preparat se z nich vyrabi alchymistickym postupem pfimé vyroby
preparatu. Pripravek tlumi postih na testy magie o 10, tedy na +5, u ¢arodéjnické chripky. U ¢arodéjnického moru tento
|é¢ebny preparat sniZuje ztratu magie na polovinu, tedy na za¢idtku nemoci postava pfijde pouze o 15 bodd many a
kazdy dalsi den prichazi kumulativné pouze o dva body many, pokud se uziva kazdy den. Pokud se ptipravek nasadi az v
pribéhu onemocnéni a nebo se béhem néj vynecha, hned druhy den po nasazeni se upravi postihy a nebo hned druhy
den od vysazeni se postihy vraci do béznych hodnot. Nasazeni pfipravku v prilbéhu onemocnéni neléci zpétné uz drive
aplikované postihy a ztraty. Jedna davka pripravku vydrZi jeden den a stoji 40 zlatych. UZiti vicero davek najednou
nema kumulativni pfinos.

Rosa blanda

Rosa blanda je kef podobny Sipku, ktery vytvari velké rlzové kvéty. Z platkl téchto kvétl se luéebnym
procesem vyrabi nejsilnéjsi zndmé afrodiziakum. Za jednu davku se plati bézné 50 zlatych. Pfiprava takového
afrodiziaka vSak samotnym lucebnym postupem vede k jeho jedovatosti, kterd se musi odstrafiovat schopnosti jedy.
Pokud se neodstrani, afrodiziakum pulsobi také jako jed s pfimou ucinnosti 70 a dvojnasobnym kumulativnim
poskozenim 10 v intervalu deseti minut. Je tedy velice rizikové takovy pfipravek kupovat. Majetni, ktefi si tento
pripravek objednavaji, maji své specialni ochutnavace, kterym pak dodatecné plati konkubiny nebo prostitutky.

Spornicka

Ackoli jde o malou bylinku se Zlutymi kvitky, vytvari v kvétech spdry jako houby. Spérnicka je magicka rostlina
vzacnéjsiho vyskytu. Jeji pfitomnost indikuje bud manové linie v zemi a nebo pritomnost GAR ulomkd. Jeji magicka
podstata ji umoziiuje rist ve vSech klimatickych podminkach s vyjimkou arktickych oblasti a kvést v kteroukoli ¢ast
roku. Pokud je vysazena mimo Artii, udrZi se pouze rok a pak z nezndmych ddvod( hyne. Pobyvat v jeji pfitomnosti
delsi dobu je nebezpecné. Kazda plilhodina stravena v jeji blizkosti, kdyZ kvete, vede k celkovému zhorseni stavu, kdy se
na vsechny testy uplatiiuje kumulativni postih +5, kterému nelze odolat. Po ¢tyfech pulhodinach dochazi na dalsi
palhodinu k totalnimu vycerpani, kdy postava nemuzZe ani chodit ani mluvit, jak je vyCerpana a po dalsi ptlhodiné
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nastavad bezedny spanek. Pokud takto uspanou postavu nékdo neodtahne, umird na dehydrataci po nékolika malo
dnech spanku. Pokud jsou spdrnicce vystaveny magicky aktivni postavy, kazdou zapocatou pualhodinu také ztraceji 20
bodl many, ktera se nedocerpava. Pokud je spdrnicce vystavena postava s vyhodou magickd odolnost, symptomy se
nezhorsuji po pllhoding, ale po hodiné.

Po opusténi lokace pokryté spérnickami, alespon na vzdalenost 20 metr(, se stav postavy zlepSuje kazdou
plalhodinu opacnym smérem, neZ pfi zhorSovani. Jeji ucinky se nepodafilo konzervovat ani alchymistickym, ani
lu¢ebnym postupem.

Trasulka nocni

Tato drobna nendpadna rostlinka je velice podobna jeteli. Jeji listy maji modrou a kvéty stfibrnou barvu. Tato
rostlina umi z vody absorbovat soli, jedy a nemoci. Pro tento Ucinek je nutné jednu davku kvétli ponechat ve vodé po
dobu 6 hodin. Poté se kvéty vyhodi. Takto oSetfend voda je zbavena soli, pokud byla morska, a da se tak pit. Pokud ve
vodé byly pfitomny jedy a nemoci, jejich Ucinky jsou ve viech aspektech polovi¢ni (zaokrouhleno doll) s vyjimkou
inkubacni doby. Davkovani je jedna davka kvétl na jeden litr vody. Takto Ize uZit i kvéty susené.

| kdyZ roste trasulka od jara do podzimu, jeji ucinky lze vyuzivat pouze pokud je sklizena béhem léta. Jedna
davka kvétl vyjde na 20 zlatych.

Velkolistka pastovita

Velkolistka pastovita je magicka rostlina pfibuzna s lekninem, od kterého se lisi na prvni pohled daleko vétsimi
listy tvofenymi na hladiné sladké stojaté vody a kvéty nesoucimi namodralou barvu. Na listech se dafi nékterym
mechdm, které vydrZi dlouho pod hladinou vody. Pokud néjaky Zivocich velikosti Zaby napfiklad skoci na mech v
domnéni, ze jde o pevninu, list se v pllce ohne, zatdhne se a stahne obét pod vodu. Poté se z listu stane travici organ
rostliny, ktery pozie obét, nikoli vS§ak onen mech. Rostlina neni nebezpeéna tvoriim velikosti kocky a vétsim. Je vsak
povaZovana za velmi luxusni vyzdobu jezirek interiéru i exteriéru bohatych sidel a za sazenicku nebo seminko se dobre
plati. Na Erethusii se jedno seminko prodava od 80 zlatych. Snahy o jeji domestikaci na Erethusii jsou teprve v
plenkach.

Zlutovinka

Zlutovinka je dievokazna houba, které se dafi na pafezech a pahylech listnatych strom@ ve vlhkych mistech.
Jeji klobouky jsou jasné Zluté. Po nasuseni a smichani s alkoholem se necha vznikla smés odstat jeden den a vznikla
tekutina vytecné odpuzuje vSechny clenovce véetné roje a dalSich. Naopak vabi mlze a plze. Na vyrobu takového
ptipravku neni potfeba Zadna schopnost. Jedna dévka se prodava za 5 zlatych a vydrZi plsobit cely den.

FAUNA A FLORA BELOVSKAJSKYCH OSTROVU

Fauna a flora Bélovskajskych ostrovl je témér identicka s Ursii. VSechny druhy rostlin a Zivocichd, které
nachazime v Ursii, mUZeme nalézt i na Bélovskajskych ostrovech. Presto se zde najde nékolik endemickych tvorl a
rostlin, které se nikde jinde nevyskytuji. Tyto formy Zivota jsou popsdny nize.

FAUNA

Robak

Robakové jsou magicti tvorové dlouzi zhruba pdl metru. Ziji ve skupinach ¢itajicich nékolik jedincd. Vypadaji
jako osrsténé obfi Zizaly. Jde viak o polarni verze hadu. Srst tvofi ve skutecnosti dlouhé Supiny, které se ihned po
odstupu z pokozky tfepi na jemna vldkna. Tato ,srst“ pomaha robak(im udrZet teplo. Tito tvorové se uméji svou magii
zahrat na Uctyhodnych 120 stupnll v podstaté ihned, aniz by se uvafrili. Teplo je pak vedeno jejich ,srsti” po celém jejich
povrchu tak, Ze okolni led a snih taje a oni se mohou snaze pohybovat v krajiné. Nezfidka se stavaji cilem ledovych
pyrinG. ProtoZe vsak teplem jejich téla taje i permafrost, snadno se zavrtaji a pyrindm tak uniknou. Lovi drobné
hlodavce a hmyz v zemi. Na ¢lovéka samovolné neutodi. Pfi utoku mohou kousnout a nebo popalit.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 2 1 -/1 10 5

Specidlni schopnosti: Pokud se dostanou do Uzkych a kousanim se neubrani, rozpali se. To trva pouhé dvé
vtefiny. Nechrdnénd mista, kterych se dotknou, jsou poskozena jako pfi opafeni. Takové poskozeni ubere 5
Zivotl na plose o velikosti lidské dlané. Tomuto poskozeni nelze odolat.

Velemroz
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VelemroZi jsou nemagicti tvorové obyvajici pobreZni souse a vody v okoli Bélovskajskych ostrovi. Jsou
vzhledové stejni jako bézni mrozi zndmi ze severnich a jiznich polarnich oblasti Erethusie a z Ursie. Velikostné jsou ale
trojnasobni.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet zZivotl Zakladni poskozeni
X 1 1 -/2 140 50
Kryptivka

Kryptivky jsou moiéti mali krabi, ktefi se podobné jako krabi poustevnici zabydluji v opusténych muslich. Ziji na
pobrezich, ktera opoustéji az stovky metr do vnitrozemi za ucelem pareni a nebo sbéru potravy. Nejsou nebezpecni.
Ziskava se z nich vzacné barvivo. To se musi pfipravit procesem lucby a jedna davka vystaci na pokryti pfiblizné plochy
jednoho metru ¢tverecniho nejriznéjsich materiall. Toto barvivo na prvni pohled nelze rozeznat od zlata a je nesmirné
zadané a odolné na prani a smyti. Za jednu davku barviva Ize ziskat i 100 zlatych.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet zZivotl Zakladni posSkozeni
- - - -/0 - -

FLORA

Bfizka léciva

Bfizka lécCiva je druh bfizy, ktery dorUstad nanejvyse 2 metr(. Vétve se oddéluji tésné nad zemi, takZe spise
pfipomina ker. Jedna se o magicky aktivni druh a alchymisticky preparat pfipraveny z jeji mizy pfimou vyrobou sniZuje
trvani jakékoli infekéni nemoci na polovinu, zaokrouhleno nahoru. Davek Ize vypit béhem jedné a téze nemoci nejvice
pét a to bez ohledu na jejich odstup, poté se uz dalsi ucinek nedostavi. Kazda dalsi davka opét snizi zbylou dobu
nemoci na polovinu. Pokud se pozije v dobé bez nemoci, jeden mésic od poziti chrani pred jakymikoli infekénimi
nemocemi s vyjimkou ¢arodéjnické chfipky a ¢arodéjnického moru. Cena preparatu se pohybuje okolo 30 zlatych za
jednu davku.

Varhanek

Varhanek je lisejnik, jehoz stélka ptripomina z papiru skladané varhanky. Lu¢ebnym zpracovanim vznika lektvar,
ktery vydava nesmirné odpudivy zdpach. Pokud neni vitr, kazdy v okruhu do 10 metr( od lektvaru ma silnou potirebu
utéct. Té Ize odolat testem odolnosti s vysledkem 25 a méné. Pokud postava v testu selze a nemuZe utéct, ma na
vSechny testy postih +10 a pokud ma v testu odolnosti konecny vysledek 76 a vice, zvraci aZ do naprostého vycerpani.
Pfi ném je postava zcela neschopna c¢ehokoli véetné chlize a mluveni. Lektvarem je mozZno osetfit plochu jednoho
metru Ctverecniho a zapach vydrzi pal dne. Omyvani a silnéjsi vitr zapach neutralizuji. Lektvar stoji 20 zlatych za jednu
davku.

FAUNA A FLORA THAPSIE

Thapsijsky region poskytl tvoriim zcela vyjimecné podminky pro vyvoj diky svoji odlehlosti. Mnoho druh( zde
je endemickych a unikatnich svymi odlisSnostmi od svych pfibuznych jinde po planeté. Samoziejmé i zde jsou druhy
bézné i magicky aktivni. V soucasnosti panuje presvédceni, Zze Thapsia nikdy nebyla po dlouhou dobu blizkou soucasti
jinych ostrov( a kontinentd. Jedinec¢nost jejich druh( je tak dana ne jen odlehlosti, ale i dobou této odlehlosti.

FAUNA

Detritovka

Detritovky jsou tvorové pripominajici hnédé slimaky s lalo¢natymi vybézky. Vyskytuji se ve stale teplych a
vihkych oblastech trop( a subtropt. Jsou hnédé, ale intenzita hnédé se méni od oranzové az po témér cernou. Jejich
télo je obaleno slizem, ktery jim pomaha pfi pohybu a uvolnuji se z néj latky silné pachnouci jako exkrementy. To vabi
rozkladny hmyz a nebo hmyz, ktery do exkrement( klade vajicka. Takovy hmyz sednuvsi na detritovku je vsak okamzité
obalen vybézky jejiho lalo¢natého téla a straven. Nejsou nebezpecné, jen prisSerné zapachaji. Aby se uchranily infekci
prenasenych rozkladnym hmyzem, jejich sliz ma nadmiru silné antibakterialni a uklidiujici Ucinky. Existuji lécitelé a
$amani, ktefi jim hoji nejrliznéjsi kozni infekce i z magicky aktivnich hub a dal3ich malych organismd. Otazkou zdstava,
zda je vetsi utrpeni takova infekce nebo smrdutost této l1écby. Tém, kterym se podafilo doposavad detritovky zkoumat,
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se zatim nepovedlo z jejich tél nebo slizu pripravit [éCebné prostiedky a proto jejich vyuZiti v soucasné dobé spociva v
pfimém pfiloZeni slizu a nebo detritovky na ranu.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

Specialni schopnosti: Po priloZeni detritovek na kdZi zadina jejich sliz hojit poranéni klZe zplisobené
poleptanim a popalenim bez ohledu na plvod takového zranéni. Dana oblast, na které se nechaji detritovky
¢i jejich sliz po dobu jedné hodiny, se pak sama do druhého dne pIné vyléci.

Gigantamoeba

Gigantamoeby jsou ménavky nevidanych rozmérd, jejichz existence by bez jejich magické podstaty nebyla
mozna. Jsou k nalezeni ve stojatych sladkovodnich a brakickych tdnich Thapsie. Dorlstaji az nékolika malo desitek
centimetrd, jejich membrana je velmi pevna a zéroven pruina a poddajna. Jsou dravé a své obéti lovi pohlcenim.
Pokud by se do jezirka s gigantamoebou ponofil ¢lovék, ktery by ji podrazdil nebo by méla hlad, pokusi se zaobalit ¢asti
jeho téla a stravit je. Po pfilnuti ji Ize strhnout (musi se provést test sily s vysledkem 50 a méné) a nlz jeji membranu
rovnéz spolehlivé rozfizne. Pokud zaobali Zivodisné obéti konéetinu, uvolnéné travici stavy z jejich vnitfnich vacka
béhem par minut poskodi kiZi a budou travit i tkané pod ni. Pokud dojde k obaleni hlavy, obét se udusi a kdyz se ji
dostanou travici stavy dovnitf Ust a dychacich cest, poleptani je tak rychlé a masivni, Ze smrt nastava do minuty.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

0 0 0 -/- 10 specialni

Specialni schopnosti: Po zaobaleni obéti do ni zacne vypoustét travici stavy. Poleptani plsobi poskozeni 5
Zivotl na plose o velikosti lidské dlané za dobu 1 minuty. Tomuto poskozeni nelze odolat.

Koralovnik

Koralovnik je maly hadek dorUstajici nejvyse pllmetrové délky. Je magickym pfibuznym koralovce. Vyskytuje
se na pobreZich mofi i v mocalech fek a bazin. Lovi drobné mofské, ricni i suchozemské Zivocichy. Jeho kousnuti, které
pouziva pro lov i obranu, je jedovaté. Jed ma dvoji ucinek. Prvni forma Gcinku je stejna, jako u ostatnich jedovatych
kousnuti a ohroZuje obét na Zivoté. Druhy zplisob, kterym jed Skodi, se tykd pouze magicky aktivnich tvord, ve kterych
na urcitou dobu paralyzuje schopnost pouzivat magii.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

X 2 0 -/2 10 0/specialni

Specialni schopnosti: Kousnuti od koralovnika samotné neplisobi Zadné poskozeni. Jeho jed ma zakladni
Gginnost 80 bez kumulativniho podkozeni. Uginek tohoto jedu na magicky aktivni bytosti je stejny a jeho
kone¢nd ucinnost je dana jednim a tymZ testem odolnosti, kterym se fesi i béZna ucinnost jedu. Poskozeni
se vsak vztahuje na aktudlni pocet bodi many postavy. Pokud by mana obéti vlivem jedu klesla pod nulu, je
nutné nejdrive doCerpat tuto zapornou hodnotu a poté se mize zacit dopliovat mana dale.

Kfistalovy pyrin

Tento pyrin se podle znamych pramen( zatim vyskytl pouze na Thapsii. KdyZ se oteviela zemska prdrva na
severu, obnaZzila velké lozZisko kfistalovych draz sedicich na mohutné aktivnim magickém poli a v naslednych bouftich do
loZiska udefil opakované blesk. KFistalovi pyrinové se staraji pfevazné o ochranu drahokamd, polodrahokam a driz v
trhliné. Umi zhmotnit ostré krystaly kfistalu v dlanich a vrhnout je po nepfiteli. Kfistalovi pyrini se vyskytuji pouze u
dané trhliny a kdyZ v ni mana boufi, spontanné vznikaji v poctech i nékolik kus( za bouri. Najdeme je jednotlivé a nebo
ve dvojicich ¢i trojicich. Pokud je tento pyrin porazen v boji a ulomek z néj je velice rychle, do nékolika vtefin,
alchymisticky zpracovan, vznika z néj amulet, ktery nosen pfimo na klZi absorbuje magii z okoli. Vice k tomuto amuletu
viz sekce Nové preparaty.

Pro ucely vrhani kfistalovych dlomkd maji tito pyrinové schopnost vrhacich zbrani na 1. stupni a tlomky maji
parametry vrhacich hvézdic. VSechny ostatni vlastnosti jsou stejné jako u jinym pyrin( a fidi se pravidly pro pyriny ze

zakladni herni knihy.

Rosomak Dunramtiv

Tento druh rosomaka je pojmenovdn podle nekromanta Dunrama, ktery odjel na Thapsii studovat procesy
rozkladu. Ackoli se Dunram nedochoval, jeho denik ano. Rosomak DunramUv je mrchozZrout, ktery lovi Zivou kofist. Je
pomérné velky, v kohoutku méri necely metr. Dunram objevil, Ze obéti téchto rosomaku se rozkladaji znacné rychleji a
jiz po nékolika hodinach jsou ve stadiu rozkladu odpovidajicimu mésicim prirozeného rozkladu. Potvrdila se jeho
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domnénka, Ze jde o prirozenou magii tvora. Ta je sice slaba, na zivé tvory neucinkuje, ale na jiz umirajici nebo mrtvou
tkan ano. Obéti si rosomak odtahne do nory, kde pockd, az se tkan rozloZi a poté se ji nasyti. Z poslednich zapisk(
deniku je zndmo, Zze Dunram byl rosomakem napaden.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet zZivotl Zakladni poskozeni
1 2 2 -/1 30 45
Skvamon

Skvamoni jsou jestéri, ktefi dosahuji pohlavni dospélosti dfive, neZ jejich télo dokonci rist. To vede ke
stratifikaci velikostnich kast, ve kterych mezi sebou jestéri v pribéhu celého Zivota bojuji. Jsou dlouhovéci a dorustaji
az dvou metrid bez ocasu, s ocasem i tfech a pll metru. Pafeni jsou schopni od pll metru délky bez ocasu. Pfebyvaji na
skalnatych pobfeZich, odkud se vydavaji do mofre lovit kofist, ale neboji se zatoulat i nékolik kilometrd do vnitrozemi.
Pfi lovu a boji o samice pouzivaji drapy, tlamu s velkymi zuby i masity ocas s tvrdymi rohovatymi vycénélky. Pokud se
dostanou na sousi do Uzkych, Ze Zlaz v tlamé prudce vystiiknou tekutiny, které se smichaji a zhruba po pdl metru se
vzniti. Dosah takového plamenometu je aZ 3 metry. Dlouho se myslelo, Ze jde o magickou schopnost, ale nakonec se
potvrdilo, Ze skvamoni magicky aktivni nejsou. Magie vSak témér jisté stala za jejich vznikem. Jejich télo je chranéno
tvrdymi Supinami. NiZe uvedené parametry jsou platné pro tvory plné velikosti.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

3 1 3 -/1 60 30/45/60

Specidlni schopnosti: Pfi boji skvamoni mohou pouzivat zuby a drapy, jejichz zakladni poskozeni je 30. V
pfipadé, Ze je jestérliv vysledek hodu na Utok 25 a méné, pouZije i ocas a zakladni poskozeni stoupne na 45.
Pokud se jestér citi hodné ohrozen, pouzivd svdj plamenny dech. Jeho poskozeni je 60 a pokud obét
neprovede Usp&3ny test Ghybu, tomuto podkozeni nelze odolat. Je viak redukovano zbroji. Supiny poskytuji
pancif s postihem +6 na Utok soupere.

Stromova crinoa

Stromova crinoa je daldi thapsijsky endemicky Zivocich. Zije pfichycena téméf cely Zivot na stromech a
statnéjSich kefich. Tvarem je velmi podobna malému Ficnimu nezmarovi. Vypada jako splihly velky a dlouhy mech
v nazelenalé barvé, kterou nesmirné dobfe imituje popinavé rostliny. Cést prichycend ke stromu ve vysce 2 aZ 3 metrQ
je tlusta asi 30 cm a dlouhd asi metr. Ramena, kterych je 4 az 6, jsou dlouha 1 aZ 2 metry. Pokud o né zavadi, nebo
v jejich bezprostredni blizkosti projde kofist, ramena pokryta Zahavymi konci pfilnou ke kofisti, prorazi srst a vstfiknou
do téla jed. Ramena pak ochromenou, svalové paralyzovanou kofist vtahnou k Ustim na rozhrani téla a ramen. Télo se
z 30 cm roztdhne aZz na trojnasobek, pozie kofist a zacne ji travit. | kdyz je schopna polapit a uzvednout clovéka,
nepozie ho, protoze je pfilis tézky a velky na pohodIné zpracovani. Na ¢lovéka vSak bézné utoci, protoZe stromové
crinoy neuméji kofist dopredu analyzovat. Jed stromové crinoy projde pres latkovou zbroj, vyssi kategorie zbroje mu
odolaji. Staci vsak jeden dotek na nechrdnéné misto, aby byla obét Uspésné otravena. Pokud je ¢lovék zasazen, je
paralyzovan na pul hodiny, nez télo jed odboura. Pokud mu neni dano dychani z st do Ust po tuto dobu nebo jina
adekvatni péce jako protijed, umira na zaduseni. Nejde o magického Zivocicha.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

3 3 0 -/- 30 specialni

Specialni schopnosti: Stromova crinoa paralyzuje svou obét jedem v trnech na konci svych chapadel. Staci
jedno Uspésné bodnuti. Jed ma zakladni dobu ucinku 30 minut. Dle vysledku testu odolnosti je tato doba
upravena. Jed nepusobi ztratu Zivotl ¢i védomi, ale paralyzu sval(, které odolat nelze.

Vysledek testu odolnosti:

1 a méné : jed neucinkuje; 2 — 25: jed ucinkuje 5 minut; 26 — 50: jed Ucinkuje 10 minut; 51 — 75: jed ucinkuje
20 minut; 76 — 99: jed ucinkuje 30 minut; 100 a vice: jed paralyzuje i srdce a dochazi k okamzitému umrti.
Uspésné zasahnuti jedem je provadéno procentualnim testem 1k100. Pro postavy bez zbroje a nebo s
latkovou zbroji je zakladni pravdépodobnost Zahnuti 80%. U zbroji vyssi kategorie bez pfilby mimo plné
platové zbroje je zakladni pravdépodobnost Zahnuti 50%, u plné platové zbroje 10%. Pfilba mimo té latkové
snizuje tuto pravdépodobnost o 10 procentnich bodU. Tato zédkladni pravdépodobnost plati, pokud postava
volné pod crinoou prochazi. Pokud bézi, snizuje se o 10 procentnich bod(. Pokud cvalad na zvifeti, snizuje se
o 30 procentnich bodd. Pokud naopak prodléva pod crinoou, zvysuje se o 20 procentnich bodu. Jed je
nebezpecny tvordm do velikosti koné véetné.

Thapsijska doga
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Thapsijska doga je bojové plemeno vyslechténé lzaakem z Paulsburgu. Jde o velké agresivni plemeno
vzhledem pripominajici dogu, je vSak znatelné vétsi. Lze ji vycviCit a pouzivat i v bitevni viavé. Byva vyzbrojena kozenou
vestou s kovovymi trny. Stéfata tohoto plemene jsou cvi¢ena od Sesti mésictl véku, aby méla dostatek ¢asu zvyknout si
na hluk bitevni viavy. Zhruba od deviti mésict jsou pomoci kozenych rukavic cvi¢ena k tuhému stisku zub( a trénuji i
vyuziti své vahy. Od roku Zivota jsou pak pousténa na zajatce, zloCince Ci otroky. Pfed bojovym nasazenim, aby byla
zvySena jejich dravost, jsou dogy ponechany o hladu jeden den za neustalého drazdéni otroky. V disledku toho z nich
vznikaji bojové stroje, které poslouchaji pouze svého pana nikoliv z vérnosti ale ze strachu z jeho bice.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

2 1 1 -/3 50 30

Specidlni schopnosti: Pokud je thapsijska doga vybavena koZenou vestou s trny, ziskava pancif s postihem
+2 na hod utoku soupere a zakladni poskozeni se ji zveda o 5. Tato vesta stoji 10 zlatych. Thapsijska doga
ma bonus -10 na iniciativu a noc¢ni vidéni na uUrovni nocniho vidéni ze seznamu vyhod v zdkladnich
pravidlech.

Tredecima

Tredecimy jsou magicky aktivni pavouci. Velmi dobfe uméji hospodafrit s vodou, proto jsou k nalezeni po
celém Uzemi. Dordstaji do velikosti asi 45 cm bez nohou, s nohama zaujmou plochu kruhu o priiméru jednoho metru.
Netkaji sité, ale uméji snovat vlakna. Uto¢i ze zalohy, nejéastéji z vétve stromu, na kterou se upevni vlaknem, a pak
skoci doll na kofist. Po vstiiknuti jedu, kterého je znaéné mnozstvi, obét okam?zité vytdhnou do vétvi a omotaji, takze
jed muZe zacit travit télo obéti. Jed znemoziiuje magické léceni obéti celkové, bez ohledu na plvod a stafi zranéni.
KizZe vystavend jedu tredecimy reaguje pouze lehkym zarudnutim, které mizi do druhého dne, pokud obét prezije.
Tento lovec vSak neni na ostrové v nijak hojném poctu, nebot je velmi nachylny na parazitické vosicky kladouci vajicka
do jeho obnaZenych tkani v kloubech. Takto napadeny jedinec ztraci schopnost pohybu, tkan Zivici larvicky vosicky
podléha nekréze a napadena tredecima umira na sekundarni infekce.

Sila Obratnost Odolnost Mysl Pocet Zivotl Zakladni poskozeni

2 2 0 -/1 20 5

Specidlni schopnosti: Jed tredecimy ma pfimé poskozeni 40 a trojndsobné kumulativni poskozeni 20 v
intervalu 10 minut. Jed znemoZnuje magické IéCeni obéti celkové, bez ohledu na plvod a stafi zranéni.

FLORA

Betulie

Betulie je nemagicky suchomilny kef Zijici v susSich vnitrozemskych hornatéjsich oblastech. Je trnity a plodi po
vétsinu roku. Jeho plody jsou bobule oranzové barvy. | pfes to, Ze betulie neni magicky aktivni rostlina, poZiti nékolika
lokl Cerstvé stavy z jejich plodd umozni regenerovat magim 10 bodd many za hodinu po dobu tolika hodin, jaky je
maglv stupen magické schopnosti plus 1. Na pfipravu napoje neni potfeba 7adna schopnost, ale je nutné nasbirat
alespori dvé pIné hrsti, co? odpovida obrani malého kefiku. Ucinky betulie se zatim nepodafilo zakonzervovat do
lucebnych lektvard nebo alchymistickych preparata.

Cerna fialka

Navzdory nazvu se nejedna o fialku, ale o sukulent. Jeji kvéty jsou temné modré, ale pfi zbéZzném pohledu
vypadaji ¢erné. Jeji vyskyt je sporadicky a vzacny. Neni to bylina magicka. Pokud se bylinka zpracuje lucebnymi postupy,
vysledny pfipravek Gcinkuje jako protijed proti jed@im ¢lenovcil. Uéinnost takového protijedu je 50. Protijed lze také
pfipravit schopnosti bylinarstvi, ale jeho Ucinnost je pouze 10. Protijed se da pofidit nejlevnéji za 20 zlatych a na
cerném trhu pak za 40 zlatych kvUli Spatné dostupnosti této bylinky.

Lokustovec

Lokustovec je epifytni sukulent tvorici nadherné velké rudozluté kvéty. Jde o magickou rostlinu. Kvéty spravné
macerované vydavaji vini, ktera je predmétem mnoha luxusnich parféma. Lokustovce neni tézké najit. Pokud jej nékdo
chce utrhnout, rostlina je podrazdéna, kvét zméni barvu do oranzova a rostlina zautoci vypusténim velkého oblacku
prachu. Pokud se tento dostane na kudZi ¢i dovnitf dychacich cest, zplsobuje lokdlné masivni rozsiteni cév, vedouci
k nebezpeénému krvaceni a otokim. Pfi vdechnuti do deseti minut obét utrpi poskozeni 20 Zivotd, kterému nelze
odolat a dale prach plsobi jako jed s pfimou ucinnosti 30. Pokud prach ulpi na kizi, poskozeni kize odpovida 5 Zivotlim
na plose o velikosti lidské ruky. Pokud je tento prach odebran do nadoby, Ize z néj vyrobit alimentarni jed. Ten ma
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ptimé poskozeni 20 s jednorazovym kumulativhim poSkozenim 30. Nema barvu ani vini, ale ma jasné sladkou chut
ovoce. Jed stoji zpravidla 18 a pul zlatého za jednu davku. Za kvéty vyrobci parfému velmi dobfe plati.

Plavuii mechovka

Tato magicka plavun vyhledava stinna vlhka mista les(. Je plaziva, rozrista se do plochy. Do vysky nesplhd, aby
se uchranila pred vyschnutim. Jeji vlakna jsou nesmirné hebounkd, sametova na dotek. Lucebny pripravek z této
plavuné dodava energii a vili. Sdm o sobé nelédi, ale ve spojeni s jinymi metodami Ié¢by posiluje Ucinek téchto metod.
Pokud je podany samostatné&, umozni i naprosto vyCerpanym tvorlim se zvednout a jit po svych po dobu tolika hodin,
kolik je stupen jejich odolnosti plus jedna. Tyto postavy vSak unesou pouze sebe a zakladni jednoduché obleceni.
Postavam v bezvédomi umozni se z néj probrat. Pokud se tento pfipravek poda spolu s |é¢ebnymi nealchymistickymi
pripravky, pfidava k jejich acinku dalsich 30 vylécenych Zivotl. LuCebny pfipravek stoji okolo 20 zlatych.

Polypora

Polypora je druh nemagické houby, jejiz plodnice vyrlstaji z kmenl stroml ve vSech nadmofskych vyskach.
Plodnice vypadaji jako choros, spory padaji ke kofendim stromu a nebo je roznese vitr dale od stromu. Plodnice maji
nevyraznou barvu, silné voni po vafeném veprovém. Tyto houby nejsou nijak nebezpecéné, jejich spory jsou neskodné
pfi poZiti i vdechnuti. KdyZ se houba rozfizne, vytéka husté nazloutlé mléko. Je nesmirné lepkavé, je to tedy skvélé
lepidlo, podobné jako pryskyfice jehlicnant. Jeho hlavni vyuZiti je vSsak v [éCeni. Pokud se z Cerstvého mléka pripravi
protijed, ma ucinnost 40 na vSechny plazi jedy. Tento protijed stoji bézné na trhu 20 zlatych, na cerném trhu pak 30
zlatych. Mléko z polypory ucinkuje pfi vypiti i syrové, ale musi se smichat s alkoholem. Na takovou pfipravu neni
potfeba 7adna schopnost. Uinek proti plazim jeddim je véak pouze 10.

Smrkovec

Smrkovec je smrku podobny nemagicky strom, neni to vsak jehli¢nan, protoze kvete. Ma rad slunna chladnéjsi
mista vysSich poloh. Jeho kofeny misty vylézaji nad povrch zemé. Pokud se nafiznou, vytéka cird tekutina. Tato
tekutina, at uZ Cerstva, pfipravena postupem bylinafstvi ¢i mediciny nebo jako lu¢ebny lektvar pro uchovani ucinku
docasné vylepsuje silu a obratnost bonusem -10. Jedna Cerstva davka ¢i jedna davka lektvaru poskytne ucinky na pul

hodiny. Lu¢ebny lektvar stoji bézné 20 zlatych.

Thapsijska princezna

Thapsijska princezna je lidovy nazev pro magickou rostlinu tansiju, bylinu dordstajici asi 20 cm. Jeji kvéty
vzdélené pripominaji tanecnici v sukni. Tansija roste v horskych oblastech Thapsie, kde je pevna plda, ale také uz nizsi
teploty. Alchymisticky preparat z kofene tansiji pfipraveny pfimou vyrobou poskytuje na hodinu zlepSeni mysli
bonusem -20. Pokud se tento lektvar pozfe spolu s lektvarem ze vzdoromysli, vznika silné uspavaci smés. Tomu, kdo ji
pozie, propujci v asi hodinovém spanku schopnost jasnozfivosti a predvidani budoucnosti na otazku, na kterou se
zaméfi pri poziti a kterad se tyka uZivatele samého. Mira splnéni vizi je vysoka, ne vsak zarucena, a pohybuje se okolo
60% v primé zavislosti na tom, jak moc pfimo je uZivatel v otazce angazovan. Preparat z thapsijské princezny se da
koupit primérné za 40 zlatych. PUsobi jako uspévaci jed se zakladni dobou spanku 1 hodina.

Trvalnik

Trvalnik je statny nemagicky strom podobny svym rozpétim buku. V dobé zrani plod( uvoliuje tvrdé, jakoby
kozené kulicky, ve kterych je seminko plovouci ve tmavé fialové vyzivné tekutiné. Po dopadu na zem je koZena Slupka
rozloZena pfirozenym rozkladnym procesem a fialova tekutina se uvolni do puddy, ve které zakli¢i seminko. Tato tekutina
je nesmirné horkd a zabezpedi, aby seminko nebylo snédeno. Tekutina je velmi Zddanym alchymistickym artiklem. Za
kazdou davku tekutiny pfipravenou procesem lucby a pfidanou do procesu zakotveni ¢i pfesunu many se zvySuje
zakotvend/presunutd magie o 5 bodl. Lze pfidat tolik ddvek lektvaru z trvalniku, kolik ¢ini hodnoceni alchymistické
aparatury a kapacita aparatury mizZe byt prekrocena az o pétinasobek svého hodnoceni. Tento lektvar stoji bézné 10
zlatych za davku.

Tykvicka bojacna

Tykvicky jsou houby, jejichz podhoubi je béZznou soucasti lesa. Na vhodnych mistech tykvicka vytvati plodnice
ve tvaru malé tykve vysoké asi 5 cm, které v pribéhu nékolika dni méknou a stavaji se porézni. Tyto plodnice pak
uvolnuji vytrusy. Pokud je tykvicka nalezena v mladém stavu, kdy je plodnice jesté tuhd, Ize ji bezpecné po tepelné
Upravé konzumovat. Pozdéji se stava jedovatou, zplsobuje bézné symptomy otravy (zvraceni, horecky, prijem, bolesti
bficha a krfece svalll) dostavujici se nékolik hodin od pozfeni. Otrava neni pro zdravého smrtelnd a plsobi jako
alimentarni jed s pfimou ucinnosti 30. Kromé tohoto postiZeni je otraveny tvor také oslaben nadmérnym strachem i z
béZnych jeva jako Susténi listi. Tento strach udéluje postavé postih +10 na testy mysli a charismatu a na vSechny testy
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schopnosti a dovednosti povolani po dobu jednoho dne. Lze mu vSak odolat testem mysli s finalnim vysledkem 25 a
méné. Jeji vytrusy, pokud jsou skladovany v suchu, chrani jimi posypané misto i postavu pred oblackovcem, hybately i
jedovkou a pred clenovci, véetné maditémy, roje Ci rakauty, po dobu dvou dnl. PUsobi tak na vyse zminéné tvory jako
silny a spolehlivy repelent. Jedna davka vytrus( osetfi misto o plose jednoho metru ¢tvereéniho.

MIiSTOPIS

ARTIA

OSIDLENI ARTIE

Garoni a Mofsti Orkové jsou povaZovani za puvodni obyvatelstvo Artie. Trpaslici stejné jako lidi a Elfové vyrazili
na Artii s cilem vytvofit zakladny, aby rozsifili vliv svoji rasy. VSechny tyto tfi rasy jsou si velmi dobfe védomy toho, Ze
pokud by se zde jedna rasa stala dominantni, mohlo by to diky zdrojim a zatim neobjevenym kustim GAR vyustit v
celosvétovou dominanci dané rasy a zotroceni ras ostatnich. Proto vSechny tyto rasy horecné usiluji o ziskani
maximalniho vlivu. Setii na zdrojich, a to zejména v typech obydli, tak, aby co nejvice zdroj& mohlo jit na préizkumné a
vojenské akce.

Trpaslici si stavéji palisady a zemljanky spolu s kamennym molem pro jejich pronajaté lodé. Lidé zvolili vyuZiti
dreva ve vsech stavbach. Elfové pouZivaji nepalené cihly a opevnéni z palenych cihel. Dokonce si dovezli i otroky, ktefi
pracuji na zakladné a okoli. Dovezeni otroci jsou pro Elfy zasadni, protoZe se jim nepovedlo ziskat na Artii dostatek
otrokd mistniho pavodu.

ARTIA SUPERIOR

Cela tato severni ¢ast Artie je rozdélena horizontalné zhruba na poloviny Othonovou fekou. Reka Thorova
vtéka do Thomsonova lesa na severu, ktery oplyvd mnoha druhy rostlin a Zivocichd. Doslo i ke kontaktu s Garony, se
kterymi okamZité zacali trpaslici valku, jelikoZz ti Garony povaZovali za magickou chybu, ktera musi byt odstranéna.
Garoni vsak dobfe vzdorovali a dokonce obcas okradli a rozprasili trpasli¢i konvoje. Artia Superior nabizi ve zdejsich
horach nalezisté cinu, médi a dalSiho nerostného bohatstvi. Jsou zde loZiska stfibra, zlata a drahych kamend.

AURIOVO BIOMANTSKE UCILISTE

Aurius byl jeden z prvnich biomantl. Narozdil od nekromantd nevelebi biomanté konkrétni boZstvo, ale
uctivaji takzvany kult poznani a nebo rovnou sami sebe. Kult poznani neni nijak ustavené uceni. Ma za cil vyhladit
vSechna boZstva a statni zfizeni s cilem posunout vSechny rasy k velkému vzdélani a zahnat tmarstvi naboZenstvi.
Samoziejmé, Ze biomanté jsou jedini, kdo ma pravo ostatnim vladnout, sjednotit je a podmanit. Cilem je tak vymyceni
rasovych predsudkd a zruseni hranic, sjednoceni ménovych, mérnych a politickych systém(. Biomant ma hledat nové
cesty kombinaci Zivotnich forem. UCilisté se nachdzi zapadné od Davidsonburgu. Ma pét uceben, pficemz kazda je az
pro deset u¢ednikd. Také se zde nachdazi aréna, ve které se vytvory uc¢nd spolu utkavaji. Mrtvi tvorové jsou vlastné obéti
na oltaf kultu poznani. Vira kultu tkvi v tom, Ze se nakonec podafi vytvofit dokonalého kfizence. Ten jen nazyvan
Vrcholnym sluZzebnikem. Nebude ni¢im na planeté ohrozen a pomUze prosadit kult ve viech koutech svéta. Béziné se
zde vyucuje znalost alchymie, magie a uceni o Zivych tvorech. Dalsim studijnim oborem je studium humanoidnich ras.
Velkou vzacnosti, kterd se jinde cilené nevyucuje, je tandem historie a archeologie. Tyto dva obory se vyucuji z divodu
presvédceni, Ze je mozné najit ve starych sidlech zazdéné legendarni tvory, ktefi mohou byt zdrojem ktiZeni. Své misto
zde ma i paleontologie, kterd odkryva praddvna téla a kosti tvord z doby dévno pred padem GAR. Nechybi ani vzdélani
ve vyrobé jedl a jejich uziti vaéi Zivodichlim s cilem jednou vytvofit tvora zcela odolného na vsechny jedy. K doplnéni
vzdélani je zde jesté nékolik kurzi zamérenych na odchyt tvorl, na chirurgii a lékafstvi, mnoZeni hmyzu a jinych
¢lenovcl. UCilisté mGzZeme najit v podzemi na okraji Thomsonova lesa. Obvykle je chranéno nékolika vytvory profesori
této Skoly a bojovymi akolyty. Zdejsi bohata fauna a flora slouzi jako zkuSebni material pro pokusy 7Zakl. Vétsina
experiment(, které nejsou hodny arény, je vypousténa zpét do lesa. Sleduje se, jak Ziji, prospivaji, lovi a ovliviiuji své
prostredi.
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THORUV KLASTER

Tento klaster byl zaloZen trpasliky béhem expedice na Artii s cilem zajistit dostatek piva a zjistit, z ¢eho se na
tomto kontinenté da pivo vafit. Jak uz zaméreni klasteru napovida, obsluhuji jeho chod modfi mnisi. Ti jako jedni z
mala trpaslikl zGstdvaji nestranni v bojich s Garony. Dle nich je tato valka Agarovou vili a tak ji nemohou ovliviiovat.
Jejich nestrannost vSak neni Uplna. Nékolik vitézstvi trpaslic¢ich sil spocivalo pravé ve zde vyrobeném pivu, které
nehlidano zlstalo na garonskych cestach. Kdyz se Garoni jak se patfi opili, byli premoZeni trpasli¢i jednotkou, ktera vse
sledovala zpovzdali. Mnisi skvéle vyuZivaji vodu z feky k péstovani jecmene a chmele. Témto dvéma plodinam artijska
puda velmi svéddi.

ARTIA CESARIENSIS

Nachazi se zde srdce prastaré lidské tiSe a trosky mést Ut, Urat a Utar. Zemé zde také dostala tti jizvy pfi padu
GAR. Na jejich dné se nachazi kypici lava, kterd odrazuje od prizkumu po zbytcich GAR. JelikoZ zdpach z lavy plsobi
toxickym uspavacim zpUsobem, pfi pokusu o slanéni je znacné riziko omdleni a padu do lavy. V této Casti Artie je k
nalezeni zna¢né mnozstvi skla z pisku roztaveného padem GAR. Na vychodé se nachazi feka Elvena, jeZ svoji deltou
zasobuje jediny zdejsi les. V ném Ziji obfi mravenci, ktefi jej chrani pred rojem. Roj vnima mravence jako potravu a tak
jsou zde Casté strety téchto dvou druhl. U pramenu feky se nachdzeji sochy davnych vladc(, u kterych najdeme Chram
kultu velikand. Artia Cesariensis je sidlem rasy Mravencich lidi, kterou planuje elfska expedice prozkoumavat.

URAT

CHUDINSKA CTVRT

Trosky této byvalé metropole lezi v oblasti Artia Cesariensis. Objevil je Aurius Zbozny, slavny elfsky objevitel a
cestovatel. Mésto mélo masivni zed z palenych cihel, kterou v dobé, kdy bylo obydleno, nebylo mozno prorazit ani
zdolat. Opevnéni obsahuje takzvanou Jizni branu. Zde se naslo mnoistvi popela a mnoho kusl zuhelnatélého dreva.
Uvnitt mésta za branou najdeme Sirokou cestu az k zikkuratu, ktery se nachazi v centru mésta a byl zasvécen boZskému
vlddnoucimu kréli. Tato stavba je nejzachovalejsi v celych troskach mésta. Struktura zikkuratu je z velkych blok
vapence, ktery sem musel byt dopraven velice namahavé. Na vapenci najdeme vytesand jména vladcl napsand
neznamym jazykem. Uvnitf této obfi stavby je sit chodeb pravdépodobné vedouci do podzemi. Za zikkuratem najdeme
velké prostranstvi, kde bylo nalezeno mnoho Ulomkl jednoduché keramiky a také drlbeZi kosti. Spolu s velkym
mnozstvim obéti na velmi malém prostoru bylo usouzeno, Ze se zde rozkladala chudinska étvrt. Nalevo od zikkuratu je
dalsi velkd budova. Zbytky zbrani a zbroji svédci o byvalych kasarnach. Napravo od zikkuratu byla nalezena rozli¢na
smés vyrobku i zbytky dilen. Nejspise se tedy jednalo o trh. Na jih od kasadren najdeme misto pokryté v dobé svého
objevu velky mnoZstvim kosti krav, koni a velbloud. JelikoZ zde nebyly nalezeny Zadné zbytky budov, d4 se uvaZovat, Ze
se jednalo o ohrady ¢i dobyt¢i trh. Na vychod od dobytciho trhu najdeme soubor rGzné velkych palacovych budov, jez
patrné slouzily bozskému krali mésta, jeho mnoha Zendm a sluzebnictvu.
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UT A UTAR

Zbytky mést Ut a Utar maji velice podobnou strukturu a rozvrZeni. Dokonce archeologické nalezy a jejich
rozmisténi se znacné shoduji s nalezy mésta Urat.

ARTIA SECUNDA

Zde se nachazi jedina sopka Artie, velkd Nawagashi. PobreZi ma tato jizni oblast Artie skalnaté s mnoZstvim
jeskyni. Ty slouZi jakoZto Utocisté mnohym mistnim druhdm. Akhajska feka rozdéluje Artii Secundu na zapadni a
vychodni ¢ast. Na toku této feky se nachazi Ibachiho jezero. Na jihu najdeme pak Wu-ghanrijsky les. Zdejsi prazkumnici
lidi jsou v dlouhé a krvavé valce s Vojaky nebes (viz sekce NaboZenstvi Artie). lbachiho jezero ma brehy pokryté
praddvnymi mohylami, které c¢as od casu slouZi jako Ukryt mistnim ¢&i uprchlikim z mést. Proslycha se, Ze fada
nekromantt ¢i alchymistl se ze zjevnych divodi (napf. experimenty na lidech) uchylila na toto misto, ale jisté je bude
tézké vystopovat. Jelikoz unikaji spravedlnosti, davaji si velky pozor a maskuji svoji pfitomnost. Mohyly dle prizkum(
slouZily pro davné vlddce a jejich sluzebnictvo a zvifata. SluZebnictvo a osobni zvéF panovnikd bylo v pfipadé dmrti
jejich pana zazdéno spolu s panovnikem do mohyl. To mélo zarudit sluzbu svému vladci i po smrti. Z toho divodu jsou
mohyly ¢asto narusené hledaci cennosti. Jejich pfibéhy o setkani s mrtvymi vojaky jen nahravaji teorii o schovavajicich
se nekromantech. Stejné tak jejich pfibéhy o zeleném koufri, ktery zabiji vSe, co zahali. Dale jsou také ¢asté legendy o
fialové vodé, ktera vyvéra z mohyl a rozezira az na kost vse zivé. Ukryvaji se zde tedy zfejmé i nekonvencni védci, ktefi
si vydélavaji pripravou zbrani a jed( na prodej. VétSina hlidek, které mély hlidat oblast mohyl, se ale nikdy nevratila.
Neni jisté, nakolik se to da pficist na vrub fauné, domorodciim ¢i skuteé¢nym odpadliklim a zlo¢incam.

THAPSIA

ZAPADNI THAPSIA

Zde se nachdzi mésto Paulsburg, kolonie mésta Jacoburg. V této €asti ostrova se tézi stfibrna ruda a péstuje
kofeni, diky ¢emuZ Paulsburg zbohatl a I1akd mnoho dobrodruht. Paulsburg byl pdvodnim nazvem Neoburg, ale po
statnim prevratu kapitana posadky Paula byl pfejmenovan na jeho pocest. lzaak je 40lety muz nyni vladnouci zde
tvrdou rukou. Jeho nejvétsi ambici je vybudovat dostatek sil na odrazeni pfipadné invaze z Jacoburgu. Védom si
nedostatku lidi umocnéného cCistkami, rozhodl se najimat orkské Zoldaky. Vedle toho také vyslechtil takzvanou
Thapsijskou dogu. Jde o mohutné a mimoradné silné psi plemeno cvicené na rdouseni lidi, které je krmeno lidskym
masem. Jejich cviCitelé ¢asto nemaji jednu koncetinu, prsty chybi opravdu kazdému z nich. Na umocnéni jejich
bojového potencidlu dostavaji tito psi kozené vesty s kovovymi hroty, aby i jen jejich pouhé probéhnuti zpUsobilo
utrpeni. 1zaak je jedingym vlddnoucim ¢lovékem, ktery nespada pod elfskou vladu a vlastni harém. Casto jsou jeho
nocleZnice nedobrovolné vybrany z fad dobrodruh( dorazivsich na ostrov.

Také se v tomto koutu Thapsie nachazi poust, uprostied které se pry rozklada malé zaniklé mésto. Zkazky
pravi, ze s trochou $tésti v ném lIze najit ulomky GAR.

VYCHODNI THAPSIA

Tato ¢ast ostrova je extrémné bohatd na endemity a rozmanitost prirody. MUzZete zde najit exotické plazy i
ptactvo, v mofich je mnoho korélovych utesl s pulzujicim Zivotem. Zdejsi hory jsou bohaté na Zelezo. Sem tam se vsak
postésti a lze narazit i na loZiska jinych vzacnych a femeslné uZite¢nych kova.

BELOVSKAJSKE OSTROVY

Jiznéjsi z téchto ostrovl jsou jesté pokryté tundrovymi lesy typickymi pro polarni oblasti. Mistni hory nabizeji
zlatou rudu. Bohuzel pro vSechny dobrodruhy lacnymi po tomto kovu jsou tyto ostrovy pod vladou Lera Drtinohy,
mocného orkského admirala. Ten si zde vybudoval nejmocnéjsi piratskou orkskou flotilu na svété. Odhaduje se, Ze jeho
sily véetné remeslnik(l a posadek pevnlstek citaji kolem 4000 Ork(. Budovy a dalsi stavby jsou vyztuzené kostmi
velryb, které jsou také hlavnim zdrojem jejich potravy.

Severnéji poloZené ostrovy poskytuji domov uzZ jen povétSinou mroziim, tuleridm a dalsi fauné severu. Fléra je
zde prevazné ve formé izolovanych ostravkd kle¢ovych jehliénand.
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ORCI BELOVSKAJSKYCH OSTROVU

KLAN TOGRADA BELOVOUSE

Tograd Bélovous, zvany Bily vztek, byl or¢i Saman, jenz sjednotil mistni orci tlupy, kmeny, klany a rodiny do
jednoho celku pred nékolika dlouhymi dekddami. Podafilo se mu zvitézit v bitvach s ostatnimi vidci Ork( silou i Isti.
Klanu veli rada stafesind. Jednd se o skupinu sedmi nejvyznamnéjsich a nejvyse postavenych Ork(l. Radé predseda vyse
zminény Ler Drtinoha. Jejich Uzemim jsou celé Bélovskajské ostrovy s vyjimkou tzemi Naroda mrozich klG. Ti ale zabiraji
jen malinké Gzemi na jihu. Populace Klanu Tograda Bé&lovouse ¢&ita okolo nékolika tisic Orkd. Zivi se ponejvice jako lovci,
rybolovci, velrybolovci a sbéradi, pirati a ndamornici.

NAROD MROZiCH KLU

Narod mroZich kit se odstépil jesté za dob Tograda, ktery jim dovolil samostatnost a garantoval Gzemi jako
projev dikd za zasluhy pfi sjednotitelské vypravé. Jejich Gzemi na jihu je velmi malé a je chranéno pred Ursiany
vélecniky vlastnimi i témi z fad Klanu Tograda Bélovouse. Narod mroZich kil se specializuje na rybolov a o kontakt
s ostatnimi nejevi zajem. Jidelnicek si zpestfuje lovem suchozemské zvére, ale lidi se strani. Maji sva obydli na pevning,
na more se vydavaji pouze podél pobrezi za ucelem lovu. Jednd se o maly narod vedeny dvéma Starymi, Orkem a
Orkyni. Snazi se Zit spiSe izolované, ale diky tuhym podminkam casto spolupracuji s Orky Klanu Tograda Bélovouse.
Jedinou vyjimkou z jejich izolace a samotafstvi je prodej perel z perlorodek mistnich vod obchodnikiim Klanu Tograda
Bélovouse. Na tento lov se specializuje Gzka, dobie vybrana a cvic¢end skupinka. Remeslo se dédi. Nikomu jinému perly
neprodavaji. Narod mrozich kit ¢ita priblizné dvé sté clend.

Toto etnikum je jasné rozpoznatelné diky typickym nahrdelnikim a paznim paskim s navle¢enymi mrozimi kly.

NABOZENSTVi ARTIE

KULT LADY V TEMNEM

KdyZ ztroskotal pirat ¢i moreplavec a more nebo bohové ho odnesli na vinach Zivého az k brehm Artie,
vétSinou byl timto kultem zajat a dostal dvé moznosti: pfidat se nebo zemfit. V soucasnosti ma kult asi 20 ¢lend. Jejich
vybaveni je rznoroda smés nastrojl, malych lodi a zbrani. Uctivaji Lady v temném z dlvodu, Ze pry vi, jak postavit lod,
jez je donese zpét na Erethusii. Lady v temném je asi 25 let stara lidska rudovlaska s ¢ernym plastém, kalhotami, kosSili i
Satkem. Pouziva Cerny luk, se kterym je schopna mistrné zachazet. Vedle toho k boji vyuziva i dyky. Je podivinska, skoro
nemluvi a vyuZivd posunky. Postupné kult shromazduje zbytky vrak( a drevo, stejné jako dalsi potfebné véci, které
nakaze jeho vidkyné ziskat. NejCastéji jsou v konfliktu s Orky a pripadné Sarvatky konci vétSinou drtivym vitézstvim
kultu. To proto, Ze kultisté pouzivaji znacné propracovanou taktiku a strategii. Kult byl pozorovan v lesich Artie Superior.

KULT VECNEHO ZIVOTA

Nekromant Tiberius utekl z Elventerry a pomoci ukradené lodé doplul az na Artii. Zde se mu diky Isti podafilo
ovladnout skupinu ztroskotalych Ork( a ti jej od té doby uctivaji. Slibil jim nesmrtelnost a po praktické ukdzce se mu
celad orkska skupina podfidila. Jejich plsobeni je omezené, nebot cely kult ¢itd okolo deseti ¢lenl a maji tak omezenou
silu. Jsou k nalezeni v severnéjsim z lest Artie Secundy.

VOJACI NEBES

Béhem elfo-lidské valky tato skupina lidi dostala za ukol stfeZit prismyky k mofi a zakladny si udélala v
jeskynich. Diky tomu prezivali vSemozné nesnaze i vybuchy GAR. Jejich potomci nasledovali jejich ptikladu. Pres zareni
GAR, které se na Artii nachazi ve vétsi intenzité, maji pouze malé magické schopnosti. Jejich svatym uUkolem je zabit
vSechny cizaky, ktefi zkusi projit. Jejich charakteristickym odévem je bilé obleceni se symbolem slunce, které je na ném
vyvedeno rudé ¢i ¢erné. Vesmés pouZzivaji luky a kopi. Zbroj maji koZzenou a stejné tak Stity. Kopi mivaji obsidianové i
kosténé hroty. Vojaci nebes se nachazeji v oblasti Artia Superior.

54



MORETHA

Moretha je malo rozsitena bohyné posmrtného raje. Jeji uctivaci bojuji extrémné divoce, jelikoZz se neboji
smrti a bolesti. Tato bohyné je vyobrazena jakoZto dvojce havranl na svétlém pozadi. Chramy jsou dfevéné a jde o
dlouhé siné plné zbrani, stitG a zbroji. Vedle nich jsou ¢asto také nadoby s krvi Morethy. Ta se sklada z alkoholu a
nékolika druhl kofen( a hub, jeZz knéZi tohoto boha cilené péstuji v posvatném hajku nalezicim k chramu. Po poZiti této
posvatné krve stoupa agresivita i sila. Po dobu 3 hodin je sila a odolnost vylepsena bonusem -20, strach a bolest jsou
plné otupeny a mysl je zatizena postihem +10. UZiti vicero davek nema kumulativni Gcinek, ale za kaZzdou davku vypitou
béhem doby ucinnosti davky prvni je postava vystavena jedovatému ucinku. Ten pracuje jako alimentarni jed se
zakladni uc¢innosti 20 bez kumulativniho poskozeni. Opili valecnici jsou tak obavani, Ze se jich boji mistni fauna i Orkové.
Stoupenci Morethy jsou rozptyleni v malych skupinkach po celé Artii.

PUTON

Jedna se o boha mofreplavcl a cestovatelG. Ve znaku md kotvu omotanou chobotnici na modrém pozadi.
Chramy jsou kamenné a vétsinou jsou k nalezeni v osadach pfti pobrezi ¢i v pfistavech. Za dobrou plavbu tento b(ih
poZaduje krev a je jedno zda zvireci ¢i humanoidni. KnéZi z jater obétiny vésti, zda plavba dopadne dobfe. Pfipadné
také vésti z plic, kdy je vhodné vyplout. KdyZ obrad skonci, peclivé nakrajena obétina je podana posvatnym murénam,
které maji bazének v chramu. V pripadé, ze date dostatecnou obétinu, knézi pomoci krve pozehnaji na palubé vasi lodi.
Kult Putona neni na Artii nijak centralizovan.

AURANASPETHA

Tato bohyné je cCasto zpodobriovana jako Zena v bilém drzici zrcadlo. Druhym vyobrazenim je krasna liska,
ktera inspiruje ostatni k vy$sim vykontm. Tato bohyné je patronkou umélcd, femeslnik( a vytvarnik(. Pokud jste jeden
pokud by byla Auranaspetha ulovena v lis¢i podobé, zméni se v jednoho z démonu. Z toho dlivodu se témér nelovi
lisky, nebot i ti, kdoz kult neuznavaji, nechtéji riskovat. Kult ma ¢etné;jsi zastoupeni prevaziné v lesnatych ¢astech Artie.

RIBERILO

Garonsky blh svéta, ten ktery dava silu i magickou moc a chrani vas rod. V posmrti s vami usedne do vaseho
domu a bude se bavit po vasem boku a dopfavat vam ty nejkrasnéjsi véci, co si jen miZete prat. Dle této viry je zasvéti
vlastné kopie naseho svéta a vaseho rodu. Tento bih vam také mlze v bitvé pomoci svoji pfizni. Je to ve své podstaté
esence samotného byti a ma mnoho podob a dlikazi existence. | kdyZ je tento blh garonsky, zfidka je také uctivan
lidmi.

XERTIOS

Blh z pousti a bih z mrakl. Tento bh malokdy dava, ale rad prijima. Podle legendy se na nékterych mistech
zjevil jeho stin. Ten byl nasledné uctivaci obkreslen a tato mista jsou i nadale jeho ndasledovniky uctivdana a chranéna.
Tento stin se pry nékdy zasméje, sem tam pomlzZe vrahu ¢i zlodéji se skryt za zavésem Ci se jen skvéle bavi pfi hazardu
a rtznych dobrodruzstvich. Je stejné tak hravy jako dobrodruzny. Jedna se o boha, jehoZ oltar je ¢asto skryt ze zjevnych
dlvod(. Nékdo by jej nazval Istivou Stésténou, ale jsou to jen blahova prani takto jednoduse jej kategorizovat.
Popravdé pravého véficiho poznate jen podle noc¢niho klanéni se k hvézdé zvané Borun. Tu znaji jen zasvéceni a dle
toho je tézké tuto viru uchopit. Je to jako chtit udélat z mraku kulicku ¢i chytit fata morganu v pousti. Ve své podstaté je
neustala snaha ziskat ptizen tohoto boha to jediné, ¢im vas tento bih odméni. Je to polotajny blh Isti, pretvarky a
vrazd, ale také Stésti a Uspéchu obecné. Dalo by se fici, Ze ma dvé tvare a zdleii, jakou se na vds zrovna podiva.
Nejradéji ma obét formou zasob, které dle legendy pojida a mize za odménu zakryt vase stopy, jste-li v nebezpedi.
Oltar, ktery je jen nakresleny ve formé jeho stinu, si mohou zasvécenci nakreslit smérem k hvézdé Borun. Kult Xertia
neni nijak centralizovan.

KULT UCTIVACU VELIKANU

V udoli v Artii Cesariensis nalezneme sochy elfskych vladcU. Jsou to skutec¢né kolosy vytesané do skaly. To ale
neni jediné, co tu zGstalo po ddvnych Elfech. Néktefi Elfové, ktefi prezili davné vélky, a jejich potomci chrani nejcennéjsi
GAR Ulomky a dalsi poklady ukryté v sochach. Jedna se o velice mocné magy doprovazené zkusenymi bojovniky s
vycvi¢enou zveéri. Vypravi se dokonce zvésti o ochocenych rakautach a spfiznénych sférach. Predpoklada se, Ze je jich
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okolo dvaceti. Tento predpoklad je viak velmi pochybny, nebot vznikl na zakladé mnozstvi jidla a zasob ukradenych
karavanam.

KULT SMRTI

Poté, co lidé vidéli disledky dopadu GAR a stovky spalenych koster, zvére i lidi spolu s troskami sidel, zahalila
chmurnost jejich mysl. To vedlo nékteré knéze k prehodnoceni nabozenskych otdzek a odklonu od jejich tradi¢ni viry.
Takto odpadnuvsi knézi se sesli v hostinci, aby ustanovili novy fad. Ten bude schopen fungovat nezdvisle na
nekromancii i svétské moci. Také se chtéli separovat od klasickych naboZenstvi. Jejich vira spociva v opakovaném
znovuzrozeni. Ridi se prostou logikou, dle které mrtvé télo pohibené pod zemi d4 Ziviny travé a travu spase skot. Skot
sni lidé, kterym se narodi dité a diky tomu se mrtvy zrodi znovu. Tak Zivi tvorové dostanou dalsi Sanci na vytvoreni
toho, co v minulém Zivoté nestihli. Tento kult rozvraci tradi¢nich hodnoty a tak je potlacovan vsemi svétskymi i
nabozenskymi frakcemi, aby se zabranilo jeho rozsiteni na Erethusii. Vyznavaci tohoto kultu Ziji v utajeni a neni znam
ani jejich pocet a ani mista vyskytu. Vira se opira o nékolik takzvanych Pravd smrti a Zivota:

1. Veskera jsoucna podléhaji kolobéhu smrti a znovuzrozeni.

2. Smrt je milostiva, neb ukoncuje utrpeni, nemoci a valky.

3. Smrt neurcuje, co bude po ni. To urcuje kazdé jsoucno samo svymi Ciny a bytim.
4. Smrt nepotrebuje oltare a knézi, neb o ni neni pochyb.

5. Nekromanté a biomanté jsou nepratelé smrti, protoZe obchazeji rad smrti.

MAPA

NiZe je uvedena mapa celého regionu Artie, Thapsie a Bélovskajskych ostrov.

[E€GENDA:
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