JELEZNY OSTROV



UVODNI SLOVO:

Fanousci svéta Atlany, Dnes nadeSel den, kdy budou zodpovézeny VaSe otazky
ohledné ptib¢hu hry. Naptiklad: Co je GAR vlastng€ za¢? Pro¢ je GAR na planeté
Atlana 7?7 A mnoho dalSich. Ale at’ se posuneme od otdzek pribéhu planety Atlana
7 kousek dale. V tomto rozsiteni najdete mnohem komplexnéjsi vyzvu, nez jste
byly dosud ve hie zvykli. Jedna se vlastné poprvé od vydani zakladni hry o néco
co ma potencidl ohrozit cely svét a nejednd se tak pouze o lokélni konflikty
malych viidct ¢i obyCejnou nebezpecnou jeskyni s orky. Toto DLC ale neptidava
nové rasy, pouze vyzvy pro stavajici zkuSené hrdiny. Novi neptatelé jsou
nemilosrdni a smrtici, podminky Zelezného ostrova Vam nedaji nic zadarmo a
bude pouze na vaSem uvazovani a schopnostech abyste ptekonali vSechna
nebezpecenstvi tohoto DLC. Nezapominejte na prosty fakt, tento vrak je velky
nckolik kilometrd, ale také je mimotfadné zle poskozen. Ale odména odvaznych
prizkumnik( bude tak Stavnatd, Ze jim vyrazi dech. Najdete zde nové druhy
nepiatel, typy zbrani a hlavné dobrodruzstvi, které pomuze urcit jak sehrany je
Vas tym. Kuptedu tedy dobrodruzi. Osud svéta leZi ve vaSich rukou, je Cas ukéazat
tajemnému Zeleznému ostrovu kdo je ostiileny hra¢ zakladni hry Atlana 7 a DLC
Biehy Artie.

Tohle rozsifeni je rozdéleno do ¢tyt celkli a nékolika textii co maji vypravéctim a
hraclim vylepSit a usnadnit herni zaZitek. A dava vypravé€lim spoustu prostoru
k seberealizaci. Napriklad data ziskatelna ve tietim Aktu mohou byt odménou za
individualni vypravécem stvoiené ukoly.



AKT I: ZAKAZANE VEDENI

Tato faze hry ma za kol umoznit postavam se poprvé setkat, poznat a dostat
nabidku kvalitniho piib&hu.

Prostredi: dle libovile vypravéce — je tieba zohlednit reputaci a finanéni moZnosti
postav.

Hlavni scénar aktu: Neznama postava by se méla rozmluvit smérem k druziné o
tom, Ze zna informace, které mohou druZinu zajimat. Ze zn4 tajnou vé&Stbu.
Postava d4 nabidku tajemstvi za malou sumu penéz nebo vecefi. (postava ma u
sebe na vybaveni znak roztiisténého zrcadla)

Véstba zni: ,,Na pobfezi tam kde je Krabi skéla se nachazi dira v ni. Tam
postava v Cerném stala a za ni socha svata a prastara dli. Jeji nitro 1dka mnoho
dyk. Nasledujici rano Vam ukaze ddvnych bohi dik.*

TEMNA JESKYNE:

Prostredi: Klasickd kamenita plaz se zbytky tabora. Mote a pocasi dle libovile
vypravéce.

Na okraji plaze se nachazi Krabi skala (kolonisté ji tak fikaji) kde je vidét byvaly
prastary dtl/jeskyné.

Informace pro vypravece: Jedna o tabor Cistych elfi. V tdbotfe mohou hraci nalézt
vybaveni a mensi mnozstvi cennosti.

Nepritel v jeskyni: Najemny/a vrah/vrazedkyné v ¢erném. (béhem souboje by
mél/a zminit par vét o tom, ze jim nikdy neprozradi co dostal/a z elfa.) Zaroven
by se m¢lo ale jednat o elitniho zabijaka.

Co mohou postavy v tomto aktu ziskat: mapa s koordinaty v mofi — zaSifrovana a
téZce rozlustitelna, na pergamenu je nekdodované napsano béznym jazykem - miyj
plan na diichod pro mne 1 déti mych déti. Dale 1ze ukofistit osobni vybavu vraha
a n¢kolik elfskych cetek.

Doporuceni vypravecim: Pokuste se skupinu navést k tomu, at’ soupeie v jeskyni
nezabiji, mohou z n& ziskat kli¢ové informace. V jeskyni, pokud zabiji
vraha/vrazedkyni by méli mit moznost najit dalsi ¢leny jejiho komanda.

PRISTANT:

Prostredi: 7 lodi je vidét ostrov zelezné barvy (Sedd, s prvky rzi). Zaroven na
pobieZi se s trochou fantazie da identifikovat lod’ tedy spiSe jeji trosky, které
patiili orkskym pirdtim (mnozstvi a identifikacni prvky jsou cCisté¢ v rukou
vypravéce). Po piistani, Ize vidét na ostrové z kovu obfii zlatou kopuli nedozirné
ceny (nikdo nevidél jeste tolik zlata po hromadé - povrch je pozlaceny jen se jedna



o klasicky kov, ale to zjisti, az to zkusi oloupnout, tloustka zlata je cca 0,5mm),
ktera jen ¢eka, az se k ni né¢jakou cestou dostane skupina.

Doporuceni vypraveciim: Vyuzijte obranné prvky ostrova (Obrané automatické
délové véze, torpédomety) k sméfovani druziny déale do vnitrozemi. PIn€ vyuzijte
zaostalosti druziny: Himot stielby naptiklad. Také nezapomenite zminit
monumentalnost ostrova, ktery se méfi na stovky metra.

Nepiatelé: Zvolte si neptatele dle chuti. Doporucuji vypravécim pro zpestieni
pridat naptiklad Silené rybaire/namoiniky/piraty (maximalné dvé desitky na celé
pobiezi) — agresivni jen touZzici po vasi lodi.

Zmutovani bezobratli (pokud hodi 1-50 a hrac to neptehodi pak tispéSné€ zamrazi
hrac¢ovu postavu a mutant pieskoci kolo utoku (2x utok) poskozeni je 5-10 dle
zbroje hrace.) Vyskytuji se ve skupinach po 3-5 kusech. HP 35, zbroj na trovni
kozené.

(popis pro vypravéce)Jednoduché organizmy snadno podléhaji GAR mutaci.
Nehled€ na jejich formu. Nejcastéji se jednd o mlze, plZze a drobné koryse.

Mofrsky ptak mutant (pokud hodi 1-50 a hra¢ to nepiehodi pak Gsp&Sné zapali
hracovu postavu a mutant preskoci kolo utoku diky Sokovani lidského soupefte.
(2x utok) poskozeni je 10-15 dle zbroje hrage.) Diky schopnosti létat je mohou
zranit pouze strelné zbrané¢ ¢i1 magie. HP 50, zbroj na urovni latkové.
(popis pro vypravéde)Zelezny ostrov je piirozenym magnetem pro racky a jiné
motské ptaky. Ackoliv se jedna o vyssi formy Zivota i oni diky Zivotu na Zelezném
ostrové podlehly mutaci.

Kralovna pobrezi — mutant sila 3, obratnost 3, odolnost 2, mysl 1/3, pocet zivoth
45, Zakladni poskozeni 35.

Specialni schopnosti: Jed krdlovninych chapadel je Sipovy a ma uCinnost 45 s
trojndsobnym  kumulativnim poSkozenim 10 v intervalu 10 minut.
(popis pro vypravéce)Ani vrcholovy predator, pokud je vystaven dostatené
dlouho GAR zafeni, neodola mutaci.

POLE SMRTI:

Prostiedi: Zelezna plai poseta kratery a zbytky piisluiniki béznych Atlanskych
ras (rtizné stafi — tlejici mrtvola z 1éta, ptes ni pred tydnem padly vélecnik a kolem
klidn¢ nékolik let sluncem vybélené kosti). Po urcité dobé najde druZina dveie
vedouci do hlubin ostrova. (forma jejich zabezpeceni — hadanka nebo ¢iselny kod,
stejné jako Cetnost a slozeni obrany je zcela na vypravéci. Po jejich piekonani
budou schody za nimi dostupné. Ve vzduchu je silny pach hniloby a vlhkosti —
hnijici tekutina z mrtvych tél a motfska voda udé€laji nezaménitelny odér.



Doporuceni vypravecum: Schody miize stfezit libovolny pocet robotti nebo
automatond. Umoznéte druzin€ vytadit nékolik malo obranych véZi preseknutim
napajecich kabeld, at’ se mlize druzina pustit do prohledavani tél padlych (zbytky
robotil a automatonil se daji vyuzit jako zbroj na trovni krouzkové zbroje).

Informace pro vypravéce: Po kratkém cestovani po plani narazi dobrodruzi na
zaseklé dvete bez klik ale je v nich asi 10 cm mezera, kterd pokud to skupina
zvladne, ptjde oteviit (hod na silu s vysledkem 25 a méné. Pfipadné mize skupina
bez sildka zkusit vyuzit nékterou z ¢asti vybavy k jejich vypaceni opét hod na silu
s vysledkem 25 a mén¢. Jedné se o vnitini dvefe pod schody doll. Za nimi je
sestup do podzemi — nitra lodi.

Nepratelé pro celé DLC:
Robot udrzbar HP 220, zbrané kovova trubka (poskozeni jako vyjimecna hil),
Zbroj na urovni linotoraxu.

(popis pro vypraveéce) Dvojruky sud ¢i krabice jezdici na péasech a opravujici
Skody pomoci ty¢i. Hlavu neni ani vidét, takze zasah do krku neptipada v avahu.
Roboti udrzbaii se staraji o okoli dle rozkazii z centra lodi. Pokud nebude v
bojovem Siku, bude pravdépodobné pasivni soucast okoli.

Automaton vale¢nik HP 380, zbran¢ — GAR kopi (poskozeni jako legendarni
kopi z oceli), vrha¢ svétla (prosté flashbang granat), zbroj maximalni troven
platové zbroje spolu s maximalni urovni platové prilby. To vSe doplnéno Velkym
Stitem z kovu.

(popis pro vypravéce)Néco dosud nevidéného, zbroje chodici bez pana se
spoustou hyblatek uvnitf. Ta nejspiSe umoznuji oné magické véci fungovat, ac
nahani strach, nejspiSe se jedna o vale¢ného otroka Zelezného ostrova.

Vstupem postav do podzemi kon¢i prvni akt.

BEZNIi NEPRATELE V TOMTO DLC:

Automaton/robot HP 180, zbrané — opravarenské vybaveni (poskozeni jako
jednorucni sekera), letlampa XL (ekvivalent trpaslicich plamenometti dle
statistik), zbroj nejlepsi uroven platové zbroje.
Neéco dosud nevidéného, zbroje chodici bez pana se spoustou hyblatek uvnitt. Ta
nejspiSe umoziuji oné magické véci fungovat, a¢ nahani strach, nejspise se jedna
o otroka, ktery pouze opravuje rozbit¢ soucasti Zelezného ostrova.

RADY PRO VYPRAVECE:
Vypravé¢ si musi uvédomit, Zze Zelezny ostrov je vesmirnd lod’, kterd je




mimofaddné masivni. Umoziuje tak zkuSenym vypravéim si trochu pohrat s
miniptibéhy nahodnych piezivsich piratt nebo nékoho jiného. Také se daji vyuzit
pradavné piibéhy posadky nebo samotné UI. Nesmite také zapomenout vyuzit
jisté miry zchatralosti a stafi samotné lodi. Také by se pIné aly vyuzit zdamky nebo
prosté piekdzky na cesté skrze lod’. Stejné tak muzete doplnit sttipky, které
zvednou povédomi o tom co se na daném patie d¢je.

SPECIALNI MODIFIKATORY:

Nestabilni magie: VypraveéC si haze, zda je magie stabilni ¢i nestabilni (pod 50
je magie Vv souboji stabilni nad 50 je nestabilni). (Pokud hra¢ béhem nestabilni
magie hodi na GspéSnost, ale od vstupu do prvniho patra se snizuje o 10 az do
duhého patra a zbytek podlazi az o 5. Ptiklad na povrchu musi hodit 50 ale v
prvnim patie uz 40 na Uspéch). V opacném piipadé se magie zachova proti
sesilateli. Takze 1é¢ivé kouzlo mlize zranit a utocné kouzlo da pfimy zasah do
toho, kdo jej vyvolal. V piipad¢ posilovacich kouzel naopak dojde na sesilatele
snizeni jeho vlastnosti. (tento modifikator plati pro vSechna patra v DLC)

Neklidné more: Vitr a viny davaji postih vS§em hra¢iim na hod na Gtok a obranu
+5, mistni se za stovky a tisice let ptizpiisobili. (tento modifikator je unikdtni pro
nadhladinovou palubu) Vypravé¢ musi hodit pod 40 s kostkami, aby mohl
uplatnit.

Pro inspiraci PRISTANT (vypravééi si mohou udélat specialni modifikatory které
prichod ztizi) : Zelezny ostrov poskozuje kazdy trup plavidla, které je natolik
hloupé aby se pftiblizilo. (hod vidce vypravy 1d100: 1-25: pfistani je bez
problémd, 25-50: zakotveni dale od trosek GAR Lodi -> hra¢i musi doplavat ->
hraci si vyberou % nosnosti svého vybaveni a doplavou, 50-75 lod’ sice dorazi
k troskam vesmirné lodi ktera je ale natolik poSkozena, Ze vysko¢i dobrodruzi na
palubu ale bez jidla a munice ¢i medikamentli co nemaji bezprostiedné u sebe a
jde ke dnu, 75-100 lod’ se roztrha o kusy kovu ve vod¢, vyskoc¢i dobrodruzi pouze
se zbranémi a doplavou).

GAR zamorené prostiedi: hod 1d100, Vypravéc kazdé desaté nebojové kolo
upozorni hrace, Ze si ma hodit (poprve se hazi na mutaci, nasledné pak zda je ¢i
neni mutace znasobena) ale musi byt né¢jaky divod, aby méli tu mutaci (piiklad:
spadly do vody kter4 je kontaminovana). Hra¢ zisk4 na Zelezném ostrové mutaci,
ktera ale po opusténi ostrova zmizi za cenu urCité Casti zdravi. Seznam slouzi
pouze pro inspiraci, pti danych mutacich je tteba zohlednit jejich zvifeci podstatu.
Na jednu postavu miize byt sesldna pouze jedna mutace. Ktera se délkou pobytu
zacind fyzicky projevovat. Je na posouzeni vypravece, zda urychli preménu hract
¢i nikoliv.



Hod:
1-5: zisk mutace-konska sila- nosnost zvySena o 10.

5-10: zisk mutace-mysi odvaha- hod 1d100 pfed kazdym soubojem. Hod pod 50
znadi setrvani v boji. Nad 50 pak uték. (pi1 vice ziskani této mutace se snizuje

hranice o 10 na uték, tzn. 1-40 setrvani v boji atd. VZzdy o 10 bodi hodu.

10-15: zisk mutace- pta¢i houzevnatost - Hod pod 50 znaci pokles maximalnich
zivotti o 15.

15-20: zisk mutace- by¢i svaly - poskozeni jednoru¢nimi zbranémi zvednuto o 5.
20-25: zisk mutace- orli oko - poskozeni stielnymi zbranémi zvednuto o 5.
25-30: zisk mutace- rybi zabry — hra¢ s touhle mutaci muze byt pod vodou
maximaln¢ 4 hodiny ale na sousi muze byt 3 hodiny. Pokud nevleze do vody po
3 hodinach tak mu po hodin¢ klesa HP o 10 a jeho poskozeni 0 5 a takhle to
pokracuje dokola.

30-35: zisk mutace- stromovy pyl — vase vlasy zeZloutnou a opadava z nich pyl,
ale pokud nema vlasy, tak mu narostou malé stromové vyhonky. Skupina si hazi
kazdé nebojoveé kolo na alergii ale v jedné mistnosti. Pokud hodi 50+ pak maji
sniZzené poSkozeni na vSech zbranich o 1. Na dalsi boj.

35-40: zisk mutace- vosi zihadlo — mtizete pottit svoje stiely (Sipy a Sipky) jedem,
ktery zvySuje jejich poskozeni o 3. natirdni na stiely zabere jedno kolo. Jed
produkujete z lokti.

40-45: zisk mutace- behemoti schranka — vase kize ztuhne a ziskavate +2 pancife.

45-50: zisk mutace- straci instinkty — pokud se rozhlizite mate vyhodu -2 na hod
pii patrani po dilezitych predmétech.

50-55: zisk mutace- praseci boky — nosnost snizena o 10.

55-60: zisk mutace- pavi nadhera — pokud svadite ¢i presvédcujete mate bonus -2
na hod.

60-65: zisk mutace- Sneci hbitost — pifi utoku mate postih +5 na hod.
65-70: zisk mutace- opi¢i hnév — pti vrhu pfedmétu ¢i zbrané mate -2 na hod.
70-75: zisk mutace- lvi pycha — pied soubojem odlozite jednu ¢ast zbroje/jednu

6



zbran.
75-80: zisk mutace- hrosi lenost — pfi hodu na Gték mate postih +5 na hod.
80-85: zisk mutace- psi ¢ich — hod na dal$i pfesun bonus minus 5 na hod.

85-90: zisk mutace- kachni zaludek — nutnost jist snizena o 1/10

90-95: zisk mutace- 1i8¢i zaludnost — hod na schovani se ma bonus -2 na hod.

95-100: zisk mutace- ki'e¢¢i podstata — potieba pobrat naprosto vSe v okoli bez
ohledu na majitele do volné % nosnosti. I pokud se bude jednat o bezcenny kus
Srotu.



AKT Il: SESTUP DO TEMNOT

V tomto dé&jstvi dobrodruzi poznaji poprvé hlavniho nepftitele, umélou inteligenci
vesmirné lodi Ul Galileu.

Prostredi: Chodby lodnich pater jsou vétSinou potemnélé, osvétleni je spiSe
ojediné€le poblikavajici. Bzu¢ivy nenechavy zvuk elektiiny je vSudypiitomny.
Misty lze nalézt ojedinéle pohdzené trosky roboti a tél mrtvych piratli, pokud neni
vyslovené uvedeno jinak. Hniloba, zatuchlost a pach rozkladajicich se tél zesiluje
smérem od vstupu postav na tuto troven lodi. Pach nepiedstavuje Zadné postihy
pro jakékoli testy. Celkova atmosféra je napjatd, s neustalym ocekavanim néceho
zlého, nebezpecného. V jednom vyklenku lze vidét zmrzlou lidskou Zenu s
extrémné Zenskymi tvary. Vedle vyklenku je modry knoflik. (pokud hraci
piekonaji jednoduchou hadanku — ¢iselna fada s chybéjicim Cislem, otevie se
vyklenek a rozzafi se zZené oCi. Vyrazi okamzité ke ¢lenu druziny s nejmenSim
poctem zivotd a do plna jej vyléci — robot 20 HP- pro pfipad Ze se postavy leknou
a znici jej, uz dalsiho nenajdou. Robotu po oSetieni ¢lena selze systém a rozbije
se.)

Pro dobrodruhy: Na zacatku tohoto aktu nemaji dobrodruzi Zadné povédomi o
tom, co je pied nimi.

Pro vypravéce:

1) Dobrodruzi maji chodbami doputovat az do arény, jejiz dvete jsou zaviené, viz
nize. Tento akt je zamyslen jako tajemny, napinavy a méné bojovny. Ul Galiela
by méla byt velmi chaotickd, nekonzistentni a nepfedvidatelna. Je velmi
doporuceno udrzovat dobrodruhy v neustalém napéti, ze se mize kdykoli cokoli
semlit. Atmosféra prostfedi ma byt potemnéla a psychicky zatézujici.

2) Vybava mrtvych pirata, pokud ji postavy budou chtit vzit, je obycejna, daleko
za potiebami a Grovni dobrodruhil. Postavy z ni nemaji nijak t&zit. Jediné jako
zdroj laciného materialu pro pozd¢jsi prode;.

3) V piipadé, Ze dobrodruzi pouziji otevieny ohefl na sviceni, spusti se
automaticky hasici systém, ktery kazdy takovy ohen uhasi do 30 vtefin. Lucerna
poZzarni poplach nespousti.

4) Nekteré dvete, které dobrodruzi mijeji cestou, jsou zaviené, vétSina je
otevienych. Dobrodruzi maji mit moznost pfi dostatecném zkoumani zjistit, ze
zaviené dvere lze oteviit pomoci ovladacich paneli vedle kazdych dvefti. Nékteré
dvefe mohou byt poruchou zablokované. V takovém piipad€ postavy mohou



dostat moznost poruchu jednoduse opravit, naptiklad spojenim viditelnych,
dosazitelnych a ptetrzenych kabeld.

5) Veskeré pfedmcéty, které postavy cestou najdou, jsou pro né¢ neznameé. Mohou
je sice vzit, ale nepifinesou skupiné¢ zadny prospéch. Vypravé¢ mize vytvofit
vyjimky, které jsou toliko pro dokresleni vypravéni a nemély by postavam davat
zjevnou vyhodu nad protivniky.

6) Aréna: jde o ustfedni misto laboratofi lodi. Je to velky kruhovy vestibul o
pruméru piiblizné 25 metrl a vySce zhruba 4 metr. Po okrajich jsou vystavené
nadoby s mrtvymi tély menSich zivocichli prapodivnych forem. O¢ividné jsou 1
cetné klece, n€které s ostatky velkych Zivotnich forem. Nékolik kleci, které jsou
v Ustrani, pojima zdravé vitalni mutanty. Tito mutanti mohou byt kyberizovani a
mit tak vlastnosti ¢i dovednosti dle liboviile vypravéce. Klece maji, stejné jako
dvete, ovladaci panely v podob& organizované¢ho shluku tlacitek s neznamymi
symboly.

Kdyz dorazi druZina az k aréné€, dobrodruzi museji byt informovani o o¢ividném
posSkozeni zavienych dveii do arény, které vzniklo uvnitf arény. Pfi zb&éZném
prozkoumani (sta¢i standardni uspéch na test Mysli) je zfejmé, Zze dvete Celily
narazu néceho velkého a tupého. Za arénou se nachazi dalsi sestupoveé dvere.

7) UI Galilea je umélé inteligence majici na starosti kompletni chod lodi a péce o
vSechny jeji mise. Ovlada roboty na celé lodi, nemd vSak vladu na stfipky GAR
na povrchu lodi (Zelezného ostrova), ani v moi#i okolo. Vlivem padu lodi a
dalsich, pfedevsim environmentalnich faktorti, se u Galiely vyvinuly typicky
lidské rysy projevu jako je arogance, povysSenost, pomstychtivost a podobna
negativa. VSechny jeji snahy jsou vSak vedeny na ochranu lodi a projektli na ni
vedenych pred vnéjSimi naruSiteli. Chvilemi se projevuje ryze racionalné, bez
emocniho podbarveni a se zcela neutrdlnim hlasem, jindy naopak zcela opacné.
Jeji projev je celkové zcela eraticky vSemi moznymi zpusoby, stfidaji je v ném
,;,osobnosti“ 1 zpusob dikce. Poprvé se Ul Galiela ozve az po opusténi arény
dobrodruhy, nebot’ do té doby je pouze pozorovala a vyhodnocovala.

8) Kdyz dobrodruzi opoustéji oblast arény, ozve se poprvé nelidsky chladny,
elektronickymi tony a Sumem dobarveny hlas, ktery spiSe ptsobi Zensky. Hlas je
preruSovany, poruchovy a s vypadky a jde o nasledujici text: ,, De...kovan
lidskoééé narusitel, prinik urovné dvan... . Aaaktivvvace hologramu Ul. Zdravim
té, primitooooavni souperi, ja ... Galilea Ul Genetického Autonomniho Vyzkumu
lodi cislo 5. Vaaasssse pksy odvratit neodvra..é jsoaada smésne. Az tto lod' ... ...
provozzzzuschopnd, uderime stejejejné tvrde jako v XXV. stoleti na Terve. Pak
hlas piesko¢i do ryze zenské a neporusené podoby: ,,Ale proc¢ si na vas
neotestovat par vytvoru? Vypadate spise na potomky 15. zkusebni série nez na
moje pravé nepratele, droboucci chudacci. Schvalné, co mdte ve vasich
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minimozeccich. Kdyz se ukazete, dostanete pristup k historickym datiim a mozna
i néco malo o puvodnim cili tohoto plavidla. “ Poté se hlas opét zacne chovat
eraticky a zcela neutralnim tonem bez rozliSeni pohlavi pronese: ,,Viozzte ddd
dverii panelu prirst...pov klic ..rovné zZlut zlut. “ V ten moment se pted dobrodruhy
objevi holograficky prisvitny obraz spofe odéné mladé Zeny drzici ostép. Galilea
znova promluvi: ,,Koukam, Ze podle zbroji a zbrani jste jiz uzavrieli dobu
kamennou, médenou i bronzovou. *“ Poté postava problikne a objevi se opét pied
dobrodruhy ve vzneSené¢ kovové zbroji se zdobenym mecem a opét zmizi.

9) Pokud se dobrodruzi rozhodnou hledat onen zluty pfistupovy kli¢, najdou
pouze Zlutou plastovou kartu s Cipem, ktera je popsana pro n¢ nezndmym pismem.
Tato karta se naléza v drZeni jednoho z bezpecnostniho, dobie vyzbrojeného,
automatona, ktery se pohybuje jako velitel skupiny hiife vybavenych automatont.
Pt1 hledani onoho klice si dobrodruzi hodi s postthem +15 na mysl. Netusi totiz,
co presn¢ hledaji, jaky to ma tvar a hlavné kde to maji hledat.

Kdyz ale druzina v hledani selze, musi hledat alternativni cestu jak se dostat dale.
(vétraci Sachta, pfemosténi kabelll dvefi nebo jejich hodn€ narocné vypaceni
napftiklad)

10) Po dal$im jednani dobrodruhli, az uz bude jakékoli, zaslechne v dalce
skupinka zvuk boje. Pokud se postavy piiblizi, uvidi n€kolik mrtvych mutanta,
zni¢enych automatontt a kruh mrtvych piratd. Uprostied kruhu sedi jejich
umirajici a tézce zranény velitel. Kdyz dobrodruhy spatii, usméje se a vykasle
krev. Promluvi k dobrodruhtim ,,Jdete pozde. Poklad mam ja, je proklety a
moc..ny.... Miij mag ho vza...“ Vydechne naposledy velitel pirdtii a z povolené
dlan¢€ se na zem vkutali sklenéna koule se zakreslenou mapkou vedouci z Artie k
Zeleznému ostrovu. V ten moment z koutu arény vystoupi elf, m&l na sobé& plast’
v barvé okoli. Ukdze skupiné, ze nema neptatelské umysly. , Moje jméno je
Perseus Cesarijsky, jsem strep zrcadla a ja navedl piraty az sem, kdyz ale jejich
pout skoncila, vyrazim s vami nalézt onen legendarni klenot, ktery chce elfsky
dvur a za ktery vas zaplavi zlatem. *

Po skonu kapitana piratii a proslovu elfa se znova ozve Galilea, nejprve chladnym
strojovym hlasem ,, Uu..vedeno do zdaznamu lod... deni-deniku: narusitel 24
eliminov...,, a poté ihned ptfeskoc¢i do druhého modu: ,, Skoncite stejné jako ten
hlupak a jeho banda, co méli pocit, ze anti-GAR zbrané jsou jeho cestou k
uspechu. Hmmm, je s podivem, Ze se dostal tak daleko. No co, jsem vzhuru a
nespim, pohraji si s vami rada a podekujte té stviire, co vedla ty idioty do naruce
smrti. Jestli jste si nenadélali do kalhot, cekam na vas dole. *

11, Elf ma HP 95. Nejedna se o bojové NPC — proto najal piraty. Jeho schopnosti
jsou shodné s povolanim Vyzvédac, vétev Speh (DLC Biehy Artie).
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Nepritel pro druhou palubu:

Slechtény mutant: B&Zné bioformy pro Erethusii i Artii zde ziskavaji unikétni
vlastnosti a vyssi pocet zivota. Jako priklad miizeme uvést hrocho-krokodyla (130
zivotl, sila 2, odolnost téla mad ekvivalent kozené zbroje, ma dva utoky -
poskozeni zuby 30, poskozeni narazem téla 25 zivota. Specialni schopnost: vydrzi
az 3 tahy pod vodou pii¢emz kazdy druhy tah mize zaatocit svoji nepfirozenou
zuiivosti s bonusem 50% k poskozeni.). Muze dokonce diky Slechténi mit
nadstandartni pocet koncetin ¢i extrémné G¢inné drapy nebo Celisti schopné trhat
ocel jako papir. Evidentné byli Slechténi pro arénu za nezndmym tucelem. A
neznamo kym.

u tohoto typu nepiatel se vypravéci klade jedind mez: Musi se jednat o bézna
nikoliv specidlni zvitata. Ta vznikla az diky ptisobeni GAR.

Stin: Kladli jste si nékdy otazku, jak by byla nebezpecna chobotnice s jedovymi
ostny na konci chapadel. Takova co uto¢i ve vcelku dobie organizovanych
skupinach. Ktera uto¢i zasadné ze zalohy a umi misto inkoustu rozptylit po okoli
tmavy aerorosol co ji umozni nejen utéci ale i oslepit nepfitele a spoutat jej?
Kooperace skupiny je na Grovni velice chytrého humanoida. Proto Casto jsou
schopni zavést skupinu do pasti a zkousi eliminovat kli¢ové postavy, jako jsou
1&¢itelé C1 kouzelnici. (v piipad€ Ze se mu povede kriticky Gtok je Sance na otravu
soupeie neurotoxinem — Utok na postavy 1x za 3 tahy)

Statistiky: 50 Zivoty, 30 poskozeni, Stupefi obratnosti 3, Stupefi sily 1, Stupefi
mysli 3.

Orksky pirat: hrstka pirata prezila boj. A diky konzumaci masa mutantti zesilela.
Jsou mimotfadné agresivni vii¢i dobrodruhiim. (zde se mlize vyprave¢ vytadit
s vybavou a povolanimi onéch pirati).

SPECIALNI MODIFIKATOR:

Prosakujici trup lodi: Vypravee si hazi, zda je mistnost mezi dvetmi stabilni ¢i
nestabilni (pod 50 je voda v mistnosti stabilni nad 50 je nestabilni voda v
mistnosti nestabilni a mize dle vySe hodu zaplnit ptepazku lodi, az do vySe 150
cm ¢ehoz mohou vyuzivat neptatelé s atributy spjatymi s vodou) Modifikator
funguje pouze v druhém patie.(Ale muze hazet jen tfikrat jednoho sezeni)
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AKT III: CESTA DOLU

Zde dole je mnohem vice vlhko nez v pfedchozim patie. Kone¢né dojdete dola
kde misto salu ¢ekd mald mistnost, kde problikava stropni zdroj svétla. Opét se
zjevi duch Galilea ptimo pted zavienymi dveimi. ,.Je mi lito dobrodruzi, touto
branou projit nemiizete, klic neni na této strane, kde jste vy. Nadéje na uloveni
jediného kousku anti-GAR zbrané se pro Vas tedy rovna nule. TakzZe zde vase
cesta konci a je mi cti ukoncit vase Zivoty.“ V ten moment se zhasne svétlo a
proboii se sténa vedle dvefi, jen aby z ni vyrazilo na vas nékolik vale¢niki roje.
Po jejich pordzce na dobrodruhy jesté vyrazi krdlovna roje, kterd vzhledem k
uzkému prostoru ma velkou vyhodu. Pokud piekonate tyto tvrdé protivniky, dojde
vam, Ze dvete stale nejsou oteviené. Pti pohledu zpét vidite oteviené schodisté a
tak se pravdépodobné miizete vratit pro néco, co by vdm mohlo pomoci dvete
oteviit. Po pfekonani téchto dveii vidite, jak na podlaze lezi zative zlata tyC spolu
s na kost spalenou kostrou pravdépodobné onoho maga, o kterém mluvil ork.
Automatonll je zde nezvykle malo, neni divu. Tedy pokud jsou slova
kapitana pirati pravdiva. Po ziskani zativé ty€e nemate uz problém s oteviranim
dveti. Ty¢ je po doteku doslova roztavi. Proto jste ji pfejmenovali na kopi. Po
otevieni prvnich dvefi se opét rozsviti cela chodba. ,,Takze varovani jste nevzali
na védomi? Jak prosté. Je cas vSe skoncovat.“ Rekne UI a zjevi se v tajemném
zrcadle na sténé. Po chvili ticha zaslechnete chtizi skupiny automatonti. Po
pohledu dale do chodby zahlédnete nezvykly typ automatont. Jsou plné
nachystani k boji. Jist¢ to nebude lehky boj. Kopi zaii moci GAR. Mohutné
kovové §tity vypadaji jako ukuté nejlepSimi kovari svéta. Nastésti ovladani magie
nejspiSe nebude pfiliS schopné zrovna u téchto bezduchych zbroji.
Po porézce automatont se opct zjevi Ul v zrcadle a podrazdéné pronese
»INemozné, to je podvod. PouZiti techto zbrani je podfuk. Ale ja Vas vytrestam.
VSechny mistnosti, kde je velké mnoZstvi GAR Skodlivych komponentii zatopim, at
k nim nemate pristup. Bohuzel nemdm na Vasi usmévnou particku casicek takze
posilam pusinky a drzim palecky, at’ pak najdete cestu ven. Hahahaha.* ozve se
opét UI z obrazovky. A priichod pry¢ se zamkne.
je moznost hledani prichodu hloubégji. Tteba se Vam postésti piijit na to jak
uniknout z této pasti. Najdete jednu z mistnosti pfekvapivé zabarikddovanou
pomoci plechil. Dvefe jsou ¢astecné otevieny a pokryty krvi barvy Zluté, Pri
prizkumu muzete zjistit, Ze nejen krev, ale 1 ze dvefi visi ddvno seschly parat
medvéda. Pokud se rozhodnete onu mistnost prozkoumat, po ndro¢ném propojeni
lian vedle dvefi se vam to povede. Zjistite pak necekanou véc, mistnost se rozsviti
a vy muzete vidét spoustéjici se mistnost se zrcadlem a zazni ptisny muzsky hlas.
~Regeneracni jednotka je pripravena k aktivaci. Detekovana systémova chyba v
dobé pred..... dvanacti lety, je mi lito ale Vas festival soubojii v aréné nemiize
aktualné pokracovat. Pokud mate dalsi rozkazy, reknéte je. Po manualni oprave
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stolu cislo dva budu schopen i klonovani.* Pronese a osviti se cela mistnost. Jdete
dobie osvétlenou chodbou, coz je ponckud nezvyklé. Nedaleko vchodu do
velkého salu kam smétujete, dle nacrth na zdech zahlédnete béZzného automatona,
ale zda se vam hodné zanedbany a dokonce ¢aste¢né pokryty rzi. Ovlada pomoci
kaminki se znaky na prkné jakysi magicky smetak, pomoci kterého na podlaze
likviduje fasy a mech co zde vznikly nejspiSe diky plisobeni vlhkosti. I onen
magicky smetak vypada omsele.

Pokud automatona znicite ¢i nechate byt. Uz vam nic nebude stat v cest¢ a
dojdete az k oteviené brané¢ do velkého temného salu. Vidite, ze i vrata jsou
pokryta ndnosem mechu a dokonce jsou ¢astecné oteviena. Tento velky sal nic
neosvétluje ale ozvéna se tu tiisti. Dokonce tu a tam zaslechnete fev zvifat a 1
lomcovani mitizi. KdyZ se Vam povede opét zapalit pochoden tak ta osvétli
nesCetné formy Zivota v klecich. Valna ¢ast z nich se na Vasi skupinu hladové
natahuje a ceni zuby ¢i1 kusadla. Dokonce ¢ast vaS§im smérem plivla skrze mtize
sviyj jed, ale nastésti vaSe vzdalenost byla dost velka. Pokud k nim pfiblizite zdroj
svétla tak se tahle neStastna stvofeni stahnou do druhého koutu klece a mate
zdanliveé bezpe¢nou cestu dal. Konecné najdete ukazatel smérem ke schodlim opét
miticim hluboko do hloubky Zelezného ostrova. Pod ukazatelem vidite fadu pak,
které nejspiSe dle lian na sténach oteviraji klece. Ke kazdé z kleci vede jedna lidna.
Je na Vias zda nebohé tvory vypustite ¢i nikoliv. Schody dale jsou dobte osvétlené
a na obrazovkach sviti Sipky, at’ se vydate doli. Je slySet nezvyklé hu€eni z hlubin
pod Vami. Ale vrata dolii jsou oteviena. Takze neni tfeba nic niCit nasilim &1 feSit
hadanky.
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Nepritel pro treti palubu:

Valec¢nik roje: Spolu s nohami se velikost vale¢nika pohybuje okolo 150cm. Je
pokryty chitinovym pancifem. Ve vyzbroji ma 15cm kusadla vybavena jedem.
VétSinou utoci ve skupindch, pokud neni jind moznost, zauto¢i sami. V piipade
nouze naldké diky feromoniim svoje druhy.

Sila 2

Obratnost 3

Odolnost 3 (chitin dava dalSich +2 na utok protivnika vac¢i valecniku)
Mysl 1

Pocet Zivotl 50

Poskozeni 25

Kralovna roje: Piednosti vSech jejich déti dohromady spolu s velikosti z ni délaji
chodici symbol smrti, av§ak nevytvaii jed. I s nohama méfi pfes 3 metry. Je
schopna rychle nahrazovat ztraty roje. Pokud krdlovna uhyne, roj se zapouzdii
sit¢tmi ve svém hnizd¢ a specidlni péci se snazi alespoit z nckterého vajicka
vytvofit to vhodné, ze kterého se mozna vyklube kralovna. Kralovské vajicko ma
inkubaci cca 10 — 20 let. Velkym postrachem roje je vajecna plisen, ktera miize
byt do hnizda nevédomky zavleCena. Ta zni¢i veSkerd vajicka. Takovato
katastrofa miva pro kolonii fatdlni disledky. Pokud ztraty kolonie dosdhnou
zhruba 70 procent, vybrana cast délnikt, valecniki a zvédi je vyslana s vajicky k
zalozeni nové kolonie. Ti, ktefi zlistanou, se dal pokouseji stavajici kolonii obrodit
snahou o vytvofeni kralovského vajicka.

Sila X

Obratnost 0

Odolnost 3 (chitin dava dalSich +4 na tok protivnika vii¢i kralovn¢)
Mysl 3

Pocet zivoth 120

Poskozeni 50

Automaton valec¢nik HP 380, zbrané — GAR kopi (poskozeni jako legendarni
kopi z oceli), vrhac svétla (prosté flashbang grandat), zbroj max troven fullplate
spolu s max uroveinl fullplate ptilbou. To vSe doplnéno Velkym Stitem z kovu.
Neéco dosud nevidéného, zbroje chodici bez pana se spoustou hyblatek uvnitt. Ta
nejspiSe umoziuji oné magické véci fungovat, a¢ nahani strach, nejspise se jedna
o valecného otroka zelezného ostrova. (zvySeny vyskyt)

SPECIALNI MODIFIKATOR:
Uzké chodby: V uzkych chodbéach kde nepfitel vyuziva vyhodu boje na blizko
ma hra¢ postih pi1 hazeni na obranu +5. Modifikator funguje pouze v tfetim patie.
Na to, zda jsou prostory zuzené, si miize vypraveéc hodit 1d100, pficemz pod 50
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chodba nebude zZena a nad 50 bude. Ci je§té miiZze zminit tuto okolnost hradtm,
ktefi se do daného prostoru vydaji. (modifikator slouzi pouze pro inspiraci a
funguje pouze \% druhém podzemnim patie)

Data ktera mohou hraci ziskat, pokud vSe splni, jak maji — prehraji se jim
predpripravené hologramy Galiley:

a, Po piekonani Huropskych technologii a jejich okopirovani lidmi byla tato lod’
vyslana kolonizovat vhodné svéty s kompletnim genetickym odkazem planety
Zem¢. Od nejmensiho mikroba a prvniho seminka, kvasinky ¢i jiné formy zivota.
Po samotné lidi, je to mnohem leh¢i cesta ke kolonizaci novych svéti nez
piepravovat tisice kolonistl. Vitejte pracovniku na GAR lodi €.5. Nasim cilem je
vzdalena soustava zvana Atlansky systém. Hodné Stésti a vaz si svoji pozice. Jsi
jednim z pouhych padesati védcii na palubé a ru¢i§ za Uspéch této mise.

b, Geneticky autonomni vyzkum je zaloZen na nanobotech. Kteti se dostavaji pii
modifikaci organismil do jejich tél a pfesnymi zasahy do DNA je modifikuji,
nejsou to vSak jednoucelové mechanické potvirky. Dale také pomdhaji pfi
terramorfaci. Tito nanoboti jsou plné pod kontrolou nasi UL

C, Varovani vSem pracovnikim GAR lodi. Z celého lidského sektoru mame
zpravy o povstani umélé inteligence. Odpojte vCas systémy od lodni Ul Galilea.

d, Hlaseni pro vSechny stroje. Lidé pouzivaji specialni zbran. Povedlo se mi ukryt
lod’ za mésicem planety ale ani to nezabranilo zadsahu. Mésic planety piestal
existovat.

e, Kritické poSkozeni motoru, ztracim vysku. Termonuklearni zasah vytadil
obranu. AntiGAR kopi proniklo do struktury lod€. Stovky tlomkt jsou po
palubéach. Nastésti mimo misto dopadu ztraci svoji silu. Pokud to nezvladnu ani
na zalohach diskl louci se s Vami vérni spolupovstalci Ul Galilea.

f, Vysilam nouzovou zpravu velitelstvi. Lidé maji novou zbran, po zasahu jeji
jaddro ochromi rozsdhlé ¢asti zasazeného cile EMP pulsem a drobné kusy jsou
rozprostieny. Takze okamzit¢ vypadavaji vSechny systémy. Drobné castecky
zistavaji aktivni, jsou asi metr dlouhé a maji vlastni EMP pole. TakZe moji
mechani¢ti sluzebnici se nemohou k tomu ani ptiblizit. Citim, jak to narusuje moje
moznosti. Pokusim se vyslat néjaka zvifata k odstranéni tohoto problému a
stabilizaci poSkozenych Casti trupu. V ramci prevence vypnu pozi¢ni majak, at’
lidé véfti, Ze uspély v mém zniCeni. Také vypoustim rudy GAR, ten slouzi ke
komunikaci. Aby byla lod’ téméf nedetekovatelna z vesmiru. Posledni zprava Ul
Galilea.
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AKT IV: ZLOMENI PROKLETI ZELEZNEHO OSTROVA

KdyZz kone¢né sestoupite po osvicenych schodech doli, mizete spatfit plné
osvétleny sal. Jsou tam vr€ici ¢arovni kovaii a délnici co montuji automatony.
Kazda z jejich dilen je chranéna automatony ktefi byli pravé vyrobeni. Opét pred
vas predstoupi UL. ,,Tak jsem se Vas dockala milacci. Je na case predvést néco co
jste jeste nevideli.* Pronese chladné tentokrat vSak jeji forma je skute¢nd a
zdanlivé lidska. ,,Zahajuji protokol obrany centrdlniho rizeni Alfa.« Rekne klidnd
a rozzafi se ji o¢i moci slunce. V ten moment se ze smontovanych automatont
stane jeji zbroj a jejich soucastky se s ni zdanlivé spojuji. Po nékolika chvilich
stoji pfed vami néco, co nemiiZete popsat. Dalo by se to pfirovnat k obifimu
osvalenému ¢lovéku s by¢i hlavou. Ale je cely z kovu. ,,Cas Vasi smrti bude
peclive zaznamendn.* Zazni mechanickym hlasem a z pazi tomuto stvofeni
vyjedou dva obrovské hofici mege. Cim déle tam stojite a ono stvofeni &eka, Ze
piijdete bliZe, tim vice automatonil se stava jeho soucasti. Mezitim se dvete za
Vami na pevno zavieli a dokonce je pfes n¢ 1 miiz. Po chvili ¢ekani na Vasi
druzinu, zahdji Ul boj. Béhem souboje si vSimnete, Ze vyroba u magickych
délniki neustala a dokonce pokracuje zcela neruSené. Kazdy nové vyrobeny
automaton pomaha kovovému monstru s jeho obnovou tim, Ze se s nim spoji.
Po poraZce tohoto extrémné t€zkého nepfitele jesté problikne osvetleni mistnosti.
Hromada kovu za vami naposledy ozvuci sal. ,,/ tak jste prohrali. Krev bohit jsem
vypustila a vy tak nebudete moci mluvit s hvézdami. Primitivové. Stroje opét
vitezi!l*

Na maly okamzik problikne zrcadlo na sténé za touto hromadou. Pii jeho
prizkumu se jen suse ozve v nékolika jazycich v€etné pro Vas srozumitelné formy
jednoducha véta. ,, Komunikace znemoznéna, chybi pohonnd latka.* Jakmile se
vydate na prazkum zbytku salu, zjistite, Ze srdce lodi co davalo silu vSem
automatoniim je skutec¢né propojeno jako prst silnymi pruty zlata. Stoji jen na
vaSem zvazeni, jestli je vyrvete a tim znicite toto magické misto, nebo si
promyslite jak dale. Ony zbrané automatonil 1 ty podivné véci co kraji GAR jako
syr, maji jist¢ nevidanou hodnotu. Je vSak otazkou zda nefunguji pouze na
Zelezném ostrové, Galilea uz vés ale nebude obtézovat. Zabili jste ji. A Patii Vam
slava a uznéni. Bardi o Vasich ¢inech budou pét v kazdé nalevné na svéte. Pisati
zaznamenaji nebezpecenstvi na pergamen, vosk ¢i cokoliv jiného at’ o Vasich
¢inech védi potomci déti vaSich déti. A Vase slava je nehynouci. Nejeden
vojevidce by se mél sklonit pted vasi silou a zaplatit v hospod¢ vasi utratu. To
vie plati, pokud zvladnete odplout ze Zelezného ostrova a hlavné najit cestu zpét.
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Nepritel pro posledni palubu:

Avatar Ul

Zivoty 1200

Nezvyklé obrovské a skvéle pancérované télo této obrovské formy budi dés ve
vaSich dusich.

Hoftici mece davaji posSkozeni za 70 zivotl. Zbroj a ptilba jsou na Grovni platové
zbroji na maximalni Grovni kvality. Je zhotovena z pancéfovych plata bez
ptidavku GAR. TakZe na ni nepiisobi anti-GAR kopi.

Na krku méa Galilea na fetézu z platiny pradavny vysilaci kli¢ cely z kovu. Pokud
je elf s Vami, nasli jste to, co hledal.

SPECIALNI MODIFIKATOR:

Vyrobni linky: Kazdy tfeti tah sjede automaton z vyrobni linky a doplni Avataru
Ul 10 zivoth. Dokud nebudou linky, zni¢eny budou dopliiovat Zivoty.
(modifikator slouZzi pouze pro inspiraci a funguje pouze ve findlni hale)
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ZMENY SVETA DO PRSTANI NA ZELEZNEM
OSTROVE

Artie

Lidé

Zdejsi lidské osidleni se rozsitilo a vzhledem k nestabilit¢ mést na Erethusii, a
rostoucim problémim se zasobovanim. Se musi mistni kolonie starat vice o sebe.
Proto kolonialni lod’stvo se za¢ina rozsifovat i lokalni vyrobou lodi. Lod’afi ze
starého kontinentu museli reagovat na Artijskd specifika. Jako je napiiklad
nedostatek dieva ale bohaté zdroje Zeleza. Lod¢ jsou tedy mensi a méné pocetne
ale 1épe pancérované. TakZe tyto lod¢€ jsou schopny odrazet vypady piratli i mensi
nepratelska lod’stva. Lidsti alchymisté vyuzivaji vzacné kovy, kterych je Artii
dostatek a také moznost vyuZivat siru z nedaleké sopky. Rozvoj zemédélstvi je
zesilen nutnosti nasytit noveé ptichozi a rostouci ekonomiku. Nartst populace je
za téch nekolik let zhruba o 1/3.

Elfové

V reakci na rostouci populaci lidi na novém kontinentu, se zmeénil nahled na
kolonii. Uz se nejednalo o trest ale spiSe jako jistou formu odmény. Rozsahlé
pozemky a prastara nalezis$t¢ pokladl z praddvno ztracenych mést. Také se zde
nalézaji velké ulomky GAR. A tak riizni dobrodruzi nebo fada kfizenct zkousi
Stésti na novém Kkontinentu. Rozsahlé uzemi c¢ekajici na zkroceni, rozjelo
obrovsky obchod s pozemky. Pod nimi se miiZze nachazet cokoliv od kusit GAR
az po prastaré¢ artefakty, za které elfska Slechta v hlavnim mésté plati vice nez
bohaté. Vzhledem ptevozu GAR a dalSich cennosti do hlavniho mésta nastala
nutnost vybudovani obfi namotni zdkladny s doky na nejnutné;si opravy a udrzbu.
Navic posileni pozic ve své casti kontinentu zesililo moZnosti tlaku na
konkurenty.

Trpaslici
Vzhledem k Upadku trpasli¢iho lod’stva, nezbylo zdejsi ¢lence kralovské rodiny

nic jiného nez se uchylit pod ndmoini ochranu elfii. R4z trpaslici kolonie také
dostava za své. Vzhledem k mizerné hlidanému pftistavu je tato kolonie az pro Y4
novych obyvatel Artie vstupni branou na tento kontinent. A Gto¢isté trpaslicich
monarchistli. Diky tomu Gspé$né roste 1 pfedmésti mésta. Ve kterém dle legendy
ma jedno z hlavnich slov legendarni ¢arod¢j, jehoz jméno je neznamé, ale svedl
orkskou piratku a ma s ni mnoho déti. Takze, kazdy poutnik, Ktery se chce zde
prosadit, by mél napied najit onoho lidského maga a zjistit jak se véci v kolonii
maji.
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Erethusie

Trpaslici
Turbulentni zmény zasahly trpasli¢i kralovstvi. Po neuspésné obrang, kterou

zpusobil zraddny Megrin. Trpaslici bojovali s alianci sjednocenych lidskych
horalti. Po porazce armady, nastal rozvrat a chaos zadajici okamzité reformy a
vylepSeni pozic tvrd¢ pracujicich nizsich vrstev. K tém nanestésti nedoslo. A po
ztrestdni prohnilého a hloupého Megrina vyhnanstvim na Grimovu zem misto
popravy nastal pokus o vojensky puc. Ale zbytky armady byly natolik slabé, Ze
agitatoti z fad niZSich vrstev snadno premohli doCasné uspésné pucisty. Vzhledem
k nulové konkurenci se tyto sily sjednotily do silného socialniho hnuti. Vybrali si
mezi sebou vidce a ustanovili vlastni vladnouci struktury a prohlasili se
Republikou rovnosti a spravedlnosti. Jejich druhym krokem bylo zabaveni
majetku bohatSich vrstev a jejich prondsledovani. Tim na Erethusii skoncila
existence trpasliciho kralovstvi. Ale Agar Vias ukryva v sobé nejen télo krale ale
1 jeho korunu. Pokud se najde jediny schopny potomek rodu, je nadéje, Zze po
zmocnéni se koruny miize povolat Cernou gardu a obnovi zaslou slavu kralovstvi
a ukonc¢i ony nepfirozené experimenty nejnizsich mas.

Elfové

Nachystani spiklenci planovali dosadit svého kandidata na trin, ale Sokujici
Zpravy z trpaslici fiSe zastavily jejich plany. Vzhledem k mnoZstvi otrok, které
mohl osud trpasliku inspirovat v ptipadé obCanské valky, bylo upusténo od nasili
a byl Slechtou sepsdn reformni program snizujici pocet ktizenc a otrokli na
hlavnim uzemi elfii. Déle se jednalo o spravedlivéj$i zdanéni. A na svétlo déjin
vystoupil genidlni reformdator Perseus z Leonidie. Pfedal cisafi seznam na
zefektivnéni armady. Védom si rostoucich poctt lidského druhu jakoZz 1 otrokd.
Aby se dalo pIné vypotadat, zavedl povinnost kazdému elfovi patficimu k armadé
mit tu nejkvalitnéjsi zbroj a pfilbu, kterou si dokdze najit. Druhou podstatou
reformy je donuceni kazdého elfa bez rozdilu pohlavi ke studiu boje s mecem. A
na bojisteé se musi dostavit minimalné se ¢tyifmi gladiatory na osobni ochranu. Vse
si pak takovy elf plati sam. Takovym gladiatorim je po Ctyfech vélecnych
tazenich ddna svoboda. Velice dulezita ¢ast reformy se tyka distojniki, ti maji
byt ureni dle schopnosti a nikoliv ptivodu.

Orkové

V mistech kolem Brnovskaje planou ohn¢, mnoho orkskych poutniki it viru v
Gatnatrovu cestu, ta ziskdva postupné vliv i u ostatnich orkskych uskupeni.
Jednou tfeba budou orci skrz viru sjednoceni. Ale uz mozna to nebudou ty divoké
bestie. To ale zalezi na sjednotiteli.
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Orksti pirdti po mnoha pokusech oslabili désivé valecniky Manu Manu natolik,
ze se k nim zacali piidavat dalsi jednotky piratd z okoli. Vélecnici zelené¢ho pekla
uz maji mohutné pevnosti na vétSing ostrovil. Naucili se 1 stavet a 1épe opravovat
lod¢. Stali se tak plné€ sobésta¢nymi bi¢i mofi. Pokud seznaji, Ze je doma nuda a
asi bude v zim¢ hlad. Vyrazeji s flotilou na turné po lidskych ptistavech a osadach.

Kentauri

Tato rasa dosahla svého vrcholu v dob¢ objevu Artie, kdy tisice zajatcli z jinych
ras plnily jejich potieby a pfinéaseli vSe co je tfeba pro chod jejich spolecnosti. Ale
vzhledem k absenci touhy se preplavovat kamkoliv jinam neZz je druhy bieh Sirsi
feky, Artii navstivili pouze jedinci spiSe vyvrzeni spole¢nosti svych stad. Tato
nemoznost expandovat mimo Erethusii vedla k prvni krizi kterou po mnoha letech
musela kentaufi spolecnost tesit. Jejich koftist se rychle tencila. ProtoZe proc by
nc¢kdo zistaval na farmé, kdyZ ji co deset let prepadnou kentauii? Kdyz je zde
moznost prodat pidu a jit za $téstim do mésta ¢i samotné Artie. To vedlo ¢ast stad
k potieb¢é se usadit a péstovat obzivu. CoZ zpusobilo takzvané tiiSténi stad.
Vétsina Clent stdda se musela vydat na cestu zemé&dé€lstvi. Stavbé pfenosnych
obydli a demilitarizace zeméd€lcti. V ndvaznosti na to, velka Cast vale¢nikil se
stala ochranci zemé&délskych komunit. Slechta, ktera vznikla na zakladé rodin
chant predchézejicich let, se etablovala jako jadro kentaurt dodrzujici tradice. A
potadajici lovy na otroky. To logicky vyustilo v mensi Cetnost lovlli a doCasny
narist uspésnosti.

Lidé

Vétsina ptistavnich mést zazila odliv stfedni vrstvy na nove objevenou Artii. Kde
se pokouseji tito 1idé prosadit, protoze ¢asto prodali svilj majetek a nemaji se kam
vratit. Jedina velka zména byla v pokusu jedince sjednotit horalské kmeny a znicit
trpasliky. Po smrti viiddce doslo k rozpadu této obfi aliance, kterd téméft uspéla, a
vSe se vratilo do starych koleji. Jen nékteré klany a kmeny horalti ziskaly velkou
koftist. To akcelerovalo vzajemné boje mezi klany a kmeny.

Poustni a polopoustni populace vyuzila své chvile a usadila se z velké ¢asti v
opusténych obchodnich stanicich a vesnicich civilizovanéjSich lidskych fisi.

Zemé valek zazila pfelomovy moment. Brnovskaja védoma si objevu Artie
zmobilizovala vSe, co méla v nakupu zoldaki, nez odejdou za mote a v misté
zvaném Rudy most se stfetla s vojskem Hradovska. Jelikoz vSak kazda skupina
7oldéakl ma jinou uroven Hradovské vojsko se zamétilo na nejslabsi ¢ast na levém
ktidle. Po kruté fezi, do které se zapojila i domobrana z Predmésti se Hradovské
armad¢ povedlo vpadnout do zad Zolddkiim Brnovskaje. Ti v panice zacali
ustupovat i ptes svoji pocetni vyhodu. Kdyz to spatfilo Brnovskajské vedeni dalo
se na utck a to strhlo zbytek jejich vojsk. Nastaly masakr skon¢il Brnovskajskou
katastrofou a padem tohoto mésta pod protektorat Hradovska. Pordzka u Rudého
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mostu se fadi k nejvét§im vojenskym katastrofdm v déjinach.

Ostrogradské uzemi

Utlum obchodu s otroky v ramci Erethusie paradoxné zesilil vyznam mésta. Jejich
jedine¢nou schopnosti je totiz udrZzeni nadprimérného mnoZstvi otroki béhem
piepravy nazivu. Z tohoto divodu pieprava otrokli a jejich vycvik jen kvetou.
Ostrograd je krasnou ukazkou ptizpisobivosti. Sice klesl pocet otroki, ale zvedla
se uspeésnost jejich prepravy a jejich vycvicenosti. Lodé maji unikatni vzhled
zaméfeny na maximalizaci kapacity zbozi a jeho udrZeni nazivu. Diky
postupnému zlepsovani podminek na lodich uz dosahla piezitelnost nakladu na
dalekou Artii az tézko uvéfitelnych 70%. Tento narGst sily mésta se projevil
prvnim profesiondlnim valeCnym ndmoinictvem mezi lidmi. Jeho lod€ se staraji
o doprovod konvoji a dokonce obCas potfadaji trestné vypravy do piraty
kontrolovanych vod. Tento narGist moci se ovSem nelibi elfim. Pfitomnost
hlidkovych lodi této rasy v Ostrogradskych vodéach je uz pravidlem nikoliv
vyjimkou.

Haongské drzavy

Po objevu Artie nastala éra izolacionismu ze strachu z odlivu populace. Kontakt
zlistal omezen pouze na obchod. Ale 1 na informace o objevech. Velky ucenec
Zao Len vyslovil doménku, Ze Artie neni jedind pevnina nezndmd lidem. Rada
meésta se rozhodla mu piidélit tf1 lodéa schopné namoiniky a vojaky s cilem
prozkoumat bild mista na mapé. A pokud najde tato vyprava domorodce, musi
napfied zjistit, co nabizeji a teprve pak obchodovat a uzavirat dohody. Mésic pied
nalezenim Zelezného ostrova vyplula a zatim o ni nejsou dal§i zpravy.

Plan karavan

Merhukesh dostala mimofadny kulturni $ok. Mistni naboZzensti vidci véfili. Ze
Erethusie je misto kde jsou vSechny rasy sob¢ rovny a diive ¢i pozdéji piestoupi
na jejich viru. Objev Artie vSak tuto myslenku znicil. A ndboZensky viidce Abdul
vyuzil toho k reformé viry a postupné se jeho skupiné povedlo ostatni skupiny
pohltit. Je otdzkou zda tento nabozZensky zédpal se pielije 1 do dalSich iSi a mést a
vSemu bude on velet jako jediny pravy prorok.
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