Mocros Facrng

Na nasledujicich strankach se naléza preklad ¢asti 3.5e modulu Mocnosti Faerinu. Hlavnim kritériem
vybéru byla pfislusnost mist, instituci a lidi na Sever, Zapadni vnitrozemi, ostrovy v Bezestopém mofi
—nebo jejich pouZitelnost v téchto mistech.

Preklad jsem doplnil o preklady vyskytujicich se kouzel a odbornosti zjinych zdrojl, pfipadné
o mapky, na které se do jinych zdroji odkazuje.
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Poznamka prekladatele

Materialy v piirucce jsou pokusem pievést do hernich terminii takové véci, jako je
panovnicky dviir (a vysokd politika), vedeni cirkve, vojenskd moc zem¢ a budovani
hospodarskych impérii. To vSechno by ziejmé Iépe fungovalo ve zcela separatnich hrach. Ale
budiz, néjak to bude fungovat i v ramci DnD.

Nejproblematictéjsi je asi panovnicky dvur, protoze zdejsi kapitola je dost mimo misu. Pokud
chcete néco trochu realisti¢téj$iho a funkéniho — tfeba lucembursky, jagellonsky, habsbursky
dvir — budete muset podniknout jisté samostudium. Nabizim par tipti k piecteni (nebo alespon
nahlédnuti).

Vaclav Blzek: Spolecnost ceskych zemi vV raném novovéku: struktury, identity, konflikty —
struktura a organizace dvora

Josef Macek: Jagellonsky vek v ceskych zemich — v jedné piiloze je soupis Cleni dvora
Vladislava Jagellonského

Ivo Cerman: Raimondo Montecuccoli a ,,valecna strana“ na dvore Leopolda 1., ve: Vojenstvi
a historie, ro¢nik 51, 2002, strana 568-704 — vynikajici pohled do fungovani dvora a tvorby
z4jmovych skupin na ném (i cisaf potfebuje svou vlastni mocenskou kliku!)



Uvod

Co potfebujete ke hre

K pouziti tohoto doplnku potiebujete Prirucku hrace, Privodce Déjmistra, Bestiar a Herni
prostiredi Zapomenuté rise.

Krom¢ toho se zde pracuje s materialy z dalSich doplnkti pro DnD a Forgotten Realms.
Obvykle (ne, pokud jde o Prirucku hrace 2) se takové prvky oznacuji zkratkou piislusné
knihy, uvedené jako horni index na konci pfislusného kouzla, prestizniho povolani nebo
jiného herniho prvku. Jde o tyto knihy a zkratky: Kniha vznesSenych skutki (BE), Kniha
odporné temnoty (BV), Sampioni zkdzy (CR), Mésto divii: Hlubina (CS), Sampioni udatnosti
(CV), Upiny dobrodruh (CA), Uplny mystik (CAr), Upiny duchovni (CD), Upiny bojovnik
(CW), Priivodce Déjmistra I (DM2), Drakonomikon (Dra), Prirucka epickych urovni (EL),
Viry a panteony (FP), Hrdinové bitvy (HB), Pdni temnot (LD), Ztracené rise Faertinu (LE),
Libris Mortis (LM), Magie Faerinu (Mag), Prirucka pro pouzivani figurek (MH), Soupis
nestviir: Nestviiry Faertinu (Mon), Rukovét' sfér (MP), Rasy Faertinu (Rac), Rasy divociny
(RW), Zarici jih (SS), Nedostupny vychod (Una) a Temné rise (Und).

Kapitola 1: Organizace dvora

Velkolepé, zarici stiedisko okazalosti, obfadnosti a kazdodenni moci vSech faerinskych tisi se
nachazi na jejich ustfednim dvote, sidle vlady. Tato moc se odrazi v kazdé audienci mistniho
lorda nebo soudnim slySeni od ruchem kypicich mést po improvizované shromazdéni
Vv drobné krémé v divocin€ nebo u Sibenice stojici pfi ceste.

Clovék na vrcholku — kralovna, cisafovna nebo vzneSeny nejvyssi sceptenar — ziskal pravo
vladnout silou (pomoci vpadu a dobyvani, uzurpaci trinu, vrazdami a manipulaci, nebo
jednim vefejnym soubojem) nebo dédictvim po nékom nebo jako dédic nékoho, kdo
sezmocnil vlady silou.

Hracska postava dobrodruha se miize povznést také do takovych vysin, ale na zebticku k moci
se na veétsiné dvord nachazi spousta lidi, které je tfeba prekonat. Truismus mudrct tika, Ze
zadny kral nebude vladnout dlouho, pokud nemé podporu nejmocnégjsich Slechtict, veleknézi
a dalSich vlivnych osob fiSe. V davné zemi Raerithra, na misté dneSnich vychodnich
Hrani¢nich kralovstvi, byl dominantni ,,0osobou® prastary drak, ktery sice vétSinu doby
prospal, ale povaZoval tiSi za svou osobni doménu.

KdyZz se cizinec zmocni silou koruny, vSichni mocni fiSe zhodnoti uzurpatorovu moc
a obvykle ho budou podporovat jen v piipadé, ze je evidentné siln€jsi nez kterykoli
z domécich uchazeét a aspiranti (,,d’abli, které zname*). Rada uzurpatort vladla pouhé dny,
nez je zabila klika Slechtict, ¢ekajicich, dokud nékdo néco neudéla se starym kralem, aby na
trin mohli dosadit ,,preferovaného uchazece* (loutku).

Dokonce i pro ty, ktefi nemaji tak vysoké ambice, mize nabidnout dvir se svymi
nekone¢nymi intrikami bohaty (a v nékterych pfipadech 1 zbésily) Zivot plny politického
manévrovani, odhalovani nebo formovani docasnych alianci nebo dlouhodobych klik
a zdyjmovych skupin a vytvareni kontaktl a v€rnosti.

Postavy ,,hrdinové®, které ptijdou na dvir (jedno, zda o své vlastni vili nebo nasledkem
povolanim vladatem, ktery si pteje jejich podporu, sluzby nebo je jen chce mit na ocich),
budou zatazeni do intrik bez ohledu na to, jestli o to stoji, nebo ne, a budou slouzit jako nic
netusici obé&ti, nastvani péSaci nebo rovnocenni hraci ve snaze ziskat moc, vliv a ufady
S titulem a pfijmy.



Cesta k uspéchu na jakémkoli dvofe sestava z toho, ze vas vzdycky ,,spravni lidé“ (obvykle
kdokoli, kdo je ,moci za trinem®, jako byl tfeba po desetileti kouzelnik Vandergahast
v Cormyru) zhodnoti jako vic uzitecné nez postradatelné, a talentu nebo moci, ktera prospiva
1181 bez toho, Ze by oteviené ohrozovala mocenskou rovnovéhu na dvote (a vétSina dvorant ji
tak povazovala za ,,nebezpeci, které je tieba rychle odstranit®).

Bardi a dalsi, ktefi k zivotu vyuzivaji svého duvtipu, se obvykle v proménlivé, nejisté krajiné
dvora dobfe uplatni, pokud jsou dobii herci se silnou sebekontrolou. Dovedni bojovnici
s prokazatelnymi vysledky jsou jednoznacné piinosem pro tisi — i kdyz nachylni k tomu byt
Vv pfipadé ohrozeni fiSe silnym ozbrojenym protivnikem vyslani pry¢ do nebezpeci.
Carodgjové a kouzelnici, jejichz schopnosti nejsou piili§ slabé nebo piili§ snadno piesné
zjistitelné (vyjma piipadu, ze jsou v uméni natolik mocni, Ze pfesna znalost toho, co dokézi, je
dvoraniim k nicemu), jsou pro vétSinu dvotrant natolik potencialné nebezpecni, ze si dvakrat
rozmysli si z nich ud¢€lat neptatele nebo je ptimo z nééeho obvinit. Na druhou stranu zplsobit,
ze prilis silnému sesilateli ostatni nebudou divérovat, mize byt az piiliS snadné.

Novéacek na dvotfe — a zejména Slechtic, ktery praveé ziskal titul — by si mél dat pozor, aby si
ho nespojovali se ,.Spatnymi lidmi“ nebo ,konkrétnimi lidmi*. Ti, ktefi se s tebou snazi
spratelit a zvou t&é na své slavnosti, k soukromym diskusim a zabavam, K tomu maji své
vlastni divody. Vénuj se vSem kolem sebe, takze t€¢ nikdo nebude moci ,,poSpinit™, Ze si
budou ostatni frakce myslet, Ze ses stal pevnym stranikem né&jaké zajmové skupiny. Je dobré
si vybirat své pratele — dokud jsi to ty, kdo je vybird. Ti, co se nechdvaji unaSet proudem,
obvykle maji pratele uréené nékym jinym.

Dvorské pevnosti

Pokud maji vladci dost ¢asu, penéz a klidu od ni¢ivych kouzel, atokii drakii a zemétieseni,
stavi reprezentativni dvorské stavby.
Klicovymi slovy dvorské architektury jsou ,,velkolepost™ a ,,plisobivost. Neni dilezité, jak
moc je nebo bude rozvrzeni budovy nebo venkovnich prostori ptizemni nebo nepraktickeé,
vetejné prostory a vstupy se vzdy navrhuji, aby demonstrovaly moc svého stavitele nebo
vlastnika. Casto také nesou vyzdobu a vybaveni vystavujici na odiv bohatstvi. Malované
stropy, tapiserie, sochy, §tuky a fezby jsou normou. Casto oslavuji ¢iny a ispéchy (i smyslené
— vladce ve zbroji na ofi jako mocny bojovnik uprostied anonymizované valeéné viavy)
byvalych vladct, bez ohledu na to, zda byli nenavidénymi neptateli soucasného vladce; ten
totiz ziskava legitimitu své vlady a status zatazenim sebe sama do jedné fady s moudrymi,
mocnymi, hrdinskymi nebo bohy oblibenymi vladafi.
Na vic nez jen par mistech je primarni starosti vladce zajiSténi své bezpecnosti, a dvory se tak
nachazi v pevnostech nebo jinych opevnénych prostorach. To se vZdycky prezentuje jako
tradice a nikoli jako v tu chvili prakticka véc.
Jména, plidorysy, architektura a v§eobecna velkolepost vladnoucich dvorii se v ramci Faer(inu
silné¢ proménuje. Napiiklad v nékterych orcich, gnomich a trpasli¢ich fiSich je sidlem moci
prosté ta nejveétsi jeskyné v ovladaném teritoriu — a orkové jeji pfirozenou vyzdobu nijak
nevylepsSuji, jen ptidaji hrubé lavice a malby na zdech udélané sazemi a krvi neptatel.
Obecné ale dvory ve velkych fiSich budou mit prostory s ndsledujicimi funkcemi (i kdyz
jejich rozvrzeni, vzhled a ndzvy se mohou misto od mista zasadné odliSovat):
e Velkolepy vstup (kolem vysokych, velkych, plsobivych dvefi na obou stranich
stiezenych straZemi) umoziujici vstup zvenci do...
e Predsing, obvykle s klenutym nebo zdobenym vysokym stropem a minimalni vybavou
nabytkem (jak fika stara balada, je ,,mistem lesténého kamene a fezeb zvucicim
ozvénou®), ze které se da jit do riznych pokojt véetné...



Audien¢niho salu, kde lze poradat soudni slySeni, dvorfané se mohou setkavat
s delegacemi nebo navzajem v komisich a kde 1ze pfivést soupetici cechy a obyvatele
K jednani;

Kancelati dvorskych tufadii, kam obyvatelé chodi za ufedniky platit poplatky,
vyfizovat ziskavani licenci, provadét zaznamy do register nebo z nich naopak ziskavat
autorizované vypisy;

Promenady nebo reprezenta¢niho salu, obvykle nakladné zdobeného, s trofejemi nebo
sochami zesnulych vladct a lesklym pozlatkem, a prostorami pro vefejna procesi —
Casto se jedna o dlouhou uzkou mistnost, s cervenym kobercem uprostied, ktera
naopak vede do...

Tranniho salu, obvykle nejvelkolepéjsiho (nejvétsiho a nejvyssiho) prostoru dvora,
kde vladar sedi pfi oficidlnich pftilezitostech na vyvySeném trtin¢ nebo kiesle, kde
vyhlasuje sva rozhodnuti a vénuje se sprave fise;

Straznic, otevirajicich se do né&kterych (nebo vSech) vySe zminénych prostor
umoziujici ozbrojenym obranciim promptné uzavtit vstupy nebo vystupy do riznych
prostor dvora;

Jidelny, obvykle s vysokym klenutym stropem a marnotratnym vybavenim, pouzivané
ke statnim banketim na pocest cizich vyslanci a oslavam diplomatickych
a vojenskych vitézstvi, zasnub a jinych stastnych udalosti v kralovské rodin€, ud€leni
vyznamenani a odmén za vynikajici sluzby (ptfipojené dary se zde vetejné vystavuji
a obdivuji), kterd je nevyhnuteln¢ spojena s...

Kuchynémi, ptipravnami, zdsobarnami, feznictvimi, chladirnami a vinnymi sklepy,
a nezbytnymi strazemi zabrafujicimi mizeni zdsob a kralovskymi ochutnavaci
hlidajicimi pted jedy.

Kaple a svatyné. Pokud neexistuje statni ndbozenstvi nebo vSeobecné prevazujici vira,
jsou stiizlivé vyzdobené a v ,,zavétii®, protoze jde o ,,privatni“ prostory; pokud se
jedna o svatyni nékolika bozstev, pak zde bude velky prostor, ve kterém se budou
zbozni modlit ke svym patrontim.

Soukromé prostory, kde muze vladce jednat v pohodli a klidu s dvofany a hosty,
pfipadné spolu mohou klabosit dvofané. Jsou urceny pro ¢leny panovnické rodiny,
okruh jejich spolupracovnikl a nejvyssi tfedniky, a dvetfe do nich vedouci se nachéazi
Vv triinnim sale pobliZ vyvySeného pddia s trinem.

Oblékarny a relaxacni mistnosti, kde se dvotfané a ¢lenové panovnické rodiny mohou
lehce obcerstvit, mohou upravit sviij vzhled a vzit si véci pfipravené k o¢ekavanému
jednani (meg, listinu, dikazy a jiné predméty k prezentovani...). Obvykle k nim vedou
dvete z trinniho sélu, a pokud je pouziva sam vladaft, nachdzi se hned u triinu.

Pokoje pro hosty, kde lze ubytovat delegace, vyslance a jiné navstévy, obvykle
piepychové vybavené a sestavajici z nékolika prostor, napojujici se na zbytek dvora
skrze audiencni sin, kde se ubytovani mohou setkdvat s navstévniky.

Ubytovaci prostory vladate a jeho nejbliz§iho okoli, pfipadné i n€kterych dvotfant
a sluzebnictva.

Vézeni, kde se drzi vézni pied i po soudnim fizeni.

Neékteré dvory jsou posety kryptami a hrobkami byvalych vladct, ostatni — obvykle kviili
strachu z nemrtvych — ale takova mista vytlacuji jinam.



Ptiklad: Dvar Vysoké véze

V soucasném Faerinu je jen malo kralovstvi nebo velkych {isi, zato stovky méstskych statl
(nezavislych a sobé samym vladnoucich mést), z nichz vétSina vladne 1 izemi bezprostiedné
kolem nich. Vsechny z nich maji své vlastni ,,pany* a dvory vladci. Ty mohou byt malé
ajednoduché 1 velké a slozité, ale pokud se jednd o vic nez jen piebujelé palacové
sluzebnictvo (jinymi slovy, pokud nékdo kromé& pana slouzi jako soudce rozhodujici pravni
spory a pokud jesté¢ nékdo uplné jiny ma co mluvit do znéni téchto zakont), jsou zndmy jako
svrchované dvory. Kazdy kralovsky dvir je svrchovanym dvorem, ale zde uvedeny ptiklad,
iriaborsky dvir Vysoké véze, je typickym piikladem téch nejmensich ze svrchovanych dvort.
Tituly, ritualy a konkrétni moc se 1isi dvir ode dvora a kralovstvi bude mit mnohem vétsi
dvir nez zde popsany (se sluzebnictvem pro kazdy palac, hrad, lovecky zamecek, pohrani¢ni
tvrz a vojenskou posadku, plus hrst podivnych dédi¢nych tGfadti a v mnoha ptipadech pocetné
spravce, lesmistry a lov¢i kralovskych lest, moc¢alt a dvorcet, stejné jako ¢elediny — chovatele
a cvicitele — v raznych kralovskych stajich), ale dvir Vysoké véze ilustruje minimalni silu
a organizaci svrchovaného dvora.

VétSina zde uvedenych titult se v piipadé€, ze je jejich drzitelem Zena, méni z ,lord” na
,Hlady“, ptipadné se pied titul klade ,,lady* (Striijce zabav se stane Lady strijkyné zabav).

Jeho (Jeji) nejvyssi vzneSenost, Nejvyssi lord (lady) Iriaboru, Strazce Vysoké véze, Ochrance
plynouciho Chiontaru

Vléadce Iriaboru ma osobni sluzebnictvo sestavajici z:

e Duvérnik po pravici (dvérnik, stars$i zmocnénec)

e Duvérnik po levici (vyslanec, mladsi zmocnénec)

e dvorni herold (viz Kapitola 6%; k ruce si vychovava dva mladsi heroldy znamé jako
Obezielé mistry)

e Pantv zastance (velitel Cernych &epeli, tuctu osobnich strazct vladce Iriaboru)

e Nejvyssi satnik (komornik a hlavni spravce Satny; k ruce ma Sestici garderobiérit)

e Lady Satna (ma na starost vytvafeni, udrzovani a skladovani vseho obleceni a klenoti,
které vladce Iriaboru nosi nebo davéa darem ostatnim, plus uniformy a sluzebni odéni
vsech dvoranli; ma k ruce osmnéct Svadlen)

e Spravce botniku (stara se o veskerou obuv — a také berly a umélé nohy — pro vSechny
na dvofe; k ruce ma Sest obuvnickych mistrt, jednoho ptistipkafe a dva kozeluhy)

e NejvySsi zbrojit (povéfeny vyrobou a udrZovanim vesSkeré zbroje lorda a jeho
osobniho sluZebnictva, a inspekci zbrojift pracujicich pro zbrojmistra)

e spravcovi ochutndvali (tfi muZi ochutnavajici vladcovo jidlo a vino kvuli jedu
a znecisténi)

e Iékaf (bylinkaf a 1ékarnik starajici se o vladce a jeho lidi; ma k ruce dva pomocniky
a zahradniky, Vérné mladence)

e Pazata Vysoké véze (tficet Sest domacich sluhi; poslicci, pfinase¢i véci a uklizeci)

e Pacholci Véze (osmnact muzskych sluzebnikli, obvykle vyuZzivanych jako dvetnici
a ke stéhovani nabytku)

e Dévecky nejvérngjsi (Ctyficet komornych, které uklizi, staraji se o lozni a stolni
pradlo)

! Pfislusna kapitola knihy neni pieloZena; berte jako znalce etikety, protokolu (,,dvorska véda*) a dovedného
vyjednavace.



3. Velky sal
5. Vysoky sal (slavnostni)

7.
9.
11
13

15.
17.
19.
21.
23.
25.
27.
29.
31.
33.
35.
37.
39.

Kuchyné

Pfiruéni sklep

. Kralovsky audienéni pokoj

. Satna

Kralovska satna

Modry audienéni pokoj
Pfipravna jidla

Kaple Triady

Trofejni sal

UloZny pokoj (nabytek)
UloZny pokoj (nezbytnosti)
RUzZovy audienéni pokoj
Audiencni pokoj Draci kfidlo
Kralovskd obsluzna chodba
Strazni chodba

Straznice

,Komurka“ (krdlovsky portal)

TR
b2y

2. Predsali

4. Trlnni sal

6. Jidelna

8. Horni spiZirna

10.
12.
14.
16.
18.
20.
22.
24,
26.
28.
30.
32.
34.
36.
38.

Vinny sklep

Upravna

Kralovska oblékarna
Bourdrna masa

Cerveny audienéni pokoj
Satna

Pramennd komnata
Posvéceny sal (kaple)
Ulozny pokoj (pradlo)
Lesni audiencni pokoj
Zadni straznice
Audienc¢ni pokoj Jeleni hlava
Zadni obranna véz
Zbrojnice

Lvi véz



Mistr pisaf Iriaboru, ktery ma pod sebou Mistra zaznamti neboli archivare, dvanact pisait
a dvacet Pazat tabule, a ktery komunikuje s Cleny Zlaté tabule.

Strazce Zlatého zezla, ktery svolava setkani Zlaté tabule a udrzuje na nich poradek. K ruce ma
Sest Konstabli Tabule, kteti stiezi dvete, doprovazi hosty na setkani a pomahaji udrzovat na
setkanich poradek.

Lord bernik slouzi jako hlavni vybérc¢i dani. K ruce ma c¢tyii Velké vykonavatele, slouzici
jako zastavarnici @ Sménarnici, a dvacet Ctyfi Malych vykonavatell, slouzici jako vybérci
dani.

Zlata tabule Iriaboru, Ctyficet obchodnikii z Iriaboru, které do uUradu jmenuje — a z ufadu
odvolava — Lord Iriaboru. Setkavaji se v rad¢ ve Vysoké vézi, aby diskutovali a rozhodovali
0 vSech dilezitych zalezitostech politiky; v mnoha starSich méstech a pozustatcich #isi tuto
roli plni sném urozenych, le¢ mladsi obchodni stiediska maji vlddnouci nebo poradni
shromézdéni ovladané nebo piimo tvofené obchodniky.

Lord hofmistr Iriaboru je nejvlivngj$im dvofanem. Stara se o kazdodenni chod dvora
a zodpovida se mu tak ¢i onak vétSina dvofanil. Pfimo pod sebou ma:
e mistfi prava (sedm soudct, z nichZ kazdy mé vlastniho pisate a paze)
e uli¢ni konstablové (tficet Sest diistojnikti Stitli, ktefi jsou momentaln& ve sluzbé jako
meéstska policie)
strazci bran (dohlizi na chod méstskych bran a jejich posadku Stitir)
strazci kobek (Zalainici)
Mistr strazce pokladny (ucetni, straze pokladnic)
Mistr vod (ptfedstaveny pievoznikd zajist'ujicich dopravu do Vysoké véze, ma k ruce
Sestnact lodniki)
e Nejvyssi hostitelka (pecuje o vyznamné navstévniky; k ruce ma Sest dvernikd, ¢trnact
Zvlastnich druzic¢ek — slouzi jak jako damsky doprovod, tak se staraji o obvykly uklid
— a Mistra kocari, ktery prepravuje vyznamné navstévy a ktery ma pod sebou Sest
kocich)

Lord konstabl, velitel méstské posadky, se stard o veSkeré zasobovani — ndkup vseho
potiebného vcetné jidla a vina — a organizuje a dohliZi na vSechny ritudly. Pfimo se mu
zodpovida:
e Nejvyssi Stolba (ma k ruce ¢tyfi podkoni, dva stajniky, dva postrojniky, dva cviitele,
deset vozaku (kocich) a ¢tyficet tfi Celedint)
e Striijjce zadbav (zodpovida se mu Nejvyssi fezbaft, pétice dvorskych minstreltt vedenych
Iriaborskym bardem, osm tanecnic, Ctyficet Ctyfi CiSniki, Sestnact komornych, star$i
Senk (ochutnava a dohlizi na vino, ma pod sebou osmici sklepniki))
e zbrojmistr (zodpovida se mu ¢tvetice zbrojiili, Sest asistentll zbrojifi a dva ucitelé
Sermu (uc¢i zachazet se zbranémi))
e pokladnik (ma pod sebou pétici finan¢nich tcetnich)
e lordi velitelé Stitd (dva diistojnici se stejnym postavenim, sluZebné starsi velitelé Stiti,
iriaborské policie a arméady; Stitiim veli za pomoci systému riiznych distojniki)

Lady spravkyné Véze, $éfka domaciho sluzebnictva, funkce jinde Casto oznaCovana jako

kastelan, ma v piipadé Iriaboru na starost také ,kohokoli jiného®, nejrtiznéj$i urady.
Zodpovidaji se ji:
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e kuchmistr (fidi Sestici kuchatt, ¢trnact kuchtikii a 0sm pacholkd (myji nadobi, uklizi
kuchyni, odstraiiuji kuchyiisky odpad a maji na starost krmeni vSech domaécich
mazlicki ve vézi, v€etné Sesti ,,dvefnickych psu“, valenych psi cvicenych
V rozpoznavani lidi, ktefi misto vyti zvoni na zvon a v ptipad¢ nutnosti zabiji)

e Nejvyssi pradlena (pradlena, vede Ctyficet osm pradlen a pradlaki)

e mistr sokolnik (ma k ruce tfi pomocniky)

e Nejvyssi vozmistr (stavi a udrzuje kocary a jejich kola (s jejich provozem, koiimi nebo
postroji nic spolecného nema), k ruce ma ¢tyfti kolare, své asistenty)

Pfi kazdodennim rezimu vladne lord hofmistr Vysoké vézi pevnou rukou a fidi praci kohokoli
vyjma Zlaté tabule a osobniho sluzebnictva Lorda Iriaboru. Dava piikazy — nebo se o to snazi
— komukoli nachéazejicimu se ve vyctu pod lékafem a lidem, ktefi pracuji pod témi uvedenymi
nad Iékafem. To tyto dvorany stavi do obtizné situace kdykoli, kdy jeho ptikazy koliduji
s prikazy jejich nadtizenych, lorda konstabla nebo lady spravkyné.

Utadujici lord hofmistr je typickym piikladem muze zastavajiciho takovy tifad: ma absolutni
autoritu, které se vzdava pouze na vyslovny rozkaz, spiSe nez aby sSe na prvnim misté
podiizoval Lordu Iriaboru. Vladce ma tak velké osobni sluzebnictvo nejen proto, aby
zastraSoval lorda hofmistra, nybrz i proto, aby si zajistil, ze mu lord hofmistr nedokaze
cenzurovat piisun informaci.

Je zde neustdlé napéti, probihaji mocenské hry, zmény skute¢ného vlivu ve Vysoké vézi,
Z vEtsi Casti souvisejici s osobnostmi drzitelil klicovych uradu.

Vsechny svrchované dvory maji dvotany, ktefi jsou tajnlstkaisti, autoritativni, presptili§
byrokraticti, pfipadné néco z toho v rtizné mife dohromady. VétSina vétSich dvord nemiva
dvorana, ktery je tak vlivny jako iriaborsky lord hofmistr, protoze pocet dvotani je prosté
ptilis velky — a protoze moudii vladci nebo jejich radci zafidi, aby ,,autoritativni‘ 0sobnosti
byly vrZeny proti sob¢ a jejich vliv byl vybalancovany.

Kapitola 2: Vitézstvi na bojisti

Sidebar: Pravidla pro vojenska tazeni

Vojenska tazeni vyzaduji styl hrani odliSny od prototypického dobrodruzstvi. Knihy Hrdinové
bitvy a Prirucka pro pouzivani figurek ptinasi jak pravidla pro vojenska tazeni, tak pfistupy
k jejich odehrani. Tato kapitola ptedpoklada, Ze postavy maji piistup k Hrdinim bitvy,
a pouziva terminologii a koncepty z této knihy.

Ziskavani hodnosti

I kdyZ je Faerin domovem mnoha armad, kazdé s jejimi vlastnimi tradicemi a titulaturou,
vSechny uspésné maji nékolik véci spolecnych. Zaprvé, ozbrojené sily maji hierarchickou
strukturu vedeni, kde je jasné, kdo veli, a hodnostni systém, 1 kdyZ v nékterych kulturach
urozeni zainaji v armadé na vys$i pozici nez neurozeni. Zadruhé, armady maji systém
povySovani zalozeny na schopnostech, i kdyz zde mohou byt limity v zavislosti na rase nebo
spoleCenském statusu. PovySeni pfichdzi za udatnost, uspeéch, sebeobétovani nebo prosté
proto, ze dotyCny prezil.
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El Sadimmin a
El Nallojal Purpurovi | Stitovi Valeéné | Méstska Méstska . .
Hodnost . . . " Ly . Zentilarové
(hodnocent) (a,rmavda! a draci z trpaslici mece straz_ hlldk_a Zentarim
namornictvo Cormyru | Severu Impilturu | Hlubiny Hlubiny
Kalims$anu)
. askar ostii huryn valecné spolehlivy | osti{ oddany
Vojin (0) (neurozeny) ostii
djawal (urozeny) | telmec buchar nenf nenf armar zupak
Desatnik (1) ("mec") ("mec")
. musar prvni me¢ | sekera valecny ostrazity kapitan swordhar
Serzant (2) met me&i
Porutik (3) chawal; amhir mecovy bitevni alorn stitlar rorden kapitan mect
(urozeny kapitan ruka
Kapitén (4) juzas lionar daethand Vys?k}'l aumar orsar dievec
mec
Syk; rysal ornrion bojvous vigilar valabrar strazny bitevni
Major (5) (urozeny, lodni mecd kapitan
kapitan)
Plukovnik (6) mumijn konstal moragar | Stitopan | torsin velitel ardrak
hlidky
Generalmajor | balak velemec arthén valec¢na velitel lord temna ruka
(7) rukavice dohlizitel
3 ... | qyadin (armada); | bitevni pAn | mocna vale¢ny riizné kapitan Baneova pést
Generalporutik ralbahr (urozeny, sekera kapitan hlidky
(8) admiral)
General (9) sahrmak lord vrchni | prvni vysoky Strazce velitel Nejvyssi lord
marsal sekera kapitan Hlubiny hlidky Zentarim

! Cizinctim se zda, ze Méstska strdz ma jen dvé skupiny ¢lenti: ,,vojaky* a ,,velitele* (jakykoli diistojnik)

2 Cizinclim se zd4, Ze ,straZnici (termin se pouZiva pro piislusniky obou pohlavi) se vyskytuji ve tech
skupinach: ,hlidkat“ nebo ,hlidkarka®“, ,kapitan“ (kazdy dustojnik vedouci hlidku) a ,velitel (jakykoli
distojnik vyssi hodnosti). Rada lidi, Gist& jen pro jistotu, oslovuje viechny strazniky ,,distojniku®.

3 Zentilarové jsou vojaci ve sluzbach Zentrim a Zentilské Tvrze. Zentarim jsou technicky vzato vladnouct
kouzelnici a knézi. Zentové jsou obycejni lidé ze Zentilské Tvrze. Zentsky znamena ,.ze Zentilské Tvrze*
a pouziva se pro lidi, zbozi, zvyky a pravo. Pfed tim, nezZ moc ptevzal Fezul Kembryl, Zentarim experimentovali
s fadou bojovych hodnosti a usporadani.

4 ,,Civilar* se pouziva souhrnné pro vSechny hodnosti od kapitana me&i po orsara.

5> Generalmajor odpovid4 hodnosti generala v Hrdinech bitvy; potiebuje 600-899 bodii povyseni a obvykle veli
5000 — 15 000 vojaka.

6 Lordi dohlizitelé obvykle maji specifické tituly udglené jim Velitelem hlidky (titul drzi Odhaleny lord
Hlubiny).

" Generalporu¢ik je nova hodnost, vy$§i nez hodnost generdla v Hrdinech bitvy; potfebuje 900-1299 boda
povyseni a obvykle veli 15 000 — 30 000 vojaka.

8 Tituly v této hodnosti jsou Senesal Hlubinského hradu, Lord obrance piistavu, Lord severnich vézi, Lord
jiznich vézi, Lord zbrojmistr, Lord poboc¢nik a Lordiv Sampion.

9 Jde o mnohem vys§i hodnost, nez hodnost generala v Hrdinech bitvy; potfebuje 1300 a vice bodfi povyseni
a obvykle veli 30 000 a vice vojakim.

Obecny proces ziskavani povySeni je popsan v Hrdinech bitvy na stranach 88 az 92. Ptiklady specifickych titull
pro Faerin se nachazi v Tabulce 2-1, ktera nahrazuje podobnou tabulku v Hrdinech bitvy.

Vojenské pevnosti

Vojenské pevnosti se pohybuji od obycejnych dievénych pevnlistek po velkolepé kamenné
citadely a od podmoiskych dutych koralovych utesti po na nebi plujici hrady s mnoha vézemi.
Povaha a velikost takovych pevnosti se 1i$i oblast od oblasti a odrazi jedine¢nost hrozeb se
zde vyskytujicich. Dva piiklady, jedna obycCejnd strazni véz pojena s jedineCnou létajici
pevnosti, a druha velkd pochmurna pevnost branici strategicky prismyk, se nachazi popsané
nize.
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Planouci véZ a Chrdm v oblacich

Planouci véz stoji u jizniho okraje Hrani¢niho hvozdu, kde jeji posadka mize vyhlizet invazni
sily mifici k Havrani citadele. V€Z mé jméno po vatie hotici na jeji stfese, kterd slouzi jako
signalni misto pro Citadelu, z jejihoz jizniho konce je vidét.

V¢z, postavenou bratry ohnivymi obry, zentilarové piestavéli po jejim zniCeni Rytiti Myth
Drannoru Roku kropace (1350 DL). Zdi jsou ze solidniho ¢erného granitu posileného magii,
takze dnes snadno vydrzi itok hrubou silou i mocnymi kouzly. Stropy se nachazi ve vysce 25
stop. VSechna patra maji kolem obvodové zdi okruzni chodbu, kde je co 10 stop prorazena ve
vySce 5 stop od podlahy stiilna. Toulce s Sipy a kompozitni dlouhé luky visi na kolicich podél
zdi kazdych asi 20 stop. Vojaci ve vézi pracuji v osmihodinovych sménach. Jedna skupina tii
zentilard neustale hlidkuje kolem véze, at’ uz pesky, nebo na konich.

Ve vézi se nachazi zkusend posadka 36 oddanych (ZkZl muzi a zeny lidé Vaasané valeCnici
5), 3 zupaci (ZkZl muzi a zeny lidé Vaasané valecnici 7) pod vedenim swordhara Pitsmina
Finivala (ZkZI muz ¢lovék Vaasan bojovnik 9). Posadku posiluje 5 ohnivych obrl, 4 magové
(ZkZ1 muzi a Zeny lidé Vaasané ¢arodéjové 4 nebo kouzelnici 4) a 3 knézi (ZkZ1 muzi a zeny
lidé Vaasané knézi 3 Baneovi).

Planouci véz slouzi jako tuchyt pro ohromny kus podivného kamene vzpirajiciho se zdkoniim
gravitace a volné se vznasejiciho ve vzduchu. Chram v oblacich je z ¢erného a hnédého
kamene, je vyssi nez §irs$i a ma hruby, neopracovany interiér. Stropy v chramu se nachazi ve
vySce 20 stop a vSechny prostory osvétluji pochodné ocarované vécnym plamenem.
S Planouci vézi ho spojuje ¢tvrt mile dlouhy tézky fetéz z ocelovych ¢lankl, zesilenych
magii, aby vydrzel drsné pocasi, a obousmérny portal.

V Chramu je domovem 24 kultistl (ZkZl muzi a Zeny lidé Vaasané valecnici 4, ozbrojeni
kratkymi meci a lehkymi kuSemi, v usiiovych zbrojich) pod vedenim Travina Murla (ZkZI1
¢lovék muz Vaasan knéz 3/ okularni adept™ 8 (Velkd matka), Xully (ZkZI1 zlep$end VT 25
zhoubna kouleMO" (ziici — duch)) a Xulliho nového ,,radce* Vingika (ZkZI illithid).

Rozvrzeni Planouci véze
1. Vstup

Dvete do Planouci véZe jsou z tvrdého dieva zesileného oceli, vysoké 20 stop. Vn&jsi 1 vnitini
zdi nadvofti za nimi obsahuji sttilny.

2. Straznice
Nachdzi se zde zentilafi a pfinejmenSim jeden ohnivy obr.

3. Zbrojnice
Zde se nachazi zasobni Sipy, Sipky, dlouhé luky, kuse a dlouhé mece.

4. Shromazdisté
Sem chodi zentilafi a obfi na jidlo. Stoji tu obrovsky stlil a mnoZstvi zidli a stolicek.

5. Kuchyné

Nachéazi se tu velké ohnisté s malym rozném a dvojitou peci. Protoze se o odvod koufe stard
magie, neni potieba komin. Zdi lemuji police obsahujici bedny plné trvanlivych potravin,
koteni a zeleniny, stejn€ jako hrnce a panve na vafeni.
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6. Lednice

Mistnost udrzuje kouzeln¢ chladnou velky kus hnédé plisné.

a netrvanlivé ovoce a zelenina.

7. Zachod
Je tu n€kolik no¢nikl, pravidelné vyprazdiiovanych mimo véz.

Zde se uchovavd maso
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8. Studna

Zde se nachazi hluboka studna zakryta tézkou dievénou deskou na pantech. Deska mé v jedné
stran¢ vyfiznuty otvor, kudy se dolt spousti pomoci kladky provaz s védrem. Dole rychle tece
voda.

9. Spizirna
Zde se skladuji trvanlivé potraviny a soudky se slabym pivem.

10. Staje
Je tu ustdjeno Sest lehkych valecnych koni, a je tu misto jesté pro dva dalsi.

11. Sedlarna a senik
Tady se skladuji konské postroje a dalsi konska vystroj, nafadi a material na jeji opravy, vidle,
baliky slamy, zoky ovsa a stl pro zvifata.

12. Spolecenska mistnost
Tady se odehravaji skupinové aktivity, jako je trénink se zbrani, opravy zbrani a vystroje,
pitky a dalsi volnocasové aktivity.

13. Byt ohnivych obri
Mistnosti dominuje pétice obrovskych posteli, ale ohnivi obfi vétSinu ¢asu travi bud’ na strazi,
nebo lovem v okolni krajiné.

14. Kasarna
V kazdé z mistnosti je Sest posteli a Sest vojenskych kufrt.

15. Stabni mistnost
V této pohodln€ zatizené mistnosti se nachazi konferencni stll a kiesla. Na zdech visi mapy
okolni krajiny.

16. Byt velitele
Tato pohodIng zafizena mistnost slouzi jako loznice Pitsmina Finivala.

17. Skladisté

Zde se nachazi nahradni dily, rezervni zbrané, zasoby potravin, nepouzivany nebo rozbity
nabytek, dokonce i prazdné bedny a sudy. V prostiedni mistnosti (pfimo na zapad od
mistnosti 15) se skryva portal vedouci do oblasti 6 Chramu v oblacich.

18. Signalni ohen
Signalni ohenl se nachazi na 15 stop vysoké podesté. Dievo je naséklé olejem a vzniti se na

nejmensi podnét.

19. Balista
V kazdém rohu véze stoji na otac¢ivém dievéném disku velka balista

20. Kameny
Ctyfi hromady, kazda asi s 35 kameny, slouzi jako stfelivo pro ohnivé obry.

21. RoS§t na obri barbecue

15



Ohnivi obfi griluji celd zvitata na tomto rozni, protoze se nevejdou na rozen v kuchyni. Obfi
Casto spojuji strazni sluzbu s vafenim.

22. Retéz
Tento fetéz spojuje Planouci véz s Chramem v oblacich.

Rozvrzeni Chramu v oblacich

1. Vstup/ staje

Zde navstévnici ustajuji 1étajici ofe, jako jsou chiméry, kryosfingy, liti netopyii, drakouni,
draci, obfi orli, obfi sovy, gryfové, hierakosfingy, hipogryfové, mantikotry, no¢ni mury,
perytoniM®, zlovéstni netopytiM®", pavoukozrouti, vyverny a yrtakové. Kult zde méa pro

vlastni potieby ustajené Ctyfi yrtaky.

2. Schodisté
Toto mimofadné strmé a poné¢kud nepravidelné schodisté vede ze staji vzhiiru. Chlize po ném
vyzaduje ovéieni rovnovahy s TO 10.

3. Spolecenska mistnost

Zde se kultisté schazeji k jidlu — obvykle syrovému masu. Na podlaze se vali kosti a dalsi
odpadky, a odporné nasladly pach hnijiciho masa se drzi i slaménych rohozi roztrousenych po
mistnosti.

4. Skladisté

Zde se nachazi zasobni zbrané, Spatné vycinéné i zcela surové kiize zkonzumovanych zvifat,
a dal$i riznorodé predméty. Ve dvou feznickych Spalcich ve stfedu mistnosti jsou zaseknuté
feznické nozZe a dalsi nastroje potiebné k porcovani zvitecich tél. Ze stropu visi na hacich
kusy nezkonzumovaného masa.
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5. LoZnice
Clenové kultu spi na $pinavych slaménych matracich v téchto dvou mistnostech. Kolem zdi
stoji pfetékajici nocniky, diky kterym to tu straslivé pachne.

6. Mistnosti vidce kultu

V této mistnosti spi Travin Murl v hnizdé€ ze Spinavé slamy, zvifecich kiizi a kosti z minulych
jidel. Na severni sténé€ se nachdzi nedavno vybudovany oboustranny chranény portdl vedouci
do prostiedni mistnosti 17 (pfimo zapadné od mistnosti 15) Planouci véze. Aby fungoval,
musi se jeho oblouk dostat na plné jedno kolo do antimagického pole (nebo kuzele).

7. Audien¢ni sal zriciho

Xulla, ktery nedavno nahradil zesnulého Xantrifa, Hlasu Baneova, se usadil zde. Poté, co se
mimo chram stietl v nelitostné bitvé s potulnym rudym Sarkanem, ozil jako zhoubna koule.
Tato mistnost slouzi jako chram, piijimaci mistnost a sidlo. Strop dosahuje vysky skoro 70
stop, a zhoubnd koule se s oblibou vznasi pobliz nejvyssiho mista. Kultisté kazdodennimi
ritudly uspokojuji Xullovu mimotadnou jeSitnost — zejména, pokud mu nabidnou lidskou
obét’.

8. Unikova cesta
Sachta ve strop€ audiencni mistnosti vede skrze strop chramu.

Vysoky Roh

Hrad Vysoky Roh, pojmenovany po nejvyssim vrcholku Vysokorozského prasmyku, se tyci
nad Vysokou silnici a chrani zapadni pfistup do Lesniho kralovstvi Cormyr. Na tisic stop
vysoky srdz se ze silnice vinou tii stezky. Tato velkd, pochmurnd pevnost vysokych
zaktivenych zdi a zachmufenych vEézi je centrem cormyrskych vojenskych operaci
a nejsiln€jsi obrannou pozici kralovstvi. Velka véZz Vysokého Rohu, postavend za vlady
Thargreva Velkého (349-390 DL), aby branila Lesni kralovstvi pfed Hrani¢nimi najezdniky
(bandity z Becenskych plani) a jestérci ze zapadniho pomezi zemé, kdysi byla kli¢ova pro
obranu Cormyru, ale dnes se tak silné¢ nevyuziva.

Vysoky Roh ma prostory, kde mohou pobyvat poutnici, jinak se ale jedna o striktné
vojenskou komunitu. Jde o zimni kvartyr poloviny stalé cormyrské armady a mé rozsahlé
piislusenstvi jak pro lidi, tak zvifata v pfipadé obléhani dlouhého ro¢ni obdobi. Nedavno byly
zdi posileny a disciplina zptisnéna kviili vzrastajici hrozbé Zentarim ovladané Temné tvrze na
zapadé a Mé&sta stind.

V kteroukoli dobu se zde nachazi stala posadka vice nez ¢tyt set vojakt: 100 lucistnika (ZkD
nebo ZkN lidé Chondalané muzi a zeny vale¢nici 2), 300 ostii (ZkD nebo ZkN lidé
Chondalané muzi a zeny valeénici 1) a jejich velitelé. Kromé toho tu maji silné zastoupeni
I Vale¢ni ¢arod€jové — nachazi se zde alespon tii kouzelnici a ¢arod&jové stiedné vysokych az
vysokych turovni (ZkD nebo ZkN lidé Chondalané muzi a Zeny ¢arodé&jové a kouzelnici 5-10).
Veleme¢ Tursk Dembarron (ZkD ¢lovék Chondalan muz knéz 18 Helmuv) je letity velitel
Vysokého rohu, kazdoro¢né znovu a znovu jmenovany vladcem. Jako herold slouzi Dag
Sedovous (ZkN ¢&lovék Chondalan muz hrani¢at 2).

RozvrZzeni Vysokého Rohu

1. Vstupni hala
Velké vngjsi dvere vnitini tvrze vedou do vnitini vstupni haly s tapiseriemi na zdech, na jejiz
opac¢né strané, nez dvete, se nachazi centralni schodisté tvrze. Siroké tocité schodisté vede od
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Ring Wall - Okruzni zed' Assorted Garrison Buildings — rizné posadkové budovy
Inner Ward — Vnitini hrad Dragonjaw Mountains — hory draci Celisti

Inner Curtain Wall — vnitfni hradba West Gate — Zapadni brana

Outer Ward — Vnéjsi hrad South Gate - Jizni bréna

Outer Curtain Wall — vnéjsi hradba Stables — staje

Guest House — Hostinsky diim East Gate — Vychodni brdna

Moat - pfikop To Tun Plain — na Becenskou plan

Old Guesthouse (Temporary Barracks) — stary hostinsky diim (ptileZitostna kasarna)  To Cormyr — do Cormyru
sklepti po stfechu a usti na nekolik Grovni s loznicemi, s dvéma pokoji na kazdé Grovni.
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Trpasliky zbudované schodisté je postaveno tak duvtipné, Ze poté, co jsou odstranény jisté
skryté koliky, zhrouti se, pokud bude jakykoli ze schodl uprostied zatizen nad jistou miru.

2. LoZnice

Kazdy pokoj, ur¢eny jako loznice, obsahuje jednu ¢i vice posteli, lavor, no¢nik a hofici ko$ na
uhli kviili teplu. Nékteré rovnéz obsahuji rizny nabytek, zidle a stoly. Ve sklepech se nachazi
skladiste, archiv a série kobek urcena pro bytosti ¢ekajici na vyslech Vale¢nymi ¢arodé&ji. Jsou
zde umisténi sluzebné starsi dustojnici hradni posadky.

3. Stabni mistnost

Jde o mensi verzi hodovni siné. Obsahuje velky dubovy sttl, kolem kterého se mize posadit
deset distojnikd. Na sténach visi podrobné mapy kazdého strategicky dulezitého regionu
Cormyru.

4. Urad spravce
Tuto mistnost pouziva hradni spravce jako svou kancelaf a loZnici. Dominuje ji velky krb na
zapadni zdi a stoly u jizni a vychodni zdi, zarovnané hospodaiskymi zaznamy.

5. Skladisté
Tato dlouha izka prostora funguje jako spizirna pro kuchyn.

6. Kuchyné
Velké kuchyni dominuji dva dubové stoly pouzivané k ptiprave jidla a tii krby na vychodni
sténg.

7. Hodovni sal

Hodovni sal Vysokého Rohu je legendarni. Dominuje mu velky dubovy stil, u kterého se
muze usadit tficet hostil. Na jenom konci se nachéazi kieslo lorda velitele a za nim je velkolepé
ohnis$té. Stény obkladaji skvostné vyfezavané dievéné oblozeni.

8. Strazni ochoz
Tento ochoz spojuje Ctyfi mensi véZe a strazni balkon s vyhledem na hlavni vstup do hradu.
Kazdé véz, urena zejména k obrang, je Ctyfi patra vysoka.

9. Veliteliv byt
Nejvyssi mistnost v centralni vézi je piepychové zatizeny byt s posteli, nékolika pohodlnymi
zidlemi a stolem s zidli. Teplo zde udrzuje ctvetice koSt na uhli.

10. Kruhova zed’
Nejvnitingjsi kruhova zed’ se sta¢i kolem svahil hory a prolamuje ji jen jedind brana. Obtaci
se kolem centralni tvrze.

11. Vnitini hrad

Vnitini hradba se obtaci kolem svahi hory. Zesiluji ji tfi véze a prolamuje brana se straznici
na konci kazdé¢ ze stezek. Na vnéjs$i stran€ ji doprovazi ptikop.

Zevnitt se k ni pfimyka sbirka riznorodych dfevénych budov vetné bezpoctu kasaren a stary
hostinsky dim (dnes slouzi jako dalsi kasarna pro vojaky).
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12. Vnéjsi hrad

Vnéjsi hradba se obtacéi kolem svahti hory. Zesiluji ji tii véZe a prolamuje brana se straznici na
konci kazdé ze stezek. Na vnéjsi strané ji doprovazi piikop. Kazdou branu, stejné jako trojici
vnitinich bran, l1ze zablokovat zdvizenim padaciho mostu.

Zevnitt se k ni pfimyka sbirka rznorodych dievénych budov véetné dvou zbrojnic, kovarny,
pocetnych kasaren a skladist’, dvou staji a jidelny.

13. Hostinsky dim

Tento chladny a chvatné postaveny hostinsky diim se nachazi hned vedle Jizni brany. Tato jen
dv¢ desetileti stard budova uz vypada seSle. | tak v ni poutnici na Vysoké silnici s radosti
prespavaji, jelikoz jde o oazu bezpeci v hiebenu Draci Celisti v zdpadnich Bournych rozich.

Kapitola 3: Tvrz viry

Sidebar: Chramové straze

Vyjma hrstky mést a méstecek ovladanych jedinou cirkvi je zvykem v méstskych oblastech,
ze mistni hlidka nebo strazci zdkona (policejni sily) nehlidaji posvatnou pidu (chramovy
interiér). Mohou — ale nemusi — mit prdvo vstupu na chradmovou piidu a vynucovani zde
svétského prava, ale o denni a nocni stfezeni chramového majetku a svatosti se staraji
(obvykle ozbrojeni a uniformovani) jedinci vybrani, vycviceni a ovladani knézstvem.
Vsechny venkovské chrdmy maji néjaky druh strazcli; nckteré viry dokonce definuji
nestiezeny chram jako pouhou ,,svatyni®.

Takovi strazci nosi spoustu vaznych a obcas 1 fantastickych titulii, kolektivné se jim ale tika
chramova straz (nebo v kazdodenné pouzivaném slangu ,,svaté ruce®).

Pokud je chram dost velky nebo velkolepy, mlze chramové strdzi velet paladin nebo
smrtihlav. Obecné¢ ale plati, Ze paladinové a smrtihlavové pracuji ,,venku ve svété®, kde chrani
zbozné a §ifi viru, ne Ze stieZi chramy (vyjma nékterych obzvlast’ svatych ritualt nebo jinych
zvlaStnich pftilezitosti). Knézi vétSiny vér proto mohou v pfipadé potteby povolat paladiny
nebo smrtihlavy, aby poskytli chrdmu potfebnou vojenskou pomoc.

Chramové straze tvoii kdyZ uz ne schopni, tedy alespon disciplinovani bohu oddani valecnici.
Knézi na né peclivé dohlizi a obcas je testuji nebo je Spehuji. Mohou je cvicit nebo testovat
I paladini, a nékdy dokonce mohou mit neobvyklé schopnosti (prestizni povolani).

Pevnosti nabozenstvi

Mezi pevnosti nabozenstvi patii jednoduché svatyné, malé kaple, vesnické chramy, mé&stské
kostely, klaStery a velké nebo opevnéné katedraly. Povaha a velikost takovych pevnosti se
velice 1i8i dle viry a dle sekty. Dva piiklady, velky méstsky kostel a velka opevnéna katedrala,
se nachazi niZe. DalSi podrobnosti o typickych basStach viry lze najit v Magii Faerunu.

VéZe jitra

Véze jitra (C1 na mapé nachazejici se na strané¢ 99 piirucky Mésto divii: Hlubina) jsou
velkolepym chrdmem Pana jitra hrd¢ stojicim na severnim vybézku Hlubinské hory na
severnim okraji Hradni ¢tvrti. Tuto trojpatrovou budovu vystavénou z ruzového mramoru
zakonCuje sedmice vézi¢ek z médi, stiibra a zlata, které zafi odrazenou nadherou prvnich
paprsku usvitu.
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Prace na Lathanderové chramu a opatstvi mimo hlubinské hradby zacaly v Roce spousty
zeleza (998 DL). Véze jitra byly vysvéceny o tiinact let pozdéji Roku vzdorovité hory (1011
DL). Jak se chram i mésto rozrustaly, staly se Véze jitra jednim z pfednich chrami Pana jitra
na celém Mecovém pobiezi. Chram se dostal dovnité méstskych hradeb Roku viru (1101 DL),
a dnes stavba lezi na misté povazovaném za srdce mésta.

Véze jitra vede Nejvyssi jasnost Ghentilara (ZkD postarsi lidska chondalska Zena knéz 6/ pan
jitra®® 10 Lathandertv). Mezi dalsi viidéi postavy chramu patii prevor Bamal Dunsster (ND
clovek Tethyifan muz knéz 6 Lathanderiiv) a Ghentilafin ambicidzni podiizeny pievor Athosar
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(ZKkD ¢loveék Tethyfan muz knéz 5/ pan jitra”® 5 Lathander@v). V chramu slouzi pies 300
knézich Pana jitra; vétSina jich bydli v chramovych dormitafich par blokt od katedraly.
Kromé obvyklych kn&Zich je chram téz duleZitou zdkladnou Radu astry. Mezi mistni velitele
chramové armady patii Nejvyssi rytit Gsvitu Tlinthar Regheriad (ZkD ¢lovek Iluskanec muz
paladin 16), Rytit usvitu Alaura Cartier (ZkD lidska tethyrska zena paladin 14) a Rytit usvitu
Haurier Jasnostin (ND ¢lovék Tethyfan muZ bojovnik 5/ knéz 5/ pan jitra®® 6 Lathandertwv).
Radové kasarny se nachazi jeden blok od katedraly a Zije v nich 80 templafi.

Rozvrzeni Vézi jitra

1. Velka dvorana

Tento velky otevieny sal je ustfednim shromazd’ovacim mistem katedraly. Lze zde najit
nasledovniky Pana jitra ve kteroukoli denni hodinu, jak ji, piji a debatuji o svété. Navstévnici
jsou vitani, 1 kdyz (jest€) nejsou nasledovniky Pana jitra, ovSem vSichni mohou béhem svého
pobytu oc¢ekavat velkou davku nabozenskych rozmluv a debat.

2. Kuchyné

Tato velk4 mistnost se ve kteroukoli denni dobu pouzivé k ptipravé jidla pro knézi a ty méné
Stastné. Knézi zde rovnéz vaii své vlastni pivo, jelikoz asterské pivo je pomérné oblibené
v krémach Piistavni, Hradni a Severni ¢tvrti.

3. Kapitula Radu astry

V této prosté mistnosti se videi fadu (uvedeni vyse) setkavaji, aby se radili o probihajicich
a pripravovanych operacich. Stény mistnosti prosluly desitkami $titd na nich umisténych,
vSechno to pozistatcich velkych vitéznych bitev proti neptateliim fadu.

4. Véze svitani

Tyto mistnosti jsou obvykle prazdné, protoze je pouZzivaji nasledovnici Pana jitra hledajici
tich¢ misto k pfemysleni. Nez cirkev koupila dormitafe v sousedstvi, byli zde ubytovani
knézi.

5. Knihovna
V této malé komnaté se nachazi nejcennéjsi svazky chramu. Neustile se o né staraji dva
mnisi, ktefi zaroven dohlizi, aby k nim méli ptistup pouze autorizované osoby.

6. Sal zlepSeni
Tuto velkou rozlehlou mistnost pouzivaji knézi jako dilnu. Zde se zkousi nové napady, véetné
pracovnich projektd, knih a kézani.

7. Komnaty jasnosti

V té€chto dvou vézich se nachdzi mistnosti chramovych starSich. Ghentilafin pokoj se nachézi
v severni vézi, Bamaliv a Athosartv v jizni vézi.

8. Sal zboznych

Tato velkda komnata slouzi ke spravé rozsahlého chramového majetku, vcetné investic

a vzdalengjSich chrami zodpovidajicich se VéZim jitra.

9. Sal odpocinku
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Mistnost louzi jako loznice nemalé ¢asti mistniho kléru. Nedostatek soukromi vede vétSinu
knézich, aby si hledali misto v nedalekych dormitafich vlastnénych chramem, ale pro ty, ktefi
si preji byt obklopeni chrdmovym Zivotem, je to to pravé misto.

10. Chérové véze

Béhem rannich bohosluzeb se zde na galeriich shromazd’uje pévecky sbor, aby zpival
chvalozpévy na Lathandera. Jindy béhem dne slouzi mistnosti k tichym rozhovorim,
modlitbam a studiu.

11. Katedrala svitani

Katedrala je skoro tfi patra vysoka. Smérem k hlavnimu oltafi hledi ¢tyfi fady lavic. Zde se
kazdy den na usvitu schazeji nasledovnici Pana jitra, aby si vyslechli hymny Lathanderova
peveckého sboru a denni kazani.

Sklepeni
Do sklepeni se lze dostat schodistém z oblasti 1. Nachazi se zde chramové poklady véetné
penéz, nabozenskych artefaktti a kouzelnych predmét. Také se sem ukladaji kosti padlych.

Ddm Ohnivldsky

Dum Ohnivlasky je velkou opevnénou katedralou vystavénou na vrcholku idylického kopce
ve stfedu Daerlunu. Cely kopec obkruzuji zdi a Gplné ho oddé€luji od vlastniho mésta. Chram
je starS$i, nez mésto — ve skuteCnosti mésto vyrostlo zmalé vesnice, ktera vyrostla
Z poskytovani sluzeb osazenstvu chramu.

Dim vede veleknézka Tauna Maskalarova (ChD lidskd zena Chondalan knéz 11/ strazce
srdei™® 10 Sunin). O rozlehlou katedralu a svaté misto se stard 48 kné&zi (vSechno lidé
a pulelfové) a celkem 336 laickych bratfi.

Usttedni stavbu tvoii nékolik budov spojenych s témi okolo visutymi kamennymi mosty,
béhem zimnich mésich vyhfivanymi a udrZovanymi obyvatelné, porostlymi popinavymi
a pfevislymi rostlinami v péci knéZich, aby k sobé pfildkaly prekrasné ptaky, rovnéz v péci
knézi. Plivabné chramové mosty prosluly po celém Faertinu jako koruna tohoto mista jemné
krésy.

Rozvrzeni Domu Ohnivldsky

1. Ohnivlasc¢ina katedrala

Tato velkolepa tyc¢ici se stavba pfipomina tii valcovité véze sloucené do ptivabného celku.
Zevnitt 1ze vidét piimo stfechu z Cerveného a oranzového skla, kterd, pokud se na obloze nad
ni nachézi slunce, zafi jako ohen. V katedrale se kolem mohutné porcelanové divci ruky,
zdanlivé vyrustajici z podlahy, ohybajici se zpét a tvotici ploSinu, odkud se pronasi kazani
a promluvy Kk véticim sedicim v soustiednych kruzich lavic kolem.

V kazdé z vézi se nachdzi tocité schodisté a fada balkonti shlizejicich do hlavniho salu, na
kterych se pti obfadech nachazi minstrelové a sboristé.

2. Siné krasy

Tato velkd dvoupatrova budova, skoro 40 stop vysokd a s vyrazné sklonénou sedlovou
sttechou, je nejlepsi muzeum v Daerlunu (a zfejmé i1 nejlepSi muzeum v Sembii). Uvniti se
vV kazdém patfe nachédzi fada mistnosti s obrazy a dal$imi uméleckymi dily. Nektera z dél
oslavuji Sunu nebo ostatni bohyné, se kterymi sdili Jasné vody, vétSina je ale prosté jen
krasna. V podvecer se zde shromazd’uji bohati Daerlunané, aby se tu prochazeli, t¢sili se
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Z hudby minstrelti a ochutnavani delikates od vzdy pozorného osazenstva. Samoziejme, od
ucastniki se ocekava, Ze Stédie pfispéji chramu a jeho galeriim.

3. Sii vasné

Tato sini dostala jméno po vaSnivém, metaforickém objeti bohyné¢ knézimi Pani Ohnivlasky.
Trojpatrovou stavbu ukoncuje vyrazné sklonénd sedlova stfecha. Uvnitt se klenuté chodby
oteviraji do jednotlivych pokoji mladsSich knézi. V ptizemi, ur¢eném pro navstévniky chramu,
maji pokoje vstupni dvete zvenci, kudy se da projit skrze malou kamennou besidku do zahrad.

4. Sin lasky
V této budové ziji laiCti nésledovnici bohyné. Stavba je Ctyfpatrova a svym vzhledem
a rozvrzenim se podoba Sini va$né, jen byty jsou mensi a prostsi.

5. Zativa véz

Véz je Ctyipatrova, postavend z jedinecného Cervenavé oranzového mramoru. Uvnitf ziji
nejstarsi knézi chrdmu, vcetné Tauny (ma pokoje na vrcholku véZe). Stfecha véze, pfistupna
jen z Tauninych mistnosti, je zasna zahrada slouzici jako soukromé ttocisté veleknézky.

6. Byty umélcu
V této trojpatrové budové, identické se Sini vasné, Ziji umélci ve sluzbach chramu, véetné

hudebnikt, malifG a sochait. Tieti patro slouzi administrativnim Géelim, protoze veleknézka
dozoruje 1 vSechny ostatni chramy v Sembii a jiznich Udolich.

7. Sunino hristé

Mg¢éstanim je znamé spiS jako ,,Divoké stromy“. Jde o zalesnénou zahradu pecliveé
pestovanych a tvarovanych stromt, altankd, kaSen, romantickych stezek a paloukd,
a podobnych véci uziteénych pii celou noc trvajicich zabavach. V zahradé¢ zije nékolik dryad,
a na vrcholcich nejvétSich stromt se zdrzuji sylfy.

8. Jezirko jasnych vod
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Toto velké jezirko je vzdy plné Cisté a jiskfici vody, se zlatavymi zablesky tancicimi po
hlading. I kdyz voda nema zadné kouzelné vlastnosti a je tipIn¢€ obycejna, Sunini nésledovnici
veti, Ze jde o svaté misto, plnéné pretékajicimi vodami ze Vzdyzlata. Domov si tu zfidily tfi
motské panny, zkusené Suniny knézky.

9. Dryadin haj
Nejvétsi haj chramu nese jméno Dryadin haj. Tvoti ho vétSinou staré¢ duby, a bere se, ze
vétSina dryad obyvajicich chramové zahrady zije prave zde.

10. Chramové zdi

Chram kdysi v ranych dnech Kralovstvi obchodnikl stdl osamocené v divocingé zépadni
Sembie. V téch dobach byly potieba pevné zdi k ochrané chramu pifed oréimi hordami
a dalSimi hrozbami z §iré baziny a Hromovych skal. Zdi stéle stoji, stejné hrdé a krasné jako
kdykoli diive, ale dnes slouzi k oddé€leni chramové piidy od okolniho mésta.

Sklepeni
Do sklepeni se d& dostat schodistém v Zativé veézi. Pohibivaji se zde v nadhernych
sarkofézich, jejichz vika jsou opracovana do podoby pohibenych, zemfteli.

Kapitola 4: Hrani trhu

I kdyz Faer(inu kdysi dominovaly velké fiSe, od Aryvandaru po Mulhorand a od Netherilu po
Mhairsaulk, jejich dny jsou z vétsi ¢asti pryc€. V jejich stopé vyrostl novy druh ekonomickych
1181, které hledaji vladu nad Sirokym polem ekonomickych aktivit. Od do Siroka rozlezlych
kouzelnych trzist Thaye po obchodni domy Hlubiny a od karavan Zentarim po lodni fisi
Rundinu, velké ekonomické mocnosti Faerinu bojuji o nadvladu nad zdroji Zivotni sily
obchodu.

Postavy nejvhodnéjsi pro roli viidct trzist’ obvykle byvaji vysoce kvalifikované v jejich oboru
z4jmu, vcetné bardi, experti a tulakti. Postavy nejvhodnéjsi pro roli viideti na obchodnich
trasach obvykle byvaji zruéné v prepraveé zbozi, at’ uz tim, Ze se nebezpeci vyhnou, nebo tim,
7ze ho dokdzi porazit. Prvni niku obvykle obsazuji kouzelnici a €arod&jové, druhou spise
bojovnici a hrani¢afi. Alternativni cestou k dominanci na trhu jsou prestizni povolani jako
vrah, obavany pirat®?, tvirce osudu™?, zlaté oko™, thaysky otrokaiVE, poutnik privodce®”,
vétrochodec™ nebo kupecky princ (v této knize)?. MerkanovéM? jsou ¢lenové rasy, kterou si
mohou hraci vzit, se silnou hospodaiskou slozkou své existence.

Vlada v ekonomické sféfe ma silnou politickou na socidlni slozku. Trh je zaloZeny na
ocenovani schopnosti jednotlivce mnohem vice, nez vétSina dvord a cirkvi, ale také vyvolava
mnohem mén¢ vérnosti a oddanosti, nez vétSina armad a ndbozenstvi. Postup do vidcovské
pozice na trhu vyzaduje védomé pftijeti rizik a schopnost posuzovat, jestli vynosy stoji za
podstupované riziko. Tato kapitola se zaméfuje na vedeni v ekonomické sféfe a jedinecné

vvvvv

Sidebar: Pravidla pro tazeni zaméfena na obchod a hospodafrstvi

TaZeni zamétfené na obchod a hospodaistvi vyzaduje styl hrani odlisSny od prototypického
dobrodruzstvi. Kniha Priivodce Déjmistra 11 ptinasi pravidla a piistupy k vedeni cechu nebo
hospodaiského podniku. Tato kapitola predpoklada, ze mas ptistup k Privodci Dejmistra 11,
a pouziva terminologii a koncepty z této knihy.

2 Neni prelozen.
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Hrani hospoddrstvi

Faer(in ktizuji obchodni tepny, od Obchodni cesty po ndmotni trasy v Moii padlych hvézd
asit¢ portalii skakajicich po kontinentu diky Tkanivu. Mocné aliance, jako Rundin
a Zentarim, se snazi o ekonomickou hegemonii, kdezto v zemich jako Amn a Sembie
obchodnici dominuji viem aspektiim Zivota. Remeslnici od Letohradu po Velkou trhlinu a od
Lantanu po Thay splacéavaji ze surovin sesbiranych z hlubin dolii od Patefe svéta po Dzungle
Mhairu zbozi Spatné i dobré kvality.

Zatimco vétSina dobrodruhl se snazi rabovat trosky pradavnych kralovstvi kvuli mincim,
drahokamim a cennym piedmétim, fakticky zbytkim davné hospodatské aktivity, kapitani
obchodu se snazi vytvaret nové bohatstvi pomoci obchodu, péstovani a vyroby. Hranim
ekonomickych her se snazis ziskat velké bohatstvi pomoci prodeje zbozi a sluzeb. Své bitvy si
voli§ v zavislosti na rovnovéaze mezi rizikem a ziskem, protoze nebojujes pro slavu — bojujes
kviili hospodarské moci a ochrané svych investic.

Ramecek: Obchodnické terminy a fraze

Indosanti: Osoby vazané piisahou pokracovat nebo ukoncit v piipadé tvé smrti, nahlé
tajemné nepfitomnosti, zndmého unosu nebo nemoci tvé podnikani podle psanych instrukci
(nebo nejlepsich obchodnich praktik, pokud nedostali Zadn¢ instrukce).

Nakupni spolek: Mald a obvykle tajnd klika spolecné (podle detailn¢ psané smlouvy)
pracujicich investort, ktefi daji dohromady své penize, aby nakoupili zbozi nebo majetek, na
které by samostatné¢ neméli. Drobné nerovnosti v takovych smlouvach jsou nejlepSim
zpusobem, jak zajistit, aby ti ostatni lidé pijcili penize k tvému uzitku.

Hazeni minci: Tiché neformalni kratkodobé pujcky (bez papirovani a s irokem az 25%
pujcené Castky). Majitelé obchodl s problémy s hotovosti ¢asto nemaji jinou moznost, nez
najit n€koho, kdo jim na par dni pij¢i penize, aby ziskali zboZi (obvykle podléhajici zkaze,
jako tieba jidlo), které by si jinak nemohli dovolit a které musi praveé ted’ sehnat. Vyptjcitelé
takové podminky pfijimaji, protoze tak viceméné dokézi utajit, v jako zoufalé situaci jejich
finance jsou, a protoZe uroky mohou byt i polovi¢ni ve srovnani s tim, kolik by poZadovali za
kratkodobou, vysoce rizikovou plijcku licencovani oficialni lichvafi.

Koster: SdruZzeni malych nezéavislych podnikii k sestavovani karavan vzniklé kvili zvySeni
bezpecnosti svych ¢lent. Podrobnosti Viz Herni prostiedi Ztracenych risi, strana 91.
Narokova smlouva: Psan4 dohoda o zaplaceni dané sumy penéz do jistého poctu dnd po tom,
co byla provedena sluzba. Dohoda ujednavé, Zze poskytovatel sluzby je opravnén zadrzet
specifikovany majetek, pokud mu nebude dle dohody zaplaceno. VétSina ufadl velmi nelibé
nese, kdyZ poskytovatel sluzby odmitne pievzit platbu nebo nebude ve vymezené dobé
k nalezeni, aby se mu mohla platba ptedat, a on tak mohl zabavit majetek, po kterém touzi.
Faktor: Agent, ktery z tvého povéteni prodava, nakupuje a dohliZi na bezpec¢né uskladnéni,
doruceni a pfepravu zbozi. ,,Putujici faktor je obchodni agent, ktery obvykle cestuje mezi
meésty, kde pracuje pro klienty.

Par zapomenutych drobnosti: Tajnd obchodni jedndni, obvykle nelegdlni (a vysoce
ziskova).

Ohniva zaruka: Pojisténi proti poZzaru budov. Garanti musi poZar hasit nebo, Castéji, zaplatit
cenu ztraceného zbozi.

Drzgresle: Lichvar.

Lezak: Obchodni zbozi, které se obtizn¢ prodava nebo kvili své povaze obtizné¢ skladuje.
Lécivy Stit: ,,Obligace na 1é¢eni* nebo pfedem provedena platba u mistniho chramu za seslani
lécivych kouzel drziteli obligace nebo k léceni, odstranovani jedi a nemoci, ptipadné
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I vzkiiSeni mrtvého. Vétsina téch, ktefi si zakoupi obligaci, zaplati plnou sumu za slabsi
kouzla, a za mocnéjsi doplaci po jejich pouziti.

Obchodni spolecnost: Partnerstvi tii na vice (obvykle kolem Sesti) obchodnikl, kteti
spole¢né vlastni a provozuji podnik. VéEtsina obchodnich spolecnosti ma zakladny v nékolika
méstech a zakladali je 1idé aktudlné je fidici (n¢kolik spolecnosti pfezilo smrt vétSiny svych
zakladatelll). VétSina obchodnich spolecnosti se specializuje na vyrobu a prodej jistych typt
zbozi, nachézeje efektivitu (a tedy i zisk) spolupraci pii ziskdvani zékladnich surovin, vyrobé
zbozi a toho uvadéni na trh.

Obchodni diim: Rodinny podnik existujici po nékolik generaci s Sirokou Skdlou investic
auzkym rozsahem specializovanych aktivit. VétSinu obchodnich doml vede jedina
matriarcha nebo patriarcha, ktery kontroluje rodinné finance a miize mit titul (na mistech, jako
je Amn, Sembie a Hlubina). Nékteii ¢lenové rodiny se do rodinné ho podnikani vyrazné
zapojuji, kdezto jini ziji z mé&si¢ni apanaze.

Kovu dost: Jedna se o rychle se $ifici sembijsky vyraz pro ,,davéru ulice®. Pochazi ze staré
a uz skoro zapomenuté hry Morlos sileny kupec: ,,Ma kovu dost v zadnici, aby udrzel tento
triin dole.*

Minout svrchni minci: Selhani pfi povSimnuti si pfilezitosti k zisku, selhani pii vyuziti
nabidnuté vyhody pii podnikani.

Priakos: Velka karavanni spole¢nost, obvykle vytvofena trvalym spojenim mensSich
karavannich spole¢nosti v n€kolika geografickych oblastech kontrolujicich obchodni trasu
nebo strategickou oblast.

Obchod s poukazkami: Prodej a nakup pisemnosti misto skute¢ného zbozi. Lodni kapitani,
rejdafi a predstaveni obchodnich kosteri prodavaji vyplatni ,,poukazky“ (Upisy) na jisté
mnozstvi konkrétniho zboZi (je popsan ptivod, konstrukce a kvalita, a ur€ena rocni doba nebo
meésic jeho piijezdu). Pokud kupec uz dané zbozi nechce (nebo si nemtize dovolit na néj
cekat), Upis proda (obvykle za méné, nez za kolik ho koupil). Kupec Gpisu ho mize prodat za
vyssi cenu, nez ho koupil, nebo upisy skupovat v nadéji, ze bude moci Gspésné spekulovat
(umeéle navysit cenu poté, co ziska vétSinu daného zboZi na volném trhu). Nektefi obchodnici
7iji jen z toho, co jim vynese rozdil mezi ndkupni a prodejni cenou Upisu, bez toho, ze by kdy
dané zbozi vibec ziskali. Obchod s poukédzkami je olej, ktery udrzuje kazdodenni chod
sembijského obchodu, a Ize tu tedy ziskat nemalé bohatstvi.

Kramar: Zaméstnanec najaty nékym jinym, ktery prodava a nakupuje zboZi ,,po stran&®, a tak
typicky obchoduje v malém a za par minci — z ruky do ust.

SmiSené zbozi: Relativné trvanlivé vSedni faerinské predméty a potieby (tieba lucerny,
prazdné knihy, inkousty, zdobené zamky a zapadky).

Rukojemstvi: Psana a Gifady potvrzena smlouva nutici jeji garanty konat (pojisténi).

Tally: Plakety z elektra o velikosti dlané opatiené obtizné padélatelnou magickou peceti
vydavané sembijskou vladou jako oficidlni doklady zadluzenosti. Lze je vyplatit jen osobou,
pro kterou byly vydany, a jen v pfitomnosti vladniho bankéfe kdekoli v Sembii, takze
Vv pfipad¢ ukradeni jsou bezcenné. Pokud ma dojit k zaplaceni velkého dluhu (a zv1ast, pokud
dluznik chce mit svédky, ze platbu provedl), dluznici ¢asto vezmou tally na pozadovanou
castku a s véfitelem jdou za stdtnim bankéfem. Bankér ndsledné zru$i prvni tally a vystavi
tally novy pro véfitele. Tally umoziuji presuny velkych penéznich ¢astek, aniz by bylo nutné
shromazd'ovat truhlice minci.

Obchodni kluby: Podniky existujici v sembijskych méstech, Zapadni Bran€, Skornubelu
a Amnu, kde mohou obchodnici uzavirat dohody v klidném a ptéatelském prostfedi. VSechny
podniky maji u dvefi vyhazovace a pravidla pro vstup, a snazi se nepoustét dovniti vladni
ufedniky a Spehy. Mnoho takovych podnikii nabizi jidlo, zabavu a ,,ndjemni mista k ukryti®.
Obchodni kluby nahrazuji méné bezpecné a privatni krémy, pouzivané obchodniky kdekoli
jinde.
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Sutinové rukojemstvi: Znamé také jako bourkové rukojemstvi. Nuti garanty, aby zaplatili
vystavbu nové budovy a poskytli kompenzace za ztraceny obsah, pokud ,,pokryta* budova
spadne.

VSimné: Penize placené obchodnim Spehiim.

Silnice

Nespocet stezek spojuje osidlené zemé FaerGnu s divocCinou, vétSina obchodu se ale
soustifed’'uje na hrstku hlavnich tepen, jako jsou Zlata silnice, Zlatd cesta, M¢si¢ni cesta,
Tethirska silnice a Obchodni cesta. Vnitrozemska pfeprava zajistuje vic nez polovinu
obchodu Faerlinu, primarn¢ v oblastech, kde neni snadny piistup kiekam a mofim.
kralovstvi; vyzaduji prémie kvuli nebezpeci, které se na nich nachazi. Sever, Zapadni
vnitrozemi, Chladné zemé¢ severné¢ od M¢esicniho mote, Shaar a Nekonecna pustina jsou
suzované bandity, nestviirami a horSimi hrozbami. V takovych oblastech je soupefeni mezi
riznymi obchodniky ¢asto brutdlni a prokladané Sarvatkami, protoze nedostatek zdkonnosti
(nebo alespoi problémy s jejim prosazenim) vedou ke skoro oteviené valce mezi rivaly.
Vnitrozemské obchodni trasy se déli na dvé velké skupiny. Silnice (na mapach vyznacené
plnou ¢arou) jsou dlazdéné nebo alespon se zpevnénym povrchem. Probiha na nich pravidelny
dopravni ruch a maji u sebe infrastrukturu ho podporujici. Mésta, méstecka a opevnéné
hostince jsou podél silnic rozlozené tak, aby odpovidaly dennimu pochodu pomalu se
pohybujici karavany. VétSinu silnic stfezi hlidky kralovstvi, ve kterém se nachéazi, nebo
méstskych stati a méstecek, které podél ni lezi. Hlidky
obvykle zajima jen neruSeny pohyb obchodniki a tak
nebudou feSit rozmisky nebo chranit malé skupinky
poutnikii. Pouze hluboky snih nebo jind forma
nepiiznivého pocasi provoz na silnici prerusi.

Stezky (na mapach vyznacené pieruSovanou ¢arou) maji
zpevnény povrch alespoii po ¢ast roku. Vétsina z nich se
také t&s$i pravidelnému dopravnimu ruchu, ale jen malo
jich je n&jakym zplsobem stfezeno. Podél stezek se
nachazi mald méstecka, opevnéné hostince a branitelna
taboristé¢ rozlozené tak, aby odpovidaly dennimu
pochodu pomalu se pohybujici karavany. Kromé
nepiiznivého pocasi miize stezku klidné€ i na desetideni
uzaviit zprava o potulujici se nestvliife nebo néfem
podobném, o co se jesté nikdo nepostaral.

Nevyznacené trasy pouziva piekvapujici mnozstvi
mens$ich karavan. Obvykle je vede zkuSeny vldce, a
takové karavany hledaji konkuren¢ni vyhodu proti svym rivalim cestovanim zkratkami
prochazejicimi divo¢inou nebo odlehlymi zemédélskymi oblastmi. Neni tu skoro zadny
dopravni ruch, protoze jde o ,,0sobni tajemstvi® vidct. Vyhodou je, Zze se tu nevyskytuji
loupeznici a nestvilry, potfebujici pravidelny pfisun jidla nebo minci, protoZe pro ty je
mnohem vyhodnéj§i Cihat na trasdch s vétSim dopravnim ruchem (a Castéj$i kofisti). Na
druhou stranu tu skoro neexistuje podpurna infrastruktura a obchodnikiim hrozi nebezpeci, ze
narazi na potulnou nestviru.
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Ramecek: Speditérstvi

Priuvodce Déjmistra Il obsahuje pravidla pro vedeni riznych podnikd. Jednim z druhii
podnikani, v knize nepokrytého, ale pro Faertin dtilezitého, je pieprava.

Speditéfi si vydélavaji penize prepravou zbozi z jednoho sidlist¢ do jiného, at’ uz za pomoci
lodi, portdlu, vozi nebo jinych druhii pfepravy. Speditéfi potiebuji velké startovni zdroje,
protoze se pevné musi uchytit ve dvou a vice sidlistich a zaroven zajistit bezpecny pruchod
divoc¢inou. Obecné nejlepsimi speditéry jsou hranicafi a tuléci, 1 kdyz sesilatelé specializujici
se na teleportacni magii nebo tvorbu portalu také exceluji.

I kdyz speditéfi obvykle travi vétSinu Casu na silnici (v divocin€), obvykle pouzivaji
k vypoctu oprav zisku a vstupnich investic nejvyssi naklady dle sidlisté¢ na jejich trase (viz
Tabulka 6-3 na strané 183 Priivodce Déjmistra II). Déle, speditéfi musi misto obvyklych
druht staveb postavit kombinaci skladist' a vézi v hodnoté alesponi 100 000 zl a pouzivat
variantu naklada pro podniky s vysokym narokem na zdroje (viz Tabulka 6-4 na strané 183
Privodce Dejmistra I1).

Hlavni dovednost: profese (obchodnik)

Vedlejsi dovednost: diplomacie, znalost (geografie)

Kapital: vysoky

Zdroje: vysoké

Zisk: vysoky

Namorni trasy

Lodni doprava se soustfed’'uje na Mé&si¢ni mote, Moie padlych hvézd, Mecové mote, Zarici
moie a podél pobiezi Velkého mote. Barky a malé lod¢ pluji po fekach Dessarin, Delimbyr,
Chionthar, Esmel, Ith, Scelptar, Talar a zalivech a jezerech jako Akan, Esmel, Halrua, Jezero
pary, Zlat¢ vody a M¢&lky jicen. Vodni doprava stoji i ptfes hrozbu piratli, nebezpecnych
nestvlr a boufi za skoro polovinou obchodu na Faertinu.

Motské trasy lze rozd¢lit do dvou obecnych skupin. VétSina lodi pluje podél pobiezi, zejména
na Mecovém pobiezi a ve vodach Velkého mote. Pfimé cesty ptes otevienou hladinu se
obvykle odehrévaji na pon€kud chranénéjSich motich, jako je Mési€ni mote, Zatici mote
a Mofte padlych hvézd. Pirati a inteligentni motské nestviiry na dopraveé kofisti obvykle pobliz
néjakého prirozeného zizZeni — jako je tfeba Asavirsky priliv, Hrdlo na Drac¢im jezefe nebo
usti Jezera pary — nebo pfi prijezdu oblasti bez zdkon, jako je tfeba nikym si nenarokované
souostrovi. Oteviené vody skryvaji své vlastni hrozby, jako jsou boute, pfed kterymi se nelze
ukryt v piistavu, potulné nestviry z hlubin a nebezpeci snosu z kurzu.

Vnitrozemské vody piedstavuji jiny druh rizik. Reky se v mnohém podobaji silnicim
a pfitahuji tak k sobé vnikym si nendrokovanych oblastech loupezniky a inteligentni
nestvury. Kolem vétSiny fek je méné mist k odpocinku a jiné podplrné infrastruktury, protoze
se predpoklada, ze vétSina posadek bude spat na lodich a lod¢ popluji po celou dobu (za
predpokladu, ze maji dostatetn¢ velkou posadku). Barky s malou posddkou musi na noc
zakotvit u bfehu — a jen zfidka na zfizeném tabofisti. VEtSi jezera obvykle byvaji pomérné
bezpecnd, protoze lodé mohou plout dostatecné daleko od biehu, aby se loupezniklim
a podobnym vyhnuli, a pfesto dost blizko u biehu, aby mohly zakotvit. Nejvétsi nebezpeci zde
proto pochazi od aliance vodnich tvora se suchozemskymi.
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Portdly

Kouzelné portdly spojuji mnoho mist na Faerinu. Obcas tvlrci portdalu vybuduji cely fetéz
portali, kde vystup z jednoho portdlu se nachazi pobliz vstupu do jiného portdlu. Jini tvirci
portalii radsi vytvoii svazek portalii, kdy je fada riznych portalii spojena s jednim (obvykle
Z cesty se nachazejicim) mistem. Tvorba portalii je mimofadné ndkladna; obvykle stoji
nejméné 50 000 zl (u obousmérnych portali nejméné 75 000 zl), Casto i o dost vic. Pridani
zvlastnich vlastnosti — jako jsou klige, riizné cil, rasové omezeni uzivateli, nepriichodnostY™
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(ale viditelnost), pouze pro nezivou hmotu’™, prihledny“™ nebo toulavy®S — mize cenu
vyrazné navysit. Vystavba fetézl portalii (n€kdy nazyvanych série portalit) a svazka portalii
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mohou stat statisice, ne-li miliony zlatych. Mnozstvi velkych portalii vybudovaly velké tise
Faerinu, v&etnd Netherilu, Stnské fiSe, Imaskaru a velkych elfich #3$ Eaerlannu
a Cormanthoru. Takové portdly ale obCas nefunguji spravné.

Vzhledem k nékladiim na stavbu si jen malo obchodnikd mize dovolit investovat do vzniku
jediného portdlu, natoz do celého fetézu nebo svazku; ro¢ni ndklady na ochranu nového
portalu klidné mohou dosdhnout ¢astky potiebné na jeho vybudovani. Kromé toho jen malo

populacnich center si pteje obsahovat vystup portalu, protoze se boji (opravneéng), ze by mohl
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poslouzit ke vstupu Spehim, vrahtim, nebo dokonce invaznim armadam. Proto fungujici,
spolehlivé, dostatecné velké relativné neznamé portaly spojujici regiony kolem dneSnich mést
jsou neskute¢né cenné pro obchodniky, protoze slibuji rychlé a bezpe¢né dopravovani zbozi.
ProtoZe obchodnici jsou schopni zaplatit nebo udé€lat skoro cokoli, aby se k takovému portalu,
fetézu portalii nebo svazku portalii dostali, ti, ktefi védi o jejich existenci, podnikaji rozsahlé
kroky K jejich utajeni. Nékdo s piislusnou znalosti jen ziidka zapiSe piesné informace
0 existenci nebo umisténi portalu — spis se takova znalost predava v nejvétsim utajeni z rodice
na dit¢ nebo z milence na milence. Obchodnici pravidelné najimaji Spehy, aby vypocitali,
jestli ndhodou konkurentovo zbozi nedorazilo ,pfili§ rychle®; proto ti, ktefi ,,znaji*, musi
peclivé kamuflovat rychlost cesty jejich zbozi, 1 kdyZ to znamena vzdat se n¢kterych vyhod
portali.

Krom¢ pravdépodobnosti, ze portal nebude fungovat spravné (blizsi popis se nachazi na
stran¢ 60-61 Herniho prostiedi Ztracené rise) a prosakovani portalu (popsaného v Temnych
Fisich na strané 82 piekladu), se u portalii projevuji 1 dalsi problémy. Portaly se musi chranit
bud’ zna¢nou moci, nebo matenim. Prvni vyrazné zvySuje cenu piepravy, druhé podstatné
omezuje mnozstvi prochédzejictho zbozi. Mistné znamé portdly ptitahuji dravce chtéjici
kofistit na prochazejicich. Zvlast nebezpecné jsou ndhodné portaly a portaly propoustéjici
pouze tvory, protoze mohou omezit velikost prochazejici skupiny. Kolem portali rovnéz

&ihaji portalovi draci®™ a ohrozuji poutniky.

Zbozi

Na Faertinu se obchoduje se vS§emoZznym zbozim, od drahych kovl po exotické potraviny a od
femeslnych vyrobka po prekrasné umélecké predméty. Mapa zobrazujici pohyb obchodniho
zbozi na predchozi dvojstrané pochazi z Hernitho prostiedi Ztracené rise, Strana 88 a 89.
Pokud se vynechaji kouzelné predméty (které maji premrsténé ceny), vétSina karavan, lodi
a siti portalii jen ziidka pfepravuje ndklad o vétsi hodnoté, nez je 10 000 zl, a mensi hodnoté,
nez je 1000 zl. Toto rozpéti hodnot nékladu se zda byt nejvyhodné&jsi, co se tyka rovnovahy
nakladd na ochranu a rizika ptepadeni.

Nejbéznéji se prepravuji riizné druhy potravin, vetné
dobytka, obili, ovoce, soli a zeleniny, afemesiné
vyrobky. I kdyZ vétSina jidla a piti se vypéstuje a vyrobi
a nasledné 1 zkonzumuje na misté, mnoho oblasti zacalo
dopliiovat stravu svych obyvatel dovozem ze
vzdalenéjSich oblasti. Stejné tak se vétSina latek vyrobi
na misté, 1 kdyZ se pfed neddvnem po Faerlinu rozsifily
jisté modni prvky. Regionélni populaéni stfediska maji
sklon se specializovat na nckteré formy ftemeslné
vyroby, a tak musi zboZi sménovat s jinymi
regionalnimi stfedisky. Karavany ptepravujici takové
zbozi obvykle byvaji jen lehce chranény a jen ziidka
prepadeny humanoidnimi kmeny shanéjicimi zakladni
zivotni potifeby nebo otroky. Prehanéna stada dobytka
proslula tim, Z pfitahuji pozornost drakii a jinych
1étajicich dravct.

Prosté luxusni pfedméty — byliny, dymkové kofeni, jemnéa keramika, kéva, knihy, koberce,
kofeni, kozené zbozi, kozeSiny, latky, oleje, sklo, vonné latky a podobné — také obvykle
byvaji jen lehce chranény, protoze i ptes hodnotu nakladu humanoidni kmeny a nestviiry
pfiliS§ nezajimaji. NejveétSi nebezpeci takovym karavanam hrozi od loupeZniki najatych
konkurenty, ktefi chtéji vyvolat na trhu nedostatek dan¢ho zbozi.
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Vzacné luxusni pfedméty — ambra, umélecké pfedméty, drahokamy, slonovina, perly,
parfémy, hedvabi a vzacna dieva — obvykle byvaji siln¢ stfezeny, protoze hodnota nakladu je
takova, zZe je dostate¢né pritazlivé takovou karavanu ptepadnout, ziskané zbozi dopravit do
vhodného civilizovaného mista (neziidka mista, kam ptivodné mifilo) a zde prodat na ¢erném
trhu. Takové karavany Casto ptepadavaji loupeznici i draci, prvni, aby ho ukradli, a druzi, aby
si jim zvétsili poklad v doupéti. Stejné tak silnou ochranu ma i vojenské zbozi vcetné zbrani
a zbroji. Rada humanoidnich kmenti se vyzbrojuje piepadavanim pravé takovych karavan,
a vladci se opravnéné obavaji, ze zmizela zasilka zbrani by si mohla najit svou cestu do rukou
revolucionatti. Zvlastni podobou vojenského zbozi jsou Zoldnéfi, protoz jsou docela schopni
ubranit se sami. OvSem pohyb zoldnéiskych jednotek se peclivé sleduje, protoze se z jejich
akci da odhadnout, zda se schyluje k valce nebo bitvé, nebo kdo by si je v budoucnu mohl
najmout, a takové informace se daji dobfe draze prodat.

Drahé kovy, dfevo a dalsi suroviny maji svou ochranu, ale ne tak silnou, jak by si nékdo mohl
myslet. VétSina sem spadajiciho zbozi je ptilis tézka, nez aby se dala piepravovat ve vétsich
mnozstvich. Je proto levnéjsi najmout rychle se pohybujici zoldnéte, aby ztracenou zasilku
zajistili, nez je primarn¢ dostatené siln€ chranit. Asi nejcennéjS$im zbozim jsou kouzelné
pfedméty, a obchodnici je ptfepravujici na jejich ochrané rozhodné neSetii. Rudi magové
z Thaye jsou jedini, kdo v soucasnosti aktivné prepravuje kouzelné pfedméty, protoZe ostatni
producenti, jako tfeba drowi kouzelnici ze SSamatu, nuti své zdkazniky, aby pfisli za nimi.

Ramecdek: Sal a kofeni

Obchod se soli je velice dulezity, ale sl neni na Faerinu tak draha, jako byvala
V historickych dobéch ve skute¢ném svété. To proto, Ze k dispozici jsou i jiné konzervacni
metody, diky kterym stl slouzi primarn¢ jako dochucovadlo a ne jako konzervant, a proto, ze
tu je dostatek zdrojii soli. Sil 1ze pomémé levné ziskat skoro kdekoli na Faerlinu, a tak
pteprava velkych mnozstvi nenabyva zivotni dilezitosti.

Sul se ziskdva z mnoha slanych mocalt — jako jsou tfeba Zatopeny hvozd mezi Mé&si¢nim
motem a Drac¢im zalivem, Zmiji bazina v Kessent¢, Pavouci bazina, Rethild (Velka bazina) —
nalévanim vody do mélkych prohlubni ve sluncem rozpéalenych kamenech nebo kamenech,
ptes které se pak pfehodi cerna latka. Rovnéz se t€Zi usazend kolem Jezera pary a Azuldutu,
Solného jezera, a na rozlehlych solnych planindch na Anaurochu a Raurinu, kde se kdysi
nachazela velka mofe.

Solné doly se rovné€Zz nachdzi v Chultu, KalimSanu, pod jistymi ostrovy v souostrovi Korinn
a severn¢ od Mintarnu, v hordch obkruzujicich Amn, v Orsraunskych horach, a podobné¢.
Vzhledem k mnozstvi vodnich a podzemnich ras vyskytujicich se na Faeriinu je ziskani soli
jen ziidka problémem. Rada gnomich rodin se slu§né Zivi tézbou malych solnych nalezist
a dovozem vydobytkli do okolnich lidskych sidlist. Solné karavany neexistuji, ale jednotlivé
vozy naloZené soli Ize nalézt v mnoha karavanich se smiSenym zbozim. VéEtsi ¢ast ceny se
odvozuje z nakladii na pieprav této tézké komodity.

Stejné jako sil se 1 kofeni ziskavd z mistn€ rostoucich rostlin (obvykle usuSenych,
rozdrcenych a smichanych v tajném pomeéru) na mnoha mistech. V soucasnosti ale stale vetsi
vzdalenost, na kterou zbozi putuje, miize za to, ze se nékterd mistni koteni §ifi, a prudce roste
obchod s riiznym objemnym susenym a drcenym kofenim.

Kostery a priaky Vnitrozemi

Vétsina zbozi kvili bezpeci cestuje karavanami, a vétSinu karavan vedou nezavisli vidci,
ktefi casto nemaji zddny znak nebo vlajku. Nékteré karavany sponzoruji nebo piimo stavi
mésta nebo aliance, a ty pak obvykle nesou znaky danych mist. Rovnéz amnské, sembijské
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a zentarimské karavany nesou piislusné znaky, kdezto lodé¢ a karavany podporované
Rundinem ne.

Krom¢ nize popsanych vyznamnych organizaci je ve Vnitrozemi aktivni fada dalsich,
pocinaje jednorazovymi operatory, sezonnimi rodinnymi podniky pfes nezavislé kupce po
specialisty na obchod s drobnym zbozim (paSeraky).
VSichni pravidelné hledaji silné vale¢niky a moudré
sesilatele, ktefi by zvysili jejich pravdépodobnost
dosazeni trhu.

Jednatelsky koster Draci oko: Draci oko, ptvodné
z oblasti  Vilhonského zalivu, dnes spi§ podnika
z Iriaboru a Elturelu. Tento nejstarsi funkéni koster
zalozili dva bratfi, Iltraven a Khetar, které uz unavovalo
pfevazet zbozi po zemi — aby se vyhnuli piratim na
Vnitinim mofi — jen aby ho ztratili kvili zlod&jskym
tlupam operujicim na zapad od Zapadni Brany, a ktefi
byli rovnéZz neochotni platit vysoké ceny obchodnim
domim Zapadni Brany za pravo nalozit zbozi na jejich
dobfe chranéné karavany. Bratii stdle koster fidi, ale
ptibrali dva mladsi partnery: Maloga z Mordulkinu

vwr

Kupecka liga: Liga, se sidlem v Baldurové Bran¢, podporuje bezpecnost podnikani pomoci
kvalitnich silnic, pravidelnych hlidek, obranyschopnych cestovnich stanic a silnych, dobie
vedenych a dobfe chranénych karavan. Pfednimi ¢leny Ligy jsou Irlenstrom, Zorl Mijar
a Dabron Hvézdec (viz strana 43), vSechno tspéSni obchodnici sidlici v Baldurové Brané.
Liga byla po skoro dvé desetileti v upadku, jelikoz vzestup ruznych kosterd z valné ¢asti
nahradil jeji funkci a od¢erpal tradi¢ni podporu. Novy Zivot do ni vnesl Dabron Hvézdec —
ktery nedavno nahradil svého zemielého stryce Aldetha Hvézdce — ktery ji pfeménil na
priakos. Za podpory vladnoucich vévodil Baldurovy Brany zacala Liga piebirat od Zelezného
triinu kontrolu nad piepravou zbrani po Vnitrozemi.

Kupe¢ti mistii Jista noha: Jista noha, fizena radou (kupci Feng Telombur, Aramma Dulve
a Prist Telmip) a se zakladnou ve Skornubelu, se specializuje na poskytovani zkuSenych
privodcti, doprovodi, strazi pro vSechny piipady, a to nejen pro vlastni karavany, nybrZ pro
jakéhokoli vnitrozemského poutnika. Ceny jsou vysoké, zaméstnanci dobii. Rika se, Ze Jista
noha ziskala velké bohatstvi diky nalezim nékolika hrobek a trosek chramu, které ucinili pfi
své praci pravodci.

Obchodni koster Sedmero slunci: Jméno podniku odkazuje na sedmici Siroce rozesetych
partnerd vytvoriv§ich podnik a pfeménivsich vlastni malé podniky v regionalni zakladny
poskytujici konég, tazné voly a vozy a najimajici mistni strdZe. Témito sedmi partnery jsou
Jhasso z Baldurovy Brany, Stit z Elturelu, Pomfur z Almraivenu, Chond z Kalauntu, Alvund
z Ormpetaru, Dzun ze Sheirtalaru a Nammna z Milvarune. Tento koster obvykle poskytuje ty
nejskromnéjsi straze a nejhorsi vozy a ma sklon byt pomaly a pfepadavany loupezniky - ale
na vetSing tras také své konkurenty porazi cenou.

Obchodni koster Tisicero hlav: Tento koster, fizeny byvalym dobrodruhem Baravanem (N
Clovek Tethyfan muz tuldk 9) z jeho pevnosti u Riatavinu, operuje jen na jediné stezce:
z Hlubiny do Dalnovrchu ptes Skornubel, Berdusk, Iriabor, Proskur, Arabel a Essembru. Jeho
jméno odkazuje na ,.tisic* malych jedno- ¢i dvouvozovych podniki, které¢ vyuzivaji vyhody
nabizené kosterem — Baravan najima dobrodruhy na odpocinku jako ochranku karavan
anabizi slevy malym obchodnikiim. Jeho strazci jsou netGnavni, tvrdi a tvrdohlavi. Maji
instrukce, aby pronasledovali a zabili najezdniky, a tak jen maloktery nahodny bandita
pfepadne karavanu Tisicihlavych dvakrat.
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Obchodni koster Vétrni jezdci: VéEtrni jezdci jsou mladi kupci s divokou povésti zapalenych
soutézived, kteii se v minulych nékolika letech naucili pravidlim fizeni kosteru tim t€ZSim
zpusobem. VSichni nosi §tit se znakem pegasa s rozepjatymi kiidly, a obvykle jsou najimani
k rychlé a diskrétni piepravé zbozi po Severu. Zhruba Sedesat ¢lend tohoto kosteru dava
prednost anonymité a reprezentuje je jejich kancelar a vidce Tors$ilm Ohnitel (ChN ¢lovek
Chondalan muz bojovnik 7), ptivodné ze Zapadni Brany.

Obchodni koster Vysoky mésic: Tento vzkvétajici koncern, vedeny Guldelfem Maremonem
(N cloveék Tethyfan muz valecnik 9), ovlada vnitrozemské cesty MecCového pobiezi ze své
zékladny ve Skornubelu a Hlubing (ptekvapivé, neoperuje v Udolich). Koster piepravi cokoli,
ale ma exkluzivni pravo na kaorf (modré vino) a nékteré kofeni — arispeg, maraka a delf —
puvodem odkudsi z dalekého jihu a vychodu. Jeho znakem je bily mésicni srpek na ¢erném,
hvézdami posetém ovalu.

Obchodni priakos Pravy §tit: Tato organizace se sidlem v Telpiru na Dra¢im pobiezi stavi
své vlastni vozy a cvici své vlastni straze — a obé véci déla velmi dobfe. Jen hrstka lapku si
zaéne s jejimi karavanami, dokonce i orkové je vétSinou nechavaji na pokoji. Ceny jsou
vysoké, ale jeji zaméstnanci skoro vzdy dopravi zbozi na misto urceni, a proto se penize od
zalozeni priaku v Roce hada (1359 DL) do truhlic jen hrnou. Mistr kupec Dentraven Thiomtul
je pry autorem ndpadu uklddat do zapeceténych vozi zbozi menSich zdkaznikli podle mista
uréeni a nikoli dle tradi¢ni ,,kramatské™ metody, kdy se zbozi uklada na vozy podle druhu,
vahy a volného mista.

Obchodni spolecnost Jeleni: Jde o postarsi a uz
pon¢kud upadajici partu drsnych dobrodruhti (dnes z
vetsi ¢asti mrtvych nebo opét na dobrodruzstvi), kterou
v soucasnosti pievzali kupci neustale vSude podnikajici
v mensich i vétsich vécech. Starnouci cestovni general
Cerny Tom Barhin fakticky ztratil vliadu nad
kazdodennimi zalezitostmi ve prospéch Skorma,
Hlevella a Dindara Peld, mladych amnskych kupci,
ktefi nemaji Sanci vydé€lat sami za sebe penize v tomto
kralovstvi mocnych kupcti, ale jsou odhodlani je
vyd¢lat se spoleCnosti.

Pani cest: Pani cest, tajemna pompézni organizace,
ktera se pozdé¢ji ukazala byt podporovana Rudymi
magy z Thaye, maji exkluzivni kontrakty na pfepravu zbozi, které nelze (kviili ceng, objemu
nebo omezenim magie) posilat magii, mezi enklavami. Kromé toho také prepravuje
nekouzelné naklady mezi mésty s enklavami. Vi se, ze jako straze najimaji pulorky (nebo
I horsi tvory), ale maji hluboké kapsy a k ochrané zvlast' cennych zakaznikti nebo nakladu
dokazi postavit jednu dvé malé armady ve velmi kratkém Case. Organizaci fidi Mereg Sar (N
¢lovek Thayan muz? iluzionista 7/ Rudy mag 1).

Rudé Stity: Brontar Helmrind (N ¢lovék Tethyfan muz bojovnik 7) pfeménil Rudé Stity
Z 7zoldnéiské jednotky na dobie ozbrojenou kupeckou spolecnost fidici své karavany ze
Skornubelu a podnikajici pravidelné cesty mezi Létohrdem, Hlubinou, Amnem
a Skornubelem. Rudé¢ §tity rovnéz funguji jako oficidlni policie a armada Skornubelu; arméadni
¢innost ma na starost Vuldan (ZkN ¢lov€k Tethyfan muz bojovnik 5), kdezto poradkovym
silam veli Miftat (ChN muz Chondalan bojovnik 6).

Spole¢nost ohnivé ruky: Ohniva ruka, zalozena Roku prince (1357 DL) v Daerlunu, méla
v ranych letech pfi snaze prosadit se na trhu s mnoha jinymi podniky obtizné ¢asy, ale dnes se
zamétuje pouze na prepravu mezi Hlubinou a Sembii. Jejim piedstavitelem je Dhelart No¢ni
Cepel (ZkN c¢loveék Chondalan muz bojovnik 12). Spole¢nost ma konkurenceschopné ceny, ale
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Casté jsou prepady a sabotaze, obvykle organizované jejim dlouhodobym nepfitelem
Zeleznym trinem.

Trini priakos Sest truhlic: Tento priakos, pojmenovany podle Sesti bohatych kupct ho
sponzorujicich, vede Telve Zlompacil z Berdusku a ma zakladny jak v tomto mésté, tak
vV Hlubing, Stiibroluni, Priapurlu a Selgauntu. Je velky, dobte fungujici a prosperujici, le¢ jen
Ctyfi z puvodnich zakladateld jesté ziji (jde o Ultramma ze Selgauntu, Syntela z Iriaboru,
Maftana z Hlubiny a Szwentila z Marsemberu).

Zelezny triin: Jde o tajnistkarskou obchodni spolenost, ktera si vefejn& narokuje kontrolu na
Zbrané a potieby k piepravé a obchodovani ve Vnitrozemi, od Dalnovrchu po Baldurovu
Branu. Zakladatelka spole¢nosti, tieflingska zena jménem Sfena, pied tfemi lety zmizela a jeji
zbyvajici pobocnici se snazi udrzet stavajici dominantni postaveni v obchodu se zbranémi.

LoupeZnici a pirati

Loupeznici a pirati operuji mimo dosah zédkonu ve slabych statech a v divociné. Tito psanci,
zhouba obchodniki po celém Faerinu, jsou ekonomicti paraziti, ktefi loupi zbozi kvili
vlastnimu obohaceni se. Zbozi se zmocnuji nasilim a pfeprodéavaji ho na ¢erném trhu. Jejich
trh se Casto piekryva s plivodné zamysSlenymi pifijemci zbozi, a o to vic jejich zlodé¢jina
frustruje okradené obchodniky. Jak loupeznici, tak pirati maji silnou podporu od obchodnikli
snazicich se poskodit jejich konkurenty, a né&kteti knézi Vaukén oteviené fikaji, Ze takovi
psanci by se neuzivili bez setrvalé podpory svych obchodnickych patront.

Lupicstvi se na Faerinu soustfed’'uje kolem hlavnich silnic v oblastech, kde je vlada zakona
slaba a terén umoziuje malé ozbrojené skupiné beztrestné poradat najezdy a zase se stahovat.
Historicky m maji dlouhé déjiny loupeznictvi etnicti Tethyfané, protoze se loupeznictvi
identifikovalo s odporem vici kalimsanskym satrapim a Stnské . Potulné skupiny
loupezniki se ve velkém vyskytuji v Zapadnim vnitrozemi v divo¢iné mezi Mé&sty karavan
a podél hranic Vysokého viesovisté. Na Severu obvykle hraji ilohu loupeznikti or¢i kmeny,
kdeZzto kolem Mési¢cniho motfe kmeny zlobrGi a gnoli. Néktefi povazuji nomadské lidské
kmeny Nekoneéné pustiny, Narfelu, Zemi lva a Shaaru za jen o trochu lepsi nez loupezniky;
zdejsi ale jen ztidka kradou zbozi, aby ho prodavali dal. Rovnéz kmeny puléikid duchomudrt
maji sklony k loupeZnictvi.

Piratstvi s soustfed’uje kolem hlavnich tras do oblasti, které¢ nejsou tak siln¢ hlidany, a malé
kousky nikym nenarokovaného uzemi (obvykle ostrovy) mohou slouzit jako piratské piistavy.
Nejproslulej§imi piratskymi pfistavy jsou mésteCcko Skaug na Nelantherskych ostrovech;
mésteCko Immurkovo Panstvi na Dra¢im ostrové v Piratskych ostrovech v Mofti padlych
hvézd; Narubel, Mésto moiskych hadii na pobifezi Zaticiho mote severné od Samarachu;
Mhairhetel, Mésto odrodilcti v jihovychodnim cipu Mhairské dzungle; a viska Yaulazna
V Zatoce pirat mezi Halruou a Dambratem.

Rozdéleni prirodnich zdroji

Faerun je 1 pies milénia trvajici vyuzivani velkymi fiSemi, které se kdysi na kontinentu
rozkladaly, stale bohaty na zdroje. Hrdy lid (elfové a trpaslici) se zdroji hospodatil opatrné
a jejich 1idsti naslednici se Casto vic zajimali o vytézovani Tkaniva nez kaceni dieva, lov
a dolovani. Pfitomnost nebezpecnych nestvir a ozbrojenych skupin v oblastech mimo dosah
zékona dé€ld z vyuzivani ptirodnich zdroji v divo¢in€ a jejich dopravu na trhy nebezpecnou
préci, a tak mohou vznikat — a vznikaji — krize z nedostatku.

Konflikty kvili pfirodnim zdrojdm vznikaji obvykle ze dvou zakladnich pficin. Obcas je,
pfinejmensim v oblasti s vysokou poptavkou, skutecny nedostatek dané suroviny. V takovém
piipad¢ hledaji vlada, obchodni konsorcia a dal$i mocenské skupiny hospodarskou vyhodu
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skrze fyzickou kontrolu zdroji. Rada humanoidnich kment, nedostate¢né vybavenych, aby
dokazala konkurovat ve vyrobé zbozi, podporuji svou existenci ovladanim zdroji ve svém
teritoriu. V nékterych oblastech se kmeny upléci, aby své ttoky sméfovaly jinam, kdezto
Vv jinych oblastech vyuzivaji ptirodni zdroje samy.

V jinych piipadech je nedostatek umysiné vytvoreny. Naptiklad, pokud se dva stiibrné doly
nachazi v pohodlném dosahu meésta, miize vlastnik jednoho dolu drasticky zvysit sviij zisk,
pokud zabrani konkuren¢nimu dolu dodavat kov na zamysleny trh. Mezi metody k dosazeni
tohoto cile patfi zniCeni zdroje (lesni pozar, zavaly), vyhnani pracovnikii (itoky nestvlr nebo
humanoid®) nebo pferuseni obchodni trasy (zniceni silnic, pfesmérovéani toku fek). Vic nez
jen jeden mlady drak ziskal sviij poklad tim, ze za polovinu vytézeného zlata napadal
prepravu vytézen¢ho kovu z konkurenéniho dolu.

Prekondvani prirodnich pohrom

Kdyz obchodnici hovoii o Talové meci, ktery visi nad jejich hlavami, mluvi o hrozbé
ptirodnich katastrof — sné¢hovych boufich, zavalech, zemétiesenich, pozarech, zaplavach,
sesuvech pudy, hurikdnech a podobné — které dokazi bez upozornéni rozvratit obchod.
Pfirodni pohromy vyvolavaji zmény v konkurenénim prostfedi, protoze méni status quo.
Muze byt zni¢eno zbozi a vyvolan nedostatek. Mohou se zablokovat obchodni trasy a zvysit
se cena dopravy. Smrt nebo vymeéna obyvatelstva miZe jak navysit cenu prace (je malo

délniktr), tak snizit poptdvku po nékterych druzich zbozi (zékaznici jsou pry¢, nebo maji
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zachranné plany, pokud se néco takového stane, a hledaji zplsoby, jak na nécem takovém
vydélat. Nékolik obchodnich konsorcii dokonce najimé Talovy knézi, aby vytvofili ptfirodni
katastrofy, a v nastalém chaosu Gto¢i na nové trhy nebo obchodni rivaly.

Zdludné hrozby

Obchodni kapitani povazuji Spehovani konkurentli a vyuZivani ziskanych informaci ke svému
prospéchu za normu. Néktera obchodni konsorcia jdou jesté o krok déal a verbuji mezi
zaméstnanci konkurence zaskodniky a sabotéry. Uspésny obchodnik musi peélivé sledovat
své zameéstnance — aby m¢l jistotu, Ze pracuji pro néj a nikoli proti nému — a udrZet sva
obchodni tajemstvi bezpe¢né pod zdmkem.

Jind forma zékeifnych utokii vedenych obchodnimi konsorcii mé hospodéaiskou povahu.
Né&ktera obchodni konsorcia ve skutecnosti investuji skrze tieti stranu penize do konkurenéni
firmy v nadéji, ze se jim podafi uzavtit smlouvy, které jim umozni pozadovat vraceni ptijcky
za jistych okolnosti. Uto¢ici konsorcium miize pak najmout dalii strany, aby vytvofily takové
okolnosti, které by jim umoznily vyvolat bankrot nebo konkurenci prevzit.

Odmény

Obchodnici spolu soupeti v ekonomické aréné kvili finanénimu zisku. Cleny podniku nebo
cechu odménuje zisk, ktery mohou bud’ uzivat, nebo reinvestovat. Navic se takovy zisk miize
projevovat i nepiimo, skrze zvySeny vliv v jinych mocenskych skupinach a dal$i obchodni
ptilezitosti, nedostupné pro méné $t'astné.
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Penize

Vétsina transakci na Faerlinu zahrnuje sménu, ale kdokoli, kdo se bude snazit ziskat bohatstvi
nebo obchodovat v jakémkoli pfistavu nebo mésté, musi nevyhnutelné pouzivat penize.
Zdaleka nejrozsifenéjSim prostfedkem jsou mince, a na svété je Uzasné mnozstvi
nejraznéjSich minci. Dokonce i zndmé a blizké médéné, stiibrné a zlaté mince maji rozlicna
mistni jména.

»Bézné razby“ jsou ty, které skoro kdokoli pfijme bez otdzek za nominalni hodnotu
(rozsahleji cestujici obchodnici obecné piijimaji SirSi paletu minci, ale zase jsou lepsi
v odhalovani padélk).

Obecné Ize fici, ze mince Hlubiny — kromé pfistavniho mésice a toalu (nebo tadlu; oba nazvy
jsou spravné) jsou béznou razbou na MecCovém pobiezi, Severnim mecovém pobiezi,
ostrovech ve zdejsich mofich a v zemich od KalimSanu na sever. Mince Cormyru a Sembie
jsou béznou razbou v Udolnich zemich, kolem M&si¢niho mote, v Drad¢im zéalivu v&etné
Vastu, Vilhonském zalivu a na Drac¢im pobftezi.

V Kesenté a na vét§in¢ mist jiznéji jako bézna razba slouzi kromé biti/ kousku (méd’aka),
dirt/ dirhamu (stéibriaki) a dinti/ dinara (zlatakt) autokh a belbolt.

Autokhy a belbolty (viz ramecek) bézné piijimaji v Amnu, Skornubelu a Zapadni Brang, ale
nikoli v Cormyru, Sembii, Udolnich zemich, oblasti Mé&si¢niho mofe, Draciho zalivu, na
Mecovém pobiezi nebo v Tethyru. V Kalim$anu a Hlubin¢ povazuji autokh za obyéejnou
stiibrnou minci, kdezto belbolt je minci tézkou (v hodnot¢ 2 zl).

Cormyrské mince jsou z velice ¢istého kovu, maji dobrou vahu a dobte starnou (neotiraji se,
neméni barvu atd.); sembijské mince jsou na tom o trochu hif. Razby Amnu, Cormyru,
Luskanu, Mirabaru, Sembie, Stfibroluni, Tethyru a Hlubiny se povaZzuji za nejkvalitnéj$i na
Faer(inu a v obchodnim styku si jich ceni nejvic.

Pfijimani starSich nebo nezvyklych minci zavisi na jejich stavu a ryzosti kovu. Zlaté mince,
pokud nejsou zlomené, neobvykle malé nebo evidentné z kovu o malé ryzosti, pfijimaji
vSude. Z¢ernalé stiibrné mince se piijimaji jen ziidka; pokud budou vyc¢isténé bez obrouseni,
plati pro jejich pfijimani stejna pravidla jako pro zlaté mince. U minci z jinych kovl nebo
Vv jiném stavu se lidé musi obratit na sménarnika; vétSina mést na pobiezi nebo na dilezité
obchodni stezce jich bude mit hned nékolik.

Pouzivani papirovych dluZznich Upist (jinych, nez kralovskych pokladen) je na Faerlinu
novinkou, omezenou na cestujici obchodniky a obchodni mésta. Velké platby se z tradice
provadéji v drahokamech (protoze jednotlivé druhy drahokamii mohou rizni lidé a rtzné
regiony ocenovat odliSné, postupné tato metoda ztraci na oblib&). Mensi objemy bohatstvi se
sménuji v podobé zboZi nebo za pomoci obchodnich pruti.

Ramecek: autokh a belbolt

Autokh a belbolt (obvykle nazyvany jen bolt) se objevily jako mince jednoho mésta v Kesenté
(uz se zapomnélo, jakého).

Autokh je ¢tvercova mince vyrazend ze zuSlechténého stiibra a ma uprostfed malou dirku,
umoziyjici jeji navleceni na provazek nebo krouzek. Na jedné strané nese vyobrazeni kruhu
Z dvanacti listi obkruzujicich dirku, na druhé strané dirku obkruzuje dvanact paprskovité
uspoiadanych dyk.

[ kdyz ptivodné v Kesenté m¢l autokh hodnotu 12 zlatych, dnes je jeho berna hodnota 5 zI.
»ZuSlechtovani“ je praktika zabranujici stfibru v ¢erndni pomoci jeho smiSeni s médi
a jistymi bilymi kovy v presném poméru. Zuslechténé stiibro je prisvitné zelenavé a neni
mozné ho vylestit do vysokého lesku bez ohledu na vynalozené usili.

Belbolt je tlusta a tézka zlatd mince podivného tvaru: kruh s dvojici mélkych zatezl na okraji
proti sobg, takze pripomina dv¢ hlavice seker spojenych zady, s ostiimi sméfujicimi k okraji.
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Belbolt ma hodnotu 20 zlI.

Obchodni pruty

Obchodni pruty se pfijimaji velmi Siroce, protoZze musi mit stanovené rozméry a vahu. Jejich
odlévani je nejlepSim zplisobem, jak znovu pouzit ,,podezielé mince — existujici obchodni
prut 1ze snadno otisknout do jilu na biehu feky a ziskat tak formu k odliti nového.

Obchodni prut v hodnoté 25 zI ma podobu cihlicky se zaoblenymi rohy o délce 6 palci, Sifce
3 palce a sile 1 palec. Kalim$anské obchodni pruty (pouzivané i v Taslaru, Tharsultu, Tasluté
a jinde na Jihu) maji délku 7 palct, ale obé delsi strany se zvolna prohybaji asi o ptl palce
dovnitf, takze se s nim lépe manipuluje.

Obchodni prut v hodnoté 50 zl ma stejnou délku a Sitku jako prut o polovi¢ni hodnoté, zato
tloustka je 3 palce a smérem nahoru se zuzuje, takze horni strana je vSude o pul palce mensi.
V této hodnoté neexistuje zadny legalni obchodni prut s prohnutymi stranami.

Obchodni prut v hodnoté 75 zl je o 1 palec tlustsi nez pfredchozi a nemé zadné zuzovani.
Obchodni prut v hodnoté 100 zl ma délku 9 palci, Sitku 3 palce a tloustku 2 palce a nese
otvor k provleceni feminku nebo provazku (otvor by nemél mit v primeéru vic, nez 1 palec).
Punc a vlastnicka znacka se bézné razi na spodni stranu prutu a nikterak neovliviiuji jeho
hodnotu.

Obchodni pruty razené pred vice nez dvéma staletimi maji rizné rozméry a vahu; dnes se bud’
zvazi a pracuje se s jejich vahou, nebo se roztavi a pteliji, pokud musi zménit majitele.
Vétsina obchodnich pruti, nalézajicich se v ,,pokladech®, byla narychlo pohibena tvaii v tvar
divému pocasi nebo nepratelim, a pokud se znovu objevi na svétle, rychle si je nékdo
piivlastni.

Mistni razby

Vétsina 1i8i a nezavislych mést razi médéné, stiibrné a zlaté mince. Kromé hlubinskych razeb
patii k nejbéZnéj$im nasledujici.

Amn: Siroka $kéla star$ich méstskych razeb se zadala aktivné nahrazovat (staré se sbiraji
a pretavuji) novou ménou, rovnéz oficialné piijatou i v Tethyru.

Tento ,,novy lesk je perfektné razeny a identicky, 1 kdyZ si zachovava jména starSich razeb:
fandar (méd’), taran (st¥ibro) a danter (zlato). V Tethyru jde o donsar (méd’), paxar (stfibro)
a aenar (zlato). A ob¢é zemé si ponechavaji stdvajici slangova oznaceni razeb. Predni strana:
kruh drobnych ¢tyfcipych hvézd. Zadni strana: vozoveé kolo s osmi loukotémi.

Cormyr: Médénym mincim se fikd palce, stfibrnym sokoli, zlatym Ivi a platinovym
tiikoruny. Moderni razby nesou na pfedni stran¢ monarchovu tvar a jméno, a na zadni rok
razby, hodnotu a znacku mincovny. Znacka skoro bez vyjimky patii Kralovské mincovné
V Suzailu (kouzelnikova hlava, s plnovousem, prostovlasa — hovorové se ji tika ,,Stary
Vangy*), kolem deseti procent razeb pak pochazi z mincovny ve Vysokém Rohu (dva
paralelni srpky mésice, rohy sméfujici vpravo).

Od smrti Azouna IV. doslo jen k jedné razbé€. Regentovy mince nesou misto portrétu regentky
nebo mladického Azouna V. kralovsky znak (Purpurového draka) s péti paralelnimi
horizontalnimi bievny pfes télo.

Mince Lesniho kralovstvi starsi 80 let jsou identické s modernimi, pouze misto roku razby
nesou slova ,,prvni razba®, ,,druha razba“ a tak dale. Potadi razby udava, pti které ptilezitosti
béhem vlady daného panovnika byla mince vyrobena (za vlady Azouna IV. doslo k osmi
razbam, ale vétSina starSich kral provedla nanejvys tfi razby).

Sembie: Misto médénych minci se pouziva ocelova pence (Ctvercova). Stiibridktim
(trojtihelnikové, se zaoblenymi rohy) se fika havrani, zlatakim (pétistranné) Slechtici.
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Vsechny sembijské mince nesou na piedni strané sembijsky zemsky znak (havrana a mince),
kdeZto na zadni stran¢ se nachazi mincovni znacka a pod ni rok razby a nad ni hodnota mince,
bez ohledu na tvar mince vzdy zahnuté.

Sembijské mince cCasto maji namodralou barvu od
spaleného tuku pouzivaného pii procesu vyroby
Vv mincovné. Cilené se pak opaluje v piipadé ocelové
penny, aby se zabranilo rezivéni (docela to funguje).
Zentilska Tvrz: Zentilskd Tvrz, od svého zalozeni
sttedisko obchodu a na kratkou dobu idomov
drahokamt a kovii (v podobé hrubych ingoth
a obchodnich prutll) pfichazejicich z doli severne¢ od

Mé¢ésicniho  mote  (pretrvavajici  povésti  hovori - h :
0 ohromném mnozstvi odlitého zlata pohiben¢ho v okoli WAYA
Havrani citadely), béhem let razila rizné mince. e—=——_c¢

Vétsina zentilskych minci nemé pravidelny tvar a je
hrubé razena. Nesou na jedné stran¢ obraz brany s mfizi
a na druhé strané kosoctvercového drahokamu.

Od posledni rekonstrukce mésta se vyrazila trocha médénych a stiibrnych minci a hodné
zlatych minci. Médéné a stiibrné jsou ve skutenosti zelezné s vrstvou ptislusného kovu na
sobé a mimo meésto fakticky bezcenné, zato zlaté mince, z nacervenalého zlata t€zeného
predevsim severovychodné od Blysté, jsou kvalitni.

M¢édéné mince jsou Ctvercové, s odstfizenymi rohy, s otvorem uprostied k navleceni na
$itiirku. Na predni stran¢ je Bezktidly drak (Supinaty had s fantastickou hlavou) zakusujici se
do svého ocasu (staci se proti sméru hodinovych ruci¢ek) a obtacejici sttedovy otvor. Na
zadni stran¢ se nachdzi deset drobnych ¢tythrotych hvézd v kruhu kolem sttedového otvoru.
Mezi Zenty a v Udolich se ji fika tesak, viude jinde ,.kus hnoje®.

Stiibrna mince je trojuhelnikovita, se sttedovym otvorem k navleceni na $itirku. Rohy nejsou
zastiizené a postiibfeni se zde stird zvlast’ rychle. Na obou strandch mince se nachazi Sestice
Styihrotych hvézd v kruhu kolem stiedového otvoru. Mezi Zenty a v Udolich se ji fika spar
nebo naal, vSude jinde ,,hnojova blecha“ nebo ,,blesak*.

Zlaté mince jsou cCtvercové, s nezastfizenymi rohy, bez otvoru k navleCeni. Hrany jsou
prohnuté dovnitt (konkévni), aby se mince lépe brala prsty. Na pfedni stran€ se nachazi trojice
hradnich vézi s cimbuiim, prostfedni vyssi, na zadni strané vpravo hledici vI¢i hlava, s tfemi
kapkami (nebo slzami) pod sebou. Oficidln¢ se ji fika sldva, znamé;jsi ale je jako ,,vI¢i plac*.

Obchodni pevnosti

Obchodni pevnosti jsou cokoli od opevnéného skladisté po velkolepy pansky dim a od
cechovniho domu po osamélou strdzni véZ na karavanni cesté. Povaha a velikost se 1i$i dle
povahy podnikani a prostfedi, v némz se nachazi.

Vila Ulbrinteru

Vila Ulbrinterd (N18 na mapé¢ nachazejici se na strané 99 prirucky Mésto divii: Hlubina) je
typicky palac hlubinské obchodni Slechty. Vila lezi v hlubinské Severni ctvrti na
jihovychodnim rohu ktizovatky Delzorinovy a Vhezoarovy ulice uprostied pozemku
obehnaného zdi. Hlavni budova je dvoupatrova, s vysokym podkrovim (neni zobrazeno)
slouzici jako tfeti, skladovaci, patro. Stény jsou ze zdéného kamene, stfecha je dfevena.
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K pocté rodinnych zajmt na mofi je zakulacena stfecha tvarovana do podoby (obraceného)
lodniho trupu a tramy jsou z lodnich stézit.

Hlavni budovu spojuje s dvéma dalSimi (nejsou na map€) kamenna zed’ vysoka jeden a pul
patra, uzavirajici cely areal do hrubého ctverce. Severovychodni budova rovnéz slouzi jako
staje, kdezto jihozapadni jako vratnice pro vstup do celého aredlu. V patrech obou budov
bydli sluzebnictvo a straze, které rodina zaméstnava.

Rodinu vede lord Nomus Ulbrinter (ZkN ¢lovék Tethyfan muz aristokrat 12/ obchodni princ
5), ndmotni kapitan v dichodu, ktery zdédil vladu nad rodinou od otce pred skoro dvéma
desetiletimi. Ve vile Zije se svou manzelkou, lady Karjou, a nejstarsi dcerou a dédickou lady
Patrisou (nikdy se nevdala). DalSich pét déti zije pobliz se svymi rodinami ve vlastnich
fadovych domcich. Vilu neustéle chrani dva tucty strdznych, vybiranych obvykle z nejlepSich
namoinikd, ktefi v mladi pluli na ulbrinterskych lodich, na dichodu. Sest slouZicich se stara
0 kazdodenni potieby obyvatel, a dalsich Sest se stara o obchodni zalezitosti.

Rozvrzeni vily Ulbrinter(

1. Mapovy sal

Tento velky sal slouzi k vitani navs§tév pfi legendarnich spole¢enskych obédech lady Karji
I k vitani navstévnika chtéjicich probirat s rodinou obchodni zalezitosti. Béhem dne zde se tu
vyskytuje bud’ lord Nomus nebo lady Karja v doprovodu piltuctu ,.cifr§pionti™ a pisaid. Ti
pfijimaji neustaly proud kupcl chtéjicich vyjednat piepravu zbozi na lodich ulbrinterské
flotily. Na sténach visi velké tapiserie zobrazujici MeCové mofe i oblasti vzdalenéjsi; stuhy na
nich pfipevnéné reprezentuji piedpokladanou pozici riznych lodi flotily.

2. Pokoj pisaia
Zde zije Ctvetice pisafli najatd k vyfizovani pisemnosti spojenych s obchodnim podnikdnim

rodiny.

3. Skladisté
Zde se ukladaji obchodni pisemnosti, zapsané na velké svitky a uzamcené v kovovych
truhlach. Zadni dvete, peclivé zamcené a stiezené, poskytuji druhy vychod z vily.

4. Pokoj uéetnich
Zde bydli manzelsky par, najaty jakozto ucetni, a jsou tu v zamcenych truhlach ulozeny dalsi
obchodni pisemnosti.

5. Pivnice

Tato valbou zaklenutd komnata slouzi k pfechovavani velkych sudi piva a lahvi vina. Lord
Ulbrinter ptedpoklada, ze ptipadni klienti pfi své prvni navstéve piinesou jako dar drahé vino.
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6. Sal vétria
Tento velky sal slouzi jak hlavni jidelna pro vilu. Mensi trvalé zaklinani vytvéii nekonecnou
fadu vankd, provivajicich mistnosti.

7. Kuchyné a spiZirna
Tato velk4 mistnost slouzi k pfipravé a ukladani jidla. Dominuje ji velky krb na jizni zdi.
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8. Senesaliiv pokoj
Zde zije senesal vily se svou manzelkou.

9. Hostinsky pokoj
Stejné jako oblast 12 (viz nize) se tento pokoj pouziva k ubytovani navstévnika, ktefi nepatii
do rodiny (béhem rodinnych setkani zde ale obc¢as skon¢i ubytovani ¢lenové rodiny).

10. Spolecenska mistnost
Tato mistnost slouzi jako spoleCenskd mistnost pro zaméstnance rodiny. SlouZzici a strazné,
vénujici se hazardu nebo pokecu, zde 1ze najit skoro kdykoli, kdy maji volno.

11. Skladisté
Tato prostora se pouziva ke skladovani.

12. Hostinsky pokoj
Stejné jako oblast 9 (viz vySe) se tento pokoj pouziva k ubytovani navstévniki, ktefi nepatii
do rodiny (béhem rodinnych setkani zde ale obcas skon¢i ubytovani ¢lenové rodiny).

13. Skladisté
Tato prostora se pouziva ke skladovani.

14. Skladisté
Tato prostora se pouziva ke skladovani.

15. Predsin
Tato mistnost oddéluje obytné prostory rodiny od zbytku vily. Rovnéz slouZzi jako zbrojnice
a mistnost k vycviku Sermu. Padaci dvete na stropé vedou nahoru do podkrovi.

16. Sal predki

Tento velky sal slouzi jako spolecenska mistnost ¢lent rodiny, ktera zde Casto rovnéz ji. Na
sténach visi portréty davno mrtvych clenti rodu a police plné knih a pokladt ze vzdalenych
zemi.

17. Hostinsky pokoj
Zde kdysi bydleli mladsi ¢lenové rodu a dnes slouzi k jejich ubytovani pii piileZitosti Cetnych
navstév.

18. Panova loZnice
Zde bydli lord Nomos a lady Karja.

19. Dédicova loZnice
Zde bydli lady Patrisa.

Priklad: Rozervany trun

Ackoli toto tazeni ma své koteny v odvaznych vypravach legendarniho prizkumnika Dabrona
Hvézdce a vzestupu Zelezného triinu v Roce prince (1357 DL), tykéa se udalosti Roku bouii
(1374 DL). Po mnoha letech upadku rodina Hvézdct ozila s navratem svého oblibeného syna.
V pokusu znovu vybudovat rodinnou pozici vede Dabron Hvézdec Kupeckou ligu — rovnéz uz
dlouho v tpadku — proti nadvladé Zelezného trinu v obchodu se zbranémi ve Vnitrozemi.
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Pozadi

V Roce prince (1357 DL) Dabron Hvézdec, oblibenec rodiny Hvézdct, vyrazil ¢elit hrozbam
ledového severu, aby dosahl bajemi opfedeného kralovstvi Sossal, leziciho za Velkym
ledovcem na pobiezi Ledového moie. Jeho Ciny zaujaly bardy ve Vnitrozemi, a jejich liceni
ptibéhu rychle vyneslo Kupeckou ligu, ktera Dabronovu vypravu sponzorovala, na
prominentni misto mezi obChodnimi konsorcii Zapadniho vnitrozemi. O tfi roky pozdé&ji
Dabron zmizel s jednou z prvnich rodinnych karavan mificich pfes Damaru; tato ztrata
piivedla Kupeckou ligu skoro k bankrotu.

Stejného roku, kdy probéhla Dabronova prosluld vyprava, oznamilo svou existenci fadou
dopisti adresovanych vladcim Vnitrozemi nové obchodni sdruZeni jménem Zelezny tran.
Zelezny trn si narokoval vyhradni privo na obchod se zbrandmi a nékterymi dal$imi
komoditami bez ohledu na dlouhodobé naroky vznasené na obchod s timto zbozim fadkou
jinych spole¢nosti. V nasledujicich letech Zelezny trin nabyval na vlivu a sile bez ohledu na
aktivni odpor skupin jako Zentarim a Spole¢nost ohnivé ruky.

V Roce vlajky (1368 DL) agenti Zelezného trinu skoro vyvolali valku mezi Amnem
a Baldurovou Branou ,,otravenim® zeleznych doli nad amnskym méstem Naskel. Ackoli byla
pleticha odhalena, jak vévoda Elthan tak jeho pobocnice Jizva byli zabiti a museli byt
vzkiiSeni. Jak Amn, tak Baldurova Brana ptisahaly pomstu, ale jiné udalosti rychle odvedly
pozornost jinam. Nasledujici 1éto agenti Zelezného triinu zagali napadat karavany vychazejici
z Baldurovy Brany s zelezem v jakékoli podobé, coz vedlo k rychle se stupnujici valce podél
hlavnich karavannich tras v Zapadnim vnitrozemi.

V Roce bezstrunné harfy (1371 DL) poboc¢nik Maready (NZI mésicni elf muz kouzelnik 13/
tulak 3) zafidil zmizeni Sfeny, tieflingské Zeny vedouci Zelezny triin, prozrazenim mista
jejiho pobytu jejimu d’abelskému otci. To vyvolalo boj mezi Sfeninymi poboc¢niky, ktery
skonCil s Mareadym a KrakoSem (ChN bouiny obr muZz ¢arod¢j 10) ve vedeni spole€nosti.
Vnitini boj oviem oslabil Zelezny triin a poskytl soupeitim piileZitost proniknout do obchodu
se zbranémi ve Vnitrozemi.

Dabron Hvézdec

Dabron Hvézdec je pies 6 stop vysoky, ma pronikavé zelené oci, orli rysy, tmavou kuzi,
matné cerné vlasy spletené do volného copu. Kiize je vzdy opalend a na tvafi se zacinaji
objevovat prvni vrasky zpusobené stiednim vékem a dlouhodobym vystavenim se slunci.
Dabron se snadno sméje, ma okouzlujici vtip a srde¢ny stisk ¢i poplacani po zadech; to mu
umoziuje lehce si délat pratele a vyvolavat v druhych diavéru.

Dabron, ktery se narodil mezi kupeckou Slechtu Baldurovy Bany a mél za sebou podporu
Kupecké ligy, proslul ,,objevenim* vzdaleného severského kralovstvi Sossal Roku prince
(1357 DL), udalosti rozsahle bardy Sifenou po Vnitrozemi. Dabron zmizel Roku véze (1360
DL), kdyz vedl jednu z prvnich rodinnych karavan pies Damaru k Sossalu. I kdyz si rodina po
skoro tucet let myslela, ze je mrtvy, Dabron ve skute¢nosti piezil zajeti Tuigany a zil s nimi
v Nekonecné pusting, nejprve jako otrok a pak jako adoptovany ¢len kmene.

Dabron se vratil do Baldurovy Brany Roku divoké magie (1372 DL), poté, co obdrzel od
Shaundakula vizi naznacujici hrozici zhrouceni domu Hvézdcu. Jeho navrat rodina ptivitala
s velkym ulehéenim, protoze nasledoval ani ne den po smrti jeho stryce Aldetha Hvézdce.
Béhem desetideni Dabron zaujal misto svého stryce jakoZto patriarchy rodiny a starSiho ¢lena
Kupeckeé ligy a je odhodlan obnovit rodinné majetky.
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Dabron Hvézdec

Clovék stiedniho véku elitni muz Tethyfan hrani¢at 10/ bojovnik 8/ kupecky princ* 5

* Nové prestizni povolani popsané na strané 71 (neni prelozené — poznamka prekladatele)

ChD humanoid stfedni velikosti

Iniciativa: +5; Smysly: naslouchani +5, v§imani +5

Jazyky: obecna fe¢ (vCetné kalantského (Mecové pobiezi) a skaevrymského (Sossal) nateci),
chondalstina, damarstina, trpaslictina, iluskdnstina, tethyrstina, tuiganstina

TZ: 20, dotyk 11, zasko¢eny 19

Pravdépodobnost minuti:

Zt: 110 (VT 23); SZ: 5/ magie

Odolnosti: chlad 30, unik

Vydrz: +14; Reflexy +14; Viile +9;
Lifino srdce, Shaundakultv plast

Rychlost: 30 stop (6 ¢tverecku), chlize
lesem, rychly stopaf

Boj nablizko: +3 ohnivy dlouhy mec
zhouba zlych sfériki +29/ +24/
+19/ +14 (1k8+8/ 19-20 plus 1k6
ohen) nebo

+3 ohnivy dlouhy mec zhouba zlych
sfériki +29/ +24/ +19/ +14 (1k8+8/
19-20 plus 1k6 ohen) a

+2 hromujici sekera +24/ +19 (1k6+3/
x3)

Boj na dalku: +1 dalekonosny
kompozitni  dlouhy Iluk zhouba
zvirat +23/ +18/ +13/ +8 (1k8+4/
x3)

Zakladni ato¢ny bonus: +21; Zapas:
+24

Utoéné mozZnosti: Gtok za jizdy,
zaptisdhly  nepfitel obii +4,
zaptisahly  nepfitel lidé  +6,
zaptisahly nepfitel magicky netvor
+2

Bojové vybaveni: nahrdelnik ohnivych
kouli (typ VII)

Piipravens hrani¢arska kouzla (US
5, k seslani potiebuje skapulit):

2 — kocici gracie

1 — dlouhokrok, sokoli 0ko“®

Piipraveni kouzla kupeckého prince (US 5):

3 — jazyky

2 — najdi myslenky, Sepotajici vitr

1 — neviditelny sluzebnik, okouzli osobu,

Vlastnosti: sila 16; obratnost 12; odolnost 10; inteligence 16; moudrost 12; charisma 15

Specialni atributy: bardskd znalost +7, divoké vciténi +12 (+4 magicky netvor), zvifeci
spole¢nik (v soucasnosti zadny)

Odbornosti: boj dvéma zbranémi (lehka zbroj nebo beze zbroje), boj v sedle, cechmistr (dim
Hvézdec), kosmopolita, mazany podnikatel, mocné zaméfeni na zbran (dlouhy mec),

-y
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oblibenec organizace (dim Hvézdec), specializace ve zbrani (dlouhy mec), stopovani,
utok za jizdy, vidcovstvi, vyjednava¢, zaméfeni na dovednost (profese (kupec)),
zaméfeni na zbrail (dlouhy me¢), zlepsend iniciativa, zlepSeny boj dvéma zbranémi®
(lehké zbroj nebo beze zbroje), zelezna vile
Dovednosti: ¢arozpyt +7, diplomacie +15, 1é¢eni +5, naslouchani +15, oceniovani +10, odhad
umysli +9, padélani +5, plavani +5, pouziti lana +3, pfedstirani +9, prevleky +2 (+4
hrani charakteru), pteziti +10 (+12 v pfirodnim prostfedi na povrchu, vyhybani se
piirodnim hrozbam, vyhnuti se bloudéni), femeslo (jakékoli) +7, skakani +13, skryvani
+6, soustfedéni +7, Sifrovani +6, Splh +13, vSimani +5, zachdzeni se zviraty +14
zastraSovani +4, ziskani informaci +9, znalost (geografie) +15, znalost (pfiroda) +15,
Vybaveni: Orloebarova ledova zbroj (+5 mocné odolnd vici chladu nezranitelnd mitrilova
kosile), Sedoplamen (+3 ohnivy dlouhy mec zhouba zlych sférikit), Snéhovousova
lavinova sekera (+2 hromujici sekera), Mlzny lovec (+1 dalekonosny kompozitni dlouhy
luk zhouba zvirat (+3 bonus sila)), boty mrazivky, Hewardova sikovnd brasna, celenka
intelektu +2, Skapulir moudrosti +2, divotvorna figurka kamenny kin (valecny or),
vybaveni dobrodruha, mince, drahokamy, $perky, lektvary a oble¢eni v hodnoté 17 500 zI
Pan obchodu (Zvl.): Dostava +10 bonus intuice na svou opravu zisku a 50% snizeni nakladu
na investice.
Lifino srdce (Nad.): Lira mu dava +2 posvatny bonus na zachranné hody vaci nutkéni
a efektiim strachu.
Shaundakuliiv plast’ (Nad.): Shaundakul mu dava +2 bonus rezistence na zachranné hody
proti efektlim chladu a +1 zpisobilostni bonus (vySe jsou zapocitany) na ovéfovani pieziti.
Osobnost: ,,Sdilel jsem teplo ohn& se Sossrimy, jezdil s Tuigany a zk¥izil me¢ s Zeleznym
trinem. Na tomto nebo onom svété neni zadny horizont, ktery bych nehodlal piekrocit, a
zadny tvor, kterého bych nechtél ulovit.*

Vudcovstvi, vliv a zisky

Dabron je prosluly viiddce respektovany pro svou poctivost a velkodusnost. Jeho zdkladni
hodnota viidcovstvi je 25. Je prosluly (+2) a dobfe znamy poctivosti a velkodusnosti (+1).
Jakozto hlava domu Hvézdca je faktickym vlastnikem vynosného obchodniho domu (+7)
a vynosné obchodni spolecnosti (Kupecka liga) (+1). Ma odbornosti oblibenec organizace
(+1), mazany podnikatel (+1) a cechmistr (+1) a je ¢lenem Kupecké ligy (+1). Po secteni
a pricteni jeho opravy vlivu +8 je efektivni hodnota viidcovstvi 48.

Dabronovo podnikani se odehrava v metropoli Baldurova Brana (+4), je velmi riskantni (-4)
a velmi naro¢né na zdroje (-4). Dabron je kupeckym princem 5. urovné (+10), ma 5 a vice
urovni v diplomacii a znalosti (geografie) (+1), je ¢lenem Kupecké ligy (+1), travi vic nez 40
hodin tydné praci pro obchod (+2), ma odbornosti oblibenec organizace (+1), mazany
podnikatel (+1) a cechmistr (+1). Zamé&stnava nékolik specialisti, takze vzdy mize vyuZzit pii
ovérovani vyhody podpory (+2). Jeho zakladni oprava zisku je +16 za piedpokladu, Ze
ptedchozi ovéfeni piijmi selhalo. Pokud si vezme 10, dosdhne hodnoty ovéfeni zisku 53
a mé&sicn€ ma zisk 1400 zl.

Dabron ma stoupence 21. urovné, svou manzelku EiSaeru Hvézdcovou (ND lidsk4d Zena
Tethyfan expert 16/ kupecky princ 5). Dale ma 1000 nasledovnika 1. drovné, 100
nasledovnika 2. trovné, 50 nasledovnikt 3. turovné, 25 nasledovnikt 4. trovné, 13
nasledovnikl 5. urovnég, 7 nasledovnikll 6. trovné, 4 nasledovniky 7. Grovné, 2 nésledovniky
8. rovné a 1 nasledovnika 9. Grovng. VétSina nasledovnikll nizké urovné jsou humanoidni
obchodnici (obvykle prosti obyvatelé, experti, tuldci nebo vélecnici), kdezto vySe postaveni
nasledovnici byvaji humanoidni experti, bojovnici a tulaci.
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Vzhledem k pocti jeho nasledovnik (+1631), umisténi osmi z nich na dulezitych mistech
V kosteru Sedmero slunci (+12), 13 nésledovnikti na vlivnych mistech ve Spolecnosti ohnivé
ruky (+17) a o Ctyfi vice vyznamnych vefejnych vitézstvi nez proher (+40), mé Dabron
zékladni opravu vlivu +1700 a skute¢nou opravu vlivu +8.

Kapitola 5: Kroceni pohranici

Velké plochy Faerinu vzdy zGstavaly nenarokované ,,civilizovanymi rasami, i kdyz se
konkrétni hranice takového izemi ménily se vzestupy a pady fisi. Pohranici se nachazi vsude
tam, kde osud civilizace visi na vlasku, kde jeji pfetrvavani ohrozuji straslivé nestviry
amocni netvofi. Lezi mezi neprozkoumanymi hlubinami divo¢iny a utésnym plastém
zavedeného kralovstvi s obsluznou politickou, hospodatskou a kulturni infrastrukturou.

Postavy nejvhodnéjsi k viidéi roli v pohrani¢i obvykle mivaji dobré bojové schopnosti
a schopnost piezit a prospivat v neptfitomnosti pohodli civilizace. Patii k nim barbaii,

ST

bojovnici, druidi, hrani¢afi a tulaci. Alternativni cestou k ziskani vidc¢i role v pohranicéi se
miize stat prestizni povolani jako rytif“V, obavany zaskodnik™®, vysokohorsky lovec®”,
rozbije¢ hordy™™, rytit ochrance®W, oré¢i zvéd®™ nebo divoky zvédM. Alternativnim
povolanim s vhodnym duchem je zvéd“A.

Vlada v pohrani¢i zahrnuje vSechny aspekty spolec¢nosti a kultury v nejrannéjsi fazi jejich
vyvoje. Vzestup na vidcovskou pozici ochotu vystavét spolecnost od jejich zaklada
a vytvoreni spole¢enskych norem tam, kde doted’ pouze piezivali ti nejzdatnéjsi. Tato kapitola
se zamétuje na vadcovstvi v tomto prostiedi stejné tak, jako na jedine¢né vyzvy a povinnosti

pfi realizaci.

Medicina na Faerinu

I kdyz duchovni IécCitelé jsou na vétSiné Faerlinu bé&zni, v fadé¢ pohrani¢nich oblasti —
a chudsich ctvrtich velkych mést — jsou naopak vzacni. Proto se znalosti nekouzelnych
1é€ebnych postupli vifadé komunit stale ceni. Lékaifské znalosti (v hernich terminech
reprezentované dovednosti Léceni) se na Faerinu misto od mista vyrazné liSi. Nejrozsahle;jsi
Casto mivaji puléici a gnomové, protoze 1éCeni lidi je jednim z dlouhodobych zptsobi, jak
ziskat pfijeti v lidmi ovladanych komunitach.

Vi se, jak obecné lidské télo funguje (v€etné Soku a toho, jak se s nim vyporadat), znaji se
vSechny orgdny humanoidniho téla, funkce a vyznam krve, a dilleZitost ¢istoty zranéni. Skoro
kazdy na Faerinu chape (LécCeni TO 5), ze nemocny nebo zranény potiebuje odpocivat,
ochrénit pfed plnym sluncem nebo naopak udrZet v teple, a Ze hrubé zachazeni mu ubliZi.
VétSina obyvatel zajisti nemocnému (i v ptipad€ vnitinich zranéni) dostatecny pitny rezim.
Nositka, dlahy a zavésy k zav&Seni poranéné ruky se b&zné pouzivaji. Pokud nejsou nositka
po ruce, zranény se prenasi pripoutany ke kminktim porazenych stromki.

Rada obyvatel je experty na tihledné sesivani ran a tvorbu télesného piercingu (hlavné mezi
goblinoidy), a bézné¢ se k dezinfekci a ochrané pied infekci pouzivd alkohol nebo ohen
(samoziejmé kazdy zvlast). V soucasnosti neni ve Vnitrozemi moddni nosit obliCejovy
piercing jinde, neZ v ose a na uSich). Rostlinné 1€ky k utiSeni bolesti (obvykle tekutiny urcené
k vypiti, ale také tekutiny urcené k nakapani do ran) se obecné znaji a pouzivaji, hlavn¢ pak
pied tim, nez nékoho ,,sesiji*.
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Ramecek: Medicinalni bylinkarstvi

Na Faertnu Iékarské praxi dominuje duchovni magie a pouzivani bylinek. Typicka 1éc¢itelska
souprava (viz strana 130 Prirucky hrace) obsahuje rtzné rostliny s 1é¢ivymi vlastnostmi
uzitetné v mnoha situacich. Nize se nachazi nékolik dalsich rostlin, pfili§ drahych, nez aby se
nachazely v typické 1écitelské souprave.

Krevni¢ka pocistiva: Tato rostlina, nachazejici se v hlubinach sladkovodnich moktadi
zne€isténych magickym i nemagickym odpadem, dokaze neutralizovat slabsi jedy. Dava +2
alchymisticky bonus k ovétovani 1éceni pii osetfovani jedl. Cena: 15 zI/ davku.

Sviravka stavéci: Tato rostlina, nachazejici se v suchych roklich v polopoustnich oblastech
mirného pésu, velmi rychle po aplikaci zahuStuje krev a tak ji lze nanesenim na oteviené
zranéni pouzit k zastaveni nebo zpomaleni krvaceni. Déava +2 alchymisticky bonus
k ovéfovani lé¢eni pti poskytovani prvni pomoci. Cena: 10 zI/ davku.

Masak: Masak, vyrabény z naté¢ celeru podobné rostliny, roste pouze na cerstvych bojistich,
kde nehluboko pod povrchem lezi téla, nebo kde byla téla ponechana na povrchu zemé. Bude-
li zasit do vnitiniho zranéni, pozvolna se vstieba do kazdého sav¢iho téla jakozto surovina k
rastu nové tkané. Dava +2 alchymisticky bonus k oveéfovani léCeni pii poskytovani
dlouhodobé péce. Cena: 5 zl/aplikaci.

Miza stfibrokorky: Miza stromu stfibrokorky je ¢ira a lehce lepiva. Slouzi jako slaby
protijed davajici komukoli, kdo zkonzumuje alespon jednu unci, +2 alchymisticky bonus
k zachrannému hodu na vydrz proti jedu na 1 hodinu. Z typického exemplaie stromu lze rocné
ziskat 2k4 davky mizy. Cena: 20 zI/ davku.

Pohranicni pevnosti

Pohrani¢ni pevnosti mohou byt cokoli od pfirodni jeskyné¢ s balvany navrSenymi pied
vchodem kazdou noc po gigantické pevnosti postavené s ohledem na utok obrii a draki.
VétSinou je to mala, jednoducha opevnéni uc¢ena k ochrané rodin nebo vesni¢and — a jejich
majetku — na misté, kde se nachdzi pfirodni pramen pitné vody (nebo studna) a je mozny
vyhled na ptistupy k pevnosti (naptiklad z véZe postavené na vyvySening).

Nize jsou stru¢né popsany dva piiklady dvou pevnosti, zachovalého opevnéného panského
domu a malého jednoduchého hradu.

Pansky dum Vikocihd

Tento stary kamenny pansky diim je typickym ptikladem nejmensiho opevnéného ,,skvélého
domu‘ nalezitelného v Sembijské vysoc¢iné a dolnich ¢astech udoli Dessarinu a Delimbyru na
Mecovém pobiezi. Mladsi zamecky jsou vétsi a velkolepgjsi. Takovéto budovy byly pivodné
(neurozenych s pozemkovym vlastnictvim snazicich se o vstup mezi $lechtu) a jejich
sluzebnikli a hostd, a pokud rodina ziskala dim v mésté, slouzily jako lovecké zdmecky.
Pokud majitelé vymiou nebo diim opusti, klidn¢ se mize stat, ze tii rodiny lesniki skonci jako
spoluvlastnici zamecku.

Pansky dim Vlkocihii je jednim z ,pfizracnych zamki* zdpadné od Bojového udoli,
ponechanych na pospas lesu, nestviirdm a loupeznikiim.

Dm stojici na pahorku, zastinény prerostlymi stromy, obklopuje nékolik past opevnéni.
Strmy zemni val na vné&jsi stran¢ spada do ,,suchého ptikopu® o Sifce muly. Na druhé strané
ptikopu jsou staré pahyly stromii prorostlé kefi a popinavymi rostlinami do skoro
neprichodného zivého plotu, prolomeného v jednom sméru tajnym priiplazem a péSinou pro
voziky v jiném.
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Nedavno se pansky dim stal tajnou zakladnou cormanthorskych drowd aktivnich v oblasti;
odsud mohou sledovat provoz na silnicich a déni v Bojovém udoli. I kdyz zde byvaji necasto,
soucasnym ,,lordem* je drowi velitel jménem Ilthivar Démonjizva (ChZl drow muz tulak 2/
kné€z 5 Vhaeraunuv/ stinovy tane¢nik 2). Ilthivar se snazi nakonec zabrat Bojové udoli jako
své osobni panstvi, ale stale je$t€¢ na n&j Ceka dlouha cesta, nez odsud vystrnadi zdejsi
Lprimitivy* (to jest Udoliiany).

Prizemi

1. Velky sl
Siroké dvojdilné dveie zamecku se oteviraji do této velké mistnosti, kam Ize na zimu ulozit
vozy obili, dobytek a palivové dievo, a kde 1ze zit a hodovat cely rok.

2. Kuchyné
Velky krb a komin dominuji této mistnosti, kde se cely den pripravuji jidla a kam se ukladaji
bylinky a 1é¢iva. Jsou zde prkynka na krajeni, police s ohfivacimi podnosy a hluboké vylevky.

3. Zadni sin

Tato ,ktizovatka“, typicka pro sidla na vrchoviné, obsahuje (zakrytou) studnu plus védra
a sudy na vodu. Podél zdi se rovnéz nachézeji sudy s pivem, slanecky, nasolenym masem,
jihovychodni roh zapliuji klece s holuby a kutaty. Kdyz byl doma lord, ptaci poskytovali
vejce, byli opékani a byli zde chovani rovnéz postovni holubi. Dalsi holubniky se nachazi
mimo dim, ale zde se chovaly plemenné kusy.

Vedou odsud schody do patra a — skrze zatarasené dveie — do sklepa.

4. Spiz

Zde maji domov koc¢ky, jejichz ptedci se pouzivali k lovu mysi a krys a tak k ochrané chleba
a syra, uloZzenych pod kovovymi polokulovitymi poklicemi na kovovych policich. Na trdmech
se susily bylinky, v sudech zde byly klobasy, ovoce, zelenina, uzené maso a ryby. Ko¢ky jsou
zdivocelé, ale humanoidni vetfelce neobtézuji.
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5. Zadni schodisté

Toto schodisté vede (skrze dvoje padaci dvete) do holubniku, kde zili poStovni holubi, a na
vyvysenou hlidkovou vézicku (neni na mapé€; nachéazi se pfimo nad oblasti 6 a ma stejné
rozméry jako ona), kde je pod dekou (staré plasté, sesité a impregnované dehtem, drzené na
misté¢ pevnym ramem a dievénymi koliky) hrani¢ka suchého dieva signalniho ohné. Stielec
z kuse odsud ovlada pristup k domu ze severu a zapadu. Kdyz tu jsou drowové, obvykle
pouzivaji vézicku k presné stejnym uceltm.

6. Severni loZnice

Zde dle zvyku spali mladici a nezenati muzi z domu. Na zdech visely kuse a stény
prolamovaly stiilny (posuvné panely na vnitini sténé je chranily pied vpadem ptaki
a hlodavci). Drowové mistnost pouzivaji k podobnym uceltim.

7. Dlouhy sal
Tato mistnost, vyplnénad pracovnimi stoly a nacpanymi almarami, slouzila pro obyvatele
domu jako dilna a Satna.

8. JiZzni loZnice

Slouzila jako sdilena loZnice pro vSechny pary sluZebnictva v domé. Stény prolamuji stfilny,
které chrani pred vpadem ptakd a hlodavci posuvné desky. Drowové mistnoSt pouzivaji
k podobnym tcéeltim.

9. VéZova mistnost

Tato mistnost, pouzivand pivodné jako dilna a su$arna a proto plna koz, hoblin a regala
k suseni pradla, ovoce, zeleniny a vydélanych kizi, ma stény prolomené mnoha stiilnami.
Drowové mistnost pouzivaji k podobnym uceltim.

10. Hostinsky pokoj
Kdysi §lo o luxusné zafizenou loZnici, slouZici v dobé&, kdy zde nebyli Zadni hosté, jako
studovna a krejcovska mistnost.

11. LozZnice pana domu
Panova loznice a pracovna kdysi byla pfepychové zafizenou mistnosti, vzdy stfezenou
osobnimi sluzebniky. Dnes ji k podobnému ucelu pouziva Illthivar Démonjizva.

12. Zbrojnice

V této zamcené mistnosti se nachazi panovy cennosti (v pienosnych kufrech chranénych
jehlici a néastraznym zvonkem), jeho zbroj a nejlepsi zbran€ v domé (ratiStové zbrané a noze
byly v drzacich v zadni sini).

Patro

13. Nadvorni chodba

Tato chodba, oteviena do zadni sin€ (oblast 3) a k pfistupovému schodisti, ma na zapadni zdi
zaviratelna okna. Na parapetech pred nimi se péstovaly rostliny (bylinky i jedlé, jako tfeba
popinavé fazole).
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14. Komnata divek
V této mistnosti spaly vSechny mladé neprovdané divky z domadcnosti. Byla zaplnéna
palandami a jednou zidli s lavorem.

15. Komnata stafen

V této mistnosti spaly vSechny starSi neprovdané zeny z domacnosti. Rovnéz zde byly
ubytovany provdané pary, pokud se pro n¢ nenaslo misto v oblasti 8. Mistnost je vybavena
stejné jako mistnost 14.

16. Komora
Mistnost slouzila k ulozeni vSeho, co by nesneslo vlhkost ve sklepé. Hlavné Slo o latky
a truhlicky plné osobnich véci. Misto navic §lo vyuzit v ptipad¢ potieby jako loZnice.

17. Horni véz

Mistnost slouzila k $iti a odpoc¢inku zenské celadky. Byla vybavena pro obranu stejnym
zpusobem, jako mistnost 9, s vnitfnimi obrannymi zdmi a Gzkym schodi$tém vzhiru, kterym
je (pfes padaci dvete) pristupna stieSni vyhlidkova a stieleckd plosina. Drowové misto
vyuzivaji obdobnym zplisobem.

Sklep

18. Schodisté
Mistnost na upati schodist¢ obsahuje stil, kiesadlo, ocilku, kfemen, svicky a lucerny,
a nékolik dzbanku vina.

19. Ovocny sklep
Jsou zde v pisku usazené dzbany. V nich byly na zimu ulozeny jablka a dalsi ovoce.

20. Trezorovy sklep
Nachazi se zde zvysené pulty s rakvemi (prazdnymi), ulozenymi potravinami (pro které uz
nebylo misto v mistnosti 25) a cennostmi v zam¢enych truhlickach.

21. Cely

Jde o fadu osmi zamcenych kleci ur¢enych k drzeni vézii, infek¢énich tvort, loveckych psi,
jatecné divoké zvéfe (chycené Zivé a uréené na pozdé€jsi porazku) a objemnych véci, které je
lepsi mit zamcené.

22. Jama s haSenym vapnem
Jde o jamu plnou ptirozeného haSeného vapna, ve které se likviduje odpad vyjma exkrementi
(vapno rozpusti kosti a podobné véci a zabrani tvorbé zapachu).

23. Kaple

Jde 0 misto zasvécené obecné bozstviim, s jednoduchym ,,univerzalnim® oltafem a klekatkem,
uréené k soukromym modlitbam a jednoduchym ritualim. Drowové ho proménili v temnou
svatyni Maskovaného pana.

24. OSetirovna

Tato mistnost slouZila k izolaci nemocnych, zranénych, rodicek nebo umirajicich v relativnim
klidu.
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25. Sypka

Do sypky se ukladaly suché potraviny v zasobnicich, sudech a — na zvySenych pultech —
pytlech. Misto je pfistupné z jednoho rohu kuchyné Sachtou s padacimi dvermi (zebiik se
nachazel zde, a v Sachté visi ,,podavaci* haky tak, aby byly dosazitelné z kuchyng).

26. Zbrojnice, dilna a skladisté

Tato mistnost se pouzivala ke skladovani véci pottebujicich opravu, k jejich opravé
a provadéni udrzbaiskych praci (jako maceni, mofeni, barveni a natirani véci) vyzadujicich
kad¢ s nebezpecnymi nebo pachnoucimi kapalinami.

Tvrz Bourny luridk

Tento ,,ctvercovy* hrad je prvnim stupném vyvoje z jednoduché vézové tvrze, a je typickou
ukazkou malych pohrani¢nich opevnéni Vnitrozemi a Severu. Tvrz Bouiny lunak byl sidlem
samozvané §lechtické rodiny v kopcich severozapadné od Proskuru, a stale slouzi jako misto
setkavani, chram a trzist€ vesnice Bourny Lunak. Nachazi se na temeni kopce, pivodné
odlesnéného, aby byly pastviny a nepftitel se nemél kde skryt; dnes se na ubocich nachazi
chalupy a s nimi spojené zahrady vesnice.

Zobrazeno je pouze ptizemi hradu. Pfi problémech se do hradu pfesune celd vesnice, a na
pfedni nddvofii naZene dobytek a uloZi seno, obili a palivové dievo. Pod ,.ctvercem* pokoji
spojujicich véze se nachéazi kobky a sypky. Kazda véz ma kromé toho CEtyfi patra, ukoncena
cimbufim a stfeleckym postem (nesoucim vlajkovou zerd’ a balistu).

Sidlisti v soucasnosti vladne starosta, potomek posledniho seneSala hradu. Ten jednu
zrohovych vézi proménil na malé soukromé apartma. Zbytek mistnosti provozuje jako
hostinské pokoje pro navstévniky vesnice. Starosta uz dlouho touzi stat se panem vesnice,
ovSem obyvatelé nevidi diivod, pro€ by se vesnice méla stat dédicnym panstvim.

1. Pfedni nadvori

Jde o travnatou plochu stoupajici od vnéjsi brany k oblasti 2 pouzivanou ke shromazd’ovani
Jjizdnich skupin, parkovani a zaptahani vozd, jejich vykladani a nakladani, cvi€eni, tréning ve
zbrani a jako hiiste pro déti.

2. Priichod s padaci m¥izi

Teckovana Cara oznacuje misto, kde lze spustit (nebo dvojici vratkd a fetézii vytahnout)
dvojici padacich mfiZi z ,,nadfutrové mistnosti v patfe (neni na map¢), spojujici oblasti 4
a 11 a majici v podlaze stfilny, kterymi je moZzné ostfelovat vetfelce prochéazejici oblasti 2.

3. Vnitini dviir
Dlazdény centralni dviir hradu obsahuje zakrytou studnu (bod 3a), ze které za obvyklych
podminek ¢erpaji vodu sluzebnici, aby udrzovali naplnéné zasobni sudy a korniské napajedla.

4. Zbrojnice a straZnice

Tato zbrojnice, kde se udrzuji a skladuji zbrang, slouzi i jako straznice. Do oblasti 3 mifi
stiilny (na mapé€ oznacené X), a chranénd balista mlZe horizontalni Stérbinou ostielovat jak
oblast 2, tak ,,prohrabnout* oblast 1.
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5. Denni mistnost
Tato mistnost je pro obyvatele hradu obytnou mistnosti, salonkem a zejména rusnou
,kiizovatkou®. Je tu vésak na plasté, botnik a misto k o€isténi bot pii osklivém pocasi.

6. Jihozapadni sin

Tato ptizemni mistnost v jihozapadni vézi ma podestu nabizejici pfistup do panské Satny
(zachodu) v oblasti 6a a damské Satny (zachodu) v oblasti 6b. Schodisté vede dolt do sklept a
nahoru do vysSich pater (s loznicemi) véze.

7. Stije
Nachazi se zde osm obycejnych stani a porodni stani pro koné a dojné kravy hradu.

8. Pripravna jidla
V této mistnosti se shromazd'uje pfipravené jidlo a udrzuje teplé/ chladné (v zakrytych
misach) na stolech, nez bude dopraveno do mistnosti 15 a riznych loznic po hradu.

9. Vinotéka
Tato vinotéka, které dominuji dva obrovské sudy, obsahuje schodisté stoupajici do vyssich
pater (s loZznicemi) severozapadni véze a klesajici do kobek se sypkami a spizirnami.

10. Sucha kuchyné
Tato setrvale ruSna mistnost je urCena pro peceni a jinou ,,suchou® piipravu jidla (krajeni
a servirovani syra, neohfatého masa, nakladané zeleniny, salati).

11. Odpo¢inkova straznice

Zde obranci bydli a spi (slamniky se nachazi u jizni zdi). Vedou odsud stiilny do oblasti 3 (na
map¢ oznacené X) — a chranéna balista mize horizontalni Stérbinou ostielovat jak oblast 2,
tak ,,prohrabnout oblast 1.
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12. Sin sluZebnictva

Ptizemi jihozapadni véze funguje jako ,,oddechovd mistnost“ k odpocinku sluzebnictva
a vedou odsud schody dolti do sklepa a nahoru do vysSich pater (s loznicemi) jihozépadni
veéze.

13. Porcovaci kuchyn
Zde se vafri a kraji maso k pfimému podavani do mistnosti 15.

14. Sti‘elecka chodba
Hlavni spojovaci chodba hradu mé ve stén¢ stfilny (na mapé oznacené X) vedouci do oblasti
3. Obvykle je zevnitt zakryvaji bfidlicové desky.

15. Hodovni sal

Tuto mistnost s dievénym oblozenim stén a na zdech povéSenymi jelenimi hlavami a Stity
zapliuji masivni dfevéné stoly a zidle (a servisni stolky a ptiborniky). Zde se ji, zvou se sem
schiize a probihaji zde zasedani mistniho soudniho dvora. Vede odsud schodisté do vyssich
pater (s loznicemi) severovychodni véze a doli do kobek.

Priklad: Baronie Hvézdostin

Ackoli ma toto taZeni své kofeny v padu Kralovstvi lidi, odehrava se béhem udalosti Roku
bouii (1374 DL). Pokud se do néj hraci zapoji, mohou chtit obnovit baronii, aniz by védéli, ze
jednoho z nich posedl duch barona Ertaera Javilarhsona, nebo aniz by jim dosla marnost
takového podniku a radsi se pokusili doprat vécny klid baronovu duchu.

Pozadi

Roku postizeného slunce (691 DL) pozadal lord Ertaer Javilarhson, nemanzelsky syn krale
Javilarha ,,Temného* Sn€éhomece, svého synovce krale Davyda Snéhomece, o panstvi v udoli
Hvézdostin (pojmenovaném tak kvali svému umisténi na jihozapadnim okraji Vysokého
hvozdu, poeticky feceno ,,ve stinu Hvézdnych hor*). Kral povysil Ertaera na barona
z Dauntylgaru a ud¢lil mu tizemi tdoli Hvézdostin pod podminkou, Ze novy baron (nebo jeho
dédicové) dokazi uzemi udrzet alesponi po tucet zim.

Roku chroupajiciho Sera (702 DL) se or¢i najezdnici z Vysokého hvozdu prohnali tidolim
dolniho Dessarinu a zpusobili straslivou zkdzu néstupnickym statim rozpadlého Kralovstvi
lidi, dokud vévoda Kalandor nedokazal shromazdit dostate¢né silnou armadu, se kterou
Rohatou hordu znicil. Jednou z fi$i, rozmetanych oré¢im postupem, byla i baronie Hvézdostin,
zanikla pouhych jedenact zim po svém vzniku. AniZ by o tom lidé regionu védéli, orkoveé ze
zapadniho Vysokého hvozdu povazuji udoli Hvézdostin za posvatné pohiebisté, a prave
zaloZeni baronie a nésledujici ptiliv osadnikli do oblasti vyvolalo zformovani hordy.

Baronie by mohla zapadnout v proudu ¢asu, pouha drobna fise netrvajici ani po jediny uder
srdce, pokud by nebylo jejiho zakladatele barona Ertaera, ktery se vratil do svéta jako duch.
Baron odmité spoc¢inout, dokud nebude Dauntylgar obnoveny do piivodniho stavu a nepietrva
alespon jeden cely rok. Nanestésti pro ty, ktefi upadli do baronova vlivu, okolnosti se proti
nim vZzdy spikly.

Roku kletby (882 DL) mezi padlymi kameny Hvézdostinné véze nalezla pii sledovani
trpasli¢i vozové stezky vedouci skrze hvozd do Sini ¢ty duchti utocisté¢ Druzina Zluté hvézdy.
Baron posedl viidce, valeénika jménem Heldak Zelezospar, ktery nasledné presvédgil své
druhy, Ze obsazenim udoli by mohli ziskat vic penéz nez drancovanim starych hrobek.
Druzina stravila letni mésice cestovanim po krémach regionu a shromazd’ovanim bezzemka
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pod Zelezosparitv praporec. Na pocatku podzimu zde byly nejméné &tyii desitky rodin
usazenych v udoli a prace na obnové Hvézdostinné véze hodné pokrocily. Vse piislo vniveg,
kdyz Askalhorn obsadili démoni. Vyhrnuvsi se démoni snadno smetli kralovstvi Eaerlann
a trpasli¢ci Ammarindar a vyhnali do kraje viny uprchlikli. Novorozena baronie padla o ¢trnact
dni pozdé&ji, kdyz bezprizorni vale¢nici pod vedenim Nimoara Plenitele prosli udolim, sklidili
urodu a vypalili, co hotelo.

Rok draci zufivosti (1018 DL) pfinesl na Sever velkou zkazu, kdyz zufici Sarkani napadli
meésta a poutniky zdanlivé naprosto nahodné a bez omezeni. Mezi t€mi, které chaos zaskocil,
byl jakysi Tordat Zelezopést, krev Turgova. Trpasli¢i pan se se svymi nasledovniky vracel
Z navstévy piibuznych v malém dole v hlubinach Vysokého hvozdu do Pustych kopcu, ale
musel vyhledat ukryt v troskach Hvézdostinné véze kvili prilletu potulujiciho se draka. Baron
posedl Tordata a pak ho vedl zpét do Drzby ohnivého kladiva, kde charismaticky mlady
klanovy viudce presvédéil mnoho svych druhti, aby se s nim vratili zpét do udoli. Statny lid
prestavél Hvézdostinnou véz beéhem nékolika meésicli, a pak zacal zfizovat dul na rubiny
v nedalekém hiebeni. Ani ne dva mésice po jejich pfichodu uz trpaslikti v tdoli Hvézdostin
nebylo a véz ptizratného barona byla opét koufici troskou. Velky rudy drak jménem
Imvaernarhro (viz strana 63), vytrzeny ze spanku Silenstvim Zufivosti, vypalil udoli, rychle
pozabijel Tordata s jeho nésledovniky, a svymi odrapenymi tlapami rozerval rubiny vyplnény
hieben. Od té doby se Statny lid tdoli Hvézdostin vyhyba, ale u ohit se stale vypravi
0 bohatstvi rubind, které Tordat a jeho lidé po sob¢ zanechali a které se dnes mohou nachazet
V hlubindch Imvaernarhrova doupéte.

Tragédie se vratila do udoli Hvézdostin Roku rohu (1222 DL), kdyZ se na po¢atku tarsachu
uprostied trosek véze utdbofila loveckd vyprava vedena lordem Ornigarem Tchazzamem
Z Hlubiny. Baron posedl mladého dédice rodu, kterého ndsledné zachvatila obsese ohledné
ziizeni vlastniho panstvi v doli. Toho Iéta lord Ornigar ziskal podporu nékolika §lechtickych
rodin a na konci léta se vratil do udoli v doprovodu tuctu Slechtickych potomki
a desetinasobku jejich vazali. Slechtici, podpofeni velkym mnoZstvim pendz a aroganci
mladi, rychle za pomoci najatych sesilatelli obnovili vé€z. OvSem jejich Usili rychle pfislo
vnivec¢, protozZe Spatné naplanované vyloupeni or¢ich mohyl, kterymi je udoli poseto, pfitahlo
pozornost or¢ich kmeni Rohaty pan a Spletité trny z Vysokého hvozdu. Béhem desetideni
horda Cerného rohu smetla tdoli a nestastny lord Tchazzam a jeho nasledovnici lezeli
rozdrceni pod jejimi botami.

V nésledujicich desetiletich lezelo udoli Hvézdostin nedotCeno, protoze povésti o straseni
a velice realna hrozba v podob¢ nedalekych or¢ich kment odradila od pokust usadit se zde.
Baron i tak pokracuje ve svém nekoneéném cekani, presvédceny, ze dokaze udoli obnovit, jen
pokud dokaZe najit budouciho lorda, kterého by mohl posednout.

Baron Ertaer Javilarhson

Muz duch (upraveny elitni Iluskanec ¢lovék) hrani¢at 13/ obavany zaskodnikHe 5

ChD nemrtvy stfedni velikosti (upraveny humanoid, nehmotny)

Iniciativa: +7; Smysly: vidéni ve tm¢ 60 stop; naslouchani +23; v§imani +23

Jazyky: obecna fe¢, iluskanstina

TZ 15, dotyk 15, zaskoCeny 23 nebo 23, dotyk 12, zaskoCeny 21 proti éterickému
protivnikovi; Pohyblivost, Uhyb

Zt: 122 (VT 18); SZ: 5/magie, nehmotny, neznicitelnost

Imunity: nemrtvy

Rezistence: ohen 10, Gnik, odolani odvraceni +4

Vydrz +9, Reflexy +14, Viile +7
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Rychlost: let 30 stop (dokonald) (6 ¢tverecki), nenapadny pohyb, rychly stopat, prichod
lesem

Boj nablizke: dotyk rozkladu +20 boj nablizko nebo +22 proti éterickému protivnikovi

+1 dlouhy mec zhouba orkit +23/ 18/ +13/ +8 (1k8+5/ 19-20) nebo

+1 dlouhy mec zhouba orkii +21/ +16/ +11/ +6 (1k8+5/ 19-20) a

+2 dalekonosnd vracejici se vrhaci sekera z chladného zZeleza +22/ +17/ +12/ (1k6+4)

Boj na dalku: +2 dalekonosnd vracejici se vrhaci sekera z chladného zZeleza +22 (1k6+6)

Zakladni ato¢ny bonus: +18; Zapas: +22

Utoéné mozZnosti: bleskovy utok, drtivy utok, mocné roztinani, zjevovani, nenadaly uder
+3k6, zaptisahly nepfitel orkové +8, zaptisdhly nepfitel magicti netvorové +4,
zapiisahly nepfitel goblinoidi +2,

Zvlastni akce: dotyk rozkladu, posednuti (TO 18), telekineze (TO 18; US 18)

Bojové vybaveni: ohlusujici roh

Piipravena hrani¢aiska kouzla (US 6):

3. — rust rostlin

2. — kocici gracie, ochrana pred energii

1. —alarm, omotdni (TO 12)

Vlastnosti: sila 18 (- manifestovany), obratnost 14, odolnost -, inteligence 10, moudrost 14,
charisma 16

Specialni atributy: zvifeci spole¢nik (v soucasnosti Zadny), pohoda ve zbroji, maskovéani,
bonus ke skupinové iniciative, divoké vciténi +16 (+12 magicti netvoroveé)

Odbornosti: bleskovy tutok, boj dvéma
zbranémi, drtivy utok, houzevnatost,
lovec nepiatel”® (orkové), mocné
roztindni, mocny  boj  dvéma
zbranémi, vudcovstvi, pohyblivost,
roztinani, stopovani, thyb, zlepSeny
boj dvéma zbranémi,

Dovednosti: diplomacie +7, naslouchani
+31, ohebnost +2 (+4 v ptipad¢ lana),
plavani 49, pouziti lana +7,
prohledavani +8, preziti +18 (+20
zamezeni bloudéni a vyhnuti se
rizikim v pfirodnim prostfedi na
povrchu zem¢), skakani +9, skryvani
+31, Splh +4 (+6 po lan¢), tichy
pohyb +23, v§imani +31, zastrasovani
+7, znalost (geografie) +5, znalost

(ptiroda) +18
Vybaveni: Eaerlannska platovad zbroj (+3
nezranitelnd stromochodnd®"

mitrilova platova zbroj odolna viici

ohni), Zubodrv (+1 dlouhy mec

zhouba orkit), Orci Skoda (orci Cepel pivodné pojmenovana Vili Sleh; +2 dalekonosna

vracejici se vrhaci sekera 7 chladného Zeleza), Ertaertv roh (ohlusujici roh)
Nenapadny pohyb (Zvl.): Nema zadny postih na skryvani nebo tichy pohyb, pokud se

pohybuje rychlosti do obvyklé veetn€, a ma postih jen -10, pokud bezi nebo ztecuje.
Nenadaly ader (Zvl.): Kdykoli je zivému cili upfen bonus za obratnost do TZ proti jednomu

z Ertaerovych fyzickych utokii zpiisobujicich zranéni, zplisobi navic 3k6 bodl zranéni.

Pro utoky na dalku to plati pouze v pfipadé, Ze se cil nachézi do vzdalenosti 30 stop.

56



Pohoda ve zbroji (Zvl.): Postih za zbroj, se kterou umi zachazet, se snizuje o 4.

Skupinova iniciativa (Zvl.): Vsichni spojenci do vzdalenosti 30 stop, ktefi mohou Ertaera
vidét (véetné¢ samotného Ertaera) dostanou +5 zpusobilostni bonus k ovéfeni
iniciativy.

Osobnost: ,,M1j cas ptijde; jesté neni pozde. Dautylgar se zdvihne na télech zubatci, a skrze
tebe uvidim naplnéni mého osudu!*

Za 7ivota byl baron Ertaer Javilarhson vysoky pies 6 stop, mé¢l svétlou plet, pronikavé Sedé
o¢i, orli vzhled a uhlové ¢erné vlasy, které nosil pod ptilbou rozpusténé. Snadno a srde¢né se
smal a mél plny hlas, znici, jako kdyz se sype Stérk, ktery si vynucoval pozornost. Jakozto
duch mé& mlhavou prasvitnost nehmotného nemrtvého a jeho vzhled je zabarveny stopou
Silenstvi.

Nejmladsi syn krale Javilarha ,,Temného“ Snéhomece byl vychovan mezi nadherou
kralovského dvora Vv palaci v Delimbyranu, ale vétSinu mladi stravil toulanim po
nejvzdalenéjsich koutech udoli Dessarinu a Delimbyru. Roku postizeného slunce (691 DL) se
vratil ke dvoru s piesvédcenim, Ze nalezl Udoli, které by chtél nazyvat domovem. Se
souhlasem svého piibuzného lord Ertaer shromazdil houf lidi a vedl osidlovani udoli
Hveézdostin, které vycistil od orki a dalSich odpornych tvort.

V naésledujicich letech se lord Ertaer ukazal byt schopnym a spravedlivym vladcem, ktery
zvetsil rozlohu a rozmanitost svého panstvi opatrnym a konzervativnim zptsobem. Ovsem
smrt krale Davyda Roku tritonova rohu (697 DL) a nasledné zhrouceni Kralovstvi lidi
ptedznamenaly velkou vinu bezzemkii v celém regionu, a utecenci zacali proudit i do udoli
Hvézdostin.

Nasledujicich sedm let vidélo rychly a nekontrolovany nartst populace udoli a zapas lorda
Ertaera o udrzeni své autority. Nov¢ ptichozi zacali v okolnim lese kacet stromy zvySenou
rychlosti a nadmérny lov zbavil vétSinu okolnich lest lovné zvéte. V tdoli zacali zoufali lidé
vykradat mohyly roztrousené po udoli, ¢imz si vyslouzili hnév okolnich oré¢ich kment. Lord
Ertaer zemiel pomalou smrti, srazeny ne$tastné presnym Sipem a pohibeny mezi tély obéti
posledniho ttoku na Hvézdostinnou véz. Jak se nekone¢né masy Rohaté hordy hnaly udolim
arozdupavaly vSe, co s takovym usilim budoval, jeho myslenky se obratily ke vzdoru
a zaptisahal vSechny bohy, Ze mu jeho pravo nebude upteno.

Viudcovstvi a vliv

Ertaer je viidce vaZeny pro svou Cestnost a velkoduSnost. Zaziva mél hodnotu viiddcovstvi 21
a védélo se o ném, ze je Cestny a velkodusny (+1). Pad udoli Hvézdostin 1ze povazovat za
neuspéch (-1), ale postih se projevuje az v dobé, kdy byl duchem. Za Ziva byl schopny
poskytnout zdroje tém, ktefi ptisli obdélavat zemi (+2), byl sobéstacny ve vécech obrany (+1)
a v zakladnich potiebach (+1). Efektivni hodnota jeho viiddcovstvi byla 25.

Jeho stoupencem byl Kapitan me¢e Mhaelorin (ChD mésicni pulelf Illuskanec muz hrani¢af
6/ divoky bez&c®W 9), kterého zachranil pied orky ve stejné bitvé, ve které ziskal Orci Skodu
(dle uvahy Dé&jmistra mohl i Mhaelorin piezit jako duch). Ackoli jsou jeho nasledovnici
davno mrtvi, Ertaer ma narok na 190 nasledovniku 1. trovné, 19 nasledovnikt 2. trovné, 10
nasledovnikl 3. urovnég, 5 nasledovnikl 4. trovné, 3 nasledovniky 5. Grovné, 2 nésledovniky
6. trovné€ a 1 nasledovnika 7. Grovné (nezapomen, ze vlastnictvi pevnosti mu pridava +2
bonus k viadcovstvi, kdyz k sob& 1aka nasledovniky). V minulosti byla vétSina nasledovnika
nizkych urovni lidmi véle¢niky, kdezto nasledovnici vysSich Urovni byli lidé bojovnici,
hrani¢ati a zveédi.

Jakmile opét ziska své stoupence a nasledovniky (+328), bude mit zakladni opravu vlivu +328
a skute¢nou upravu vlivu +1. Tato ¢isla ovSsem pravdépodobné porostou, pokud se mu podafi
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ptildkat nasledovniky z vlivnych organizaci a podaii se mu dosdhnout par pocatecnich
uspéch.

Casovi osa

Nasledujici ¢asova osa popisuje udalosti v tazeni udoli Hvézdostin v Roce bouti (1374 DL).
Postavy, v zavislosti na svych vazbach na Roztiist€ény me¢, mohou vést, pomahat, podkopavat
nebo sledovat tazeni, vykiesat fadu spfiznénych dobrodruzstvi, zajist'ujicich Gspéch snazeni
nebo mu naopak zabranujici.

24. kytorn: Chasa padajicich vod, slozena z dobrodruhti z Hromovod, opousti Sekomber
s umyslem prozkoumat legendarni Sin ¢tyt ducha.

27. kytorn: Chasa padajicich vod se ukryva pted sérii ni¢ivych boufi blyskavic v troskach
Hvézdostinné véze. Béhem noci baron posedne vidkyni skupiny Daelu RychloSipovou (ZkN
mésicni puelfka zena hranic¢ar 9/ kouzelnik 1/ mysticky Iucistnik 3).

12. plamenec: Daela Rychlosipova se vraci do Hromovod s tmyslem sehnat osadniky
k zalozeni nového sidlisté ve stinu Vysokého hvozdu.

14. plamenec: Po Hromovodach se §ifi, Ze v udoli Hvézdostin Strasi, coz siln¢ podvazuje
schopnost Daely sehnat osadniky.

29. plamenec: Daela ptichazi do Selkomberu, aby sehnala nové osadniky.

Letni slunovrat: Béhem noci letniho slunovratu je Daela vidéna zahalena do nimbu bélavého
ohn&. Siii se povésti, e je pozehnana Panem jitra a Ze jeji vize nového kralovstvi je
pozehnana bohy.

1. elesias: Tucty piipadnych osadnikti prosi Daelu, aby se k ni mohli pfipojit.

14. elesias: Pochod hvézdného stinu mifi na sever k hranicim Vysokého hvozdu.

17. elesias: Daela a jeji nasledovnici dorazi k troskam Hvézdostinné véze. Skoro okamzité
zacinaji prace na obnove stavby.

29. eleint: Diky tvrdé praci a rozmyslnému pouziti magie jsou prace na ve€zi skoro hotovy.
Ackoli je v€z stale v havarijnim stavu, Daela i jeji lidé predpokladaji, ze by mohla poskytnout
dostate¢né pfistiesi a ochranu na zimu.

Svatek sklizné: Daela nafizuje malou oslavu na znameni pfijezdu posledni dodavky jidla ze
Sekomberu. Béhem oslavy se §ifi zprava, Ze zmizeli tfi osadnici.

1. marpenot: Na vrcholku jedné z mnoha mohyl rozesetych po tdoli jsou nalezena roztiisténa
téla tif zmizelych osadnikli. Sama mohyla je otevfena, jako by ji rozdrasaly obrovské spary.
Daela vede do mohyly malou vypravu, kterd nachazi bludisté tuneld a velkou tlupu orcich
fexti.

12. marpenot: Zmizelo pét dalSich osadnikt. Jejich téla byla nalezena na dalsi otevieni
mohyle. Sedm osadnikti padlo v boji s hordou fexti vyhrnuvsich se z mohyly. V nasledujicich
9. uktar: Béhem rané¢ho zimniho blizardu je Hvézdostinna véz napadena kostlivym Sarkanem
a neptezil zadny straZzny, ktery by mobhl fici, kdo byl jejich nepftitelem.

19. uktar: Po udoli se §ifi zprava, ze nad nim vidéli letét kostlivého draka.

21. uktar: Setkala se vétSina osadniki a pozaduje, aby je lady Daela odvedla pfed zimou
navzdy na jih do Sekomberu. Lady Daela odmita vzit jejich nazor v potaz a apeluje na jejich
touhu zaloZit nové sidlisté.

24. uktar: Po udoli se rozsifila informace, ze nékolik osadnikil, kteti chtéli odejit na svou
vlastni pést do Sekomberu, bylo zpét zahnano tlupami fexti potulujicich se po nizkych
kopcich jizné od udoli.

Svatek mésice: Za jasné mesic¢ni noci velky drakostéj opét napadd udoli. Lady Daela a jeji
nasledovnici ho zahangji, ale draci spary rozbily stfechu véze.

1. dlouhonc: Po herkulovském usili pfi pfesunu zasob sidlisté a vycCisténi tuneld od fextd,
Lady Daela vede své zbyvajici nasledovniky do hlubin prvni oteviené mohyly. Osadnici
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rychle tyto tunely zavali, protoZe si mysli, Ze vedou do ostatnich mohyl. Jen malokdo véfi, Ze
piezije zimu.

Kapitola 6: Kralové silnic

Skoro kazdé meésto a trhové mésteCcko ma své udrzovatele potradku (,,Hlidku®, mistni
vojenskou posadku, nebo oboji), ale co volna krajina — vetejné silnice a klikatici se stezky,
hajemstvi psanct a loupezniki? Hlidky dohlizejici na dodrzovani zdkona a potadku nemohou
byt vSude najednou a zda se, ze na Faerinu nikdy neni nedostatek kapsart, rvact a lovicich
nestvur. Jak se mize spolecnost proti nim prosadit a zajistit, aby pro mistni jdouci se zbozim
na trh — netkuli pro cizi kramate, poutniky a podomni obchodniky — byly vSechny silnice
bezpecné?

Na tfad¢ mist divoCiny stale zistavaji jedinym pravem me¢ a kouzlo. Dokonce i vétsi
ozbrojené skupiny povazuji ¢ihajici nestvliry za Zradlo. Ale nékym narokované tizemi (stat)
by mél byt bezpecnéjsi, nez divocina — a obvykle také je. Ne, protoze se na n¢ bohové
usmivaji, nebo protoze z pohrani¢nich kamenti vychazi néjaké magické zateni, ale kvili
trp€livé neustavajici tvrdé praci lesnikd, hajnych (fada z nich jsou hrani¢afi a experti na dané
uzemi), putujicich Harfenik a jinych bardi (ktefi sbiraji informace a pfeddvaji je autoritam,
hostinskym krémaitim a dal$im lidem, ktefi jim poskytnou pfistfesi na noc), a hlidkam strazct
poradku.

Mezi témi, kdo dohlizi na zdkon a potadek, jsou marsalové (nekde zvani ,,kralovsti policisté*
a jinde mece zakona®) a heroldi. Prvné jmenovani jsou vladni uUfednici dohliZejici na
dodrzovani zakonli dané zemé&. Druzi jmenovani jsou sice vlddou podporovani, ale napil
nezavisli a neutralni rozhod¢i ve vécech etikety, jejichz ¢iny zmenSuji klamy a podvody
a podporuji dodrzovani jistych prav a zvykd lisicich se zemé od zemé.

Ramecek: Zabezpeceni kréem a hostincl

Prakticky vSechny krémy a hostince se chrani pred ohném, kradeZemi a vandalismem pomoci
najatych pozorovateli a svall, pozorného personalu, ru¢nimi zbranémi, signalnimi rohy nebo
gongy, zamky a fetézy k zajiSténi dvefi, a zakrytymi kbeliky s piskem a vodou k haSeni
pozard.

VétSina faertinskych poutnikil je zvykld piedat dohled a péci nad jizdnimi a taZznymi zvitaty
a soumary stajnikovi nebo nékterému jeho podomkovi (obvykle jediny zptsob, jak se tomuto
vyhnout, je, pokud to je mozné, pronajmout si cely padok), ale vétsina lidi, ktefi nejsou zvykli
vzdalovat se z domova, nic netusi o ,,skrytych ocich®.

VétSina hostincll v méstech a mésteckach sleduje kohokoli, kdo vstoupi, aby vyuZil jejich
sluzeb, pomoci persondlu nebo najatych ulicnikii (mistnich déti), aby nepokryté sledovali
anasledovali hosty a cizince. Toto jsou ,,0¢i“ hostince, a pokud projevite, ze vam vadi,
oznacite se bud’to za n¢koho, kdo cestuje poprvé, nebo za nékoho, kdo ma co skryvat.

Ovsem kazdy hostinec, ktery si mize dovolit vySe popsané, bude mit i ,,skryté oci“. Jde
0 pozorovatele (obvykle potomka majitele nebo nékoho z persondlu), ktery je sparovan
s n¢kterym ,,okem®. Zatimco ,,0k0* se snazi ptilakat pozornost sledované osoby, ,,skryté oko*
ji sleduje tajné, obvykle $pehyrkou nebo zpoza zavésu.

Hranicari Severu
Na Severnim mecovém pobiezi funguje hranicar bud’ neoficidlné€, nebo oficidlné jako marsal
— a obcas i jako herold. Marsaly jsou oficialn¢, pokud jsou dvofany, slouzi vladci,

59



a neoficialn¢, pokud podporuji zakon a zvyky kvili svému ndbozenskému presvédcCeni,
podpofe obecné prospés$nych stavii (jako je bezpecnost silnic a hostincii), nebo ¢lenstvi mezi
Harfeniky ¢i v jiné nevladni organizaci.

Mistni chalupnici, dievorubci, sedléaci, hornici, prospektofi a putujici obchodnici ¢asto na
Severu povoldvaji hranic¢afe jako soudce, rozhod¢i a vykonavatele rozsudkl. Jejich
pritomnost mohou zadat (nebo zkusit vymoci z ufedni moci) knézi a dvorsti Cinovnici.
Desetileti a generace této praxe vedly k ofekavani vefejnosti, Zze hranicari budou tuto roli
pInit. Nékteti hrani¢afi odmitaji v jednotlivych pfipadech konat, protoze jsou na misi s ,,vyssi
dulezitosti“ nebo vidi konflikt zajmu, ktery jim zamezuje konat (nebo konat spravedlive), ale
vétSina téch, ktefi ziji zivot hranicari, blizko zemi a neustale na cesté divocinou, tuto roli
prijimaji.

Pied staletimi se proslavil po celém Severu svou netnavnou praci putujiciho soudce a obhajce
prava osamély vysoky a silny zachmuieny muz zvany — dle toho, které pribéhy mat radi
,,Ocelové oko* nebo ,,Ocelomeé* — natolik, Ze se dostal do dvou stale Zivych réeni: ,,Kdyby
tady byl Ocelové oko, litoval bys!* a,,Vér Ocelomeci — a jesté vic ruce, ktera ho tfima“.

Kapitola 7: Viyzvy vysokych urovni

Ndvrhy na dobrodruzstvi zahrnujici bohy

Nasledujici navrhy na dobrodruzstvi pfinasi ptiklady vyzev stojicich na bozstvech vhodnych
pro postavy vysokych urovni. D&mistr je miize vlozit do existujiciho taZeni tak, jak jsou
napsané, nebo je muze pouzit jako vzory, podle kterych si vytvoii vlastni navrhy na
dobrodruzstvi.

Projasnéni Helma
Poté, co vesly ve znamost udalosti Doby nesnazi, Se Helmuv kdysi jasny obraz zakalil. Jeho

cirkev utrp€la nemalym neptatelstvim a ztratila hodné vlivu. Piezivsi star$i knézi byli
donuceni najmout zoldnéte, aby chranili chramy a knézi pfed rozzufenym davem, a fada
z nich se sesla na n€kolika tajnych setkanich, aby naplanovala rehabilitaci viry.

Knézi se rozhodli vytvofit a rozsifit ptibéhy a kazani naznacujici, ze se K zamérnému ocernéni
Helmova jména pouzily 17i — a Ze jde o praci Sar, Cyrika a Banea, ktefi se vzdy snaZili oslabit
straZzce miru a fadu. Neni temné&jsi zlo Sifici zmatek na Faerinu? Neni rozbita rovnovaha?
Neni pravé dnes Helm potieba vice nez kdy diive?

Helmiiv klérus bude odménén postupem v hierarchii za kazdého Safina, Cyrikova a Baneova
knéze stejného nebo vyssiho postaveni, kterého zabiji. Bud’te ostrazitymi strazci ostatnich, ale
na tyto udefte s novou zufivosti, protoZe rovnovaha musi byt obnovena.

Mezi §irsi populaci se musi nalézt ,,§ampioni bdélosti*: dobrodruzi srsici elanem, dovedni se
zbranémi a disciplinovani (ve skutecnosti jacikoli dobrodruzi vcetné postav). Témto
Sampionim musi Helmova cirkev pomahat — informacemi, jidlem a penézi, volnym piistupem
k jinak velmi drahé 1é¢ivé magii, pfistieSim a Ukrytem, pokud to bude nutné, ba i bojovou
pomoci — pii tderech proti bezzakoni a potulnému zlu kdekoli, zejména pak proti silam Sar,
Cyrika a Banea. Pokud takovi Sampioni budou pouZivat metody zla nebo se odvrati od
Helma, Ize je pozdé&ji, az oslabi neptatele, odhalit.

Kdykoli to bude mozné, je tteba, aby se Helmovo knéZstvo sptatelilo s knéZzimi Mystry
a Torma, kterym se musi pomahat. VSechny proti nim namifené pletichy, které Helmovi vérni
odhali, pomohou obnovit Helmovu povést v oc¢ich téchto cirkvi a varuji Sirs$i populaci pred
plizivym zlem, pted kterym netinavné chrani pouze nasledovnici Bdé¢lého.
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Sepot Vaukén

Soucasné rozsiteni svart podvazuje faerinsky obchod — ktery je soucasné diky situaci jesté
nezbytnéjsi nez jindy — jak jsou niceny urody a zdevastované oblasti potiebuji potiebné zbozi.
Vira v Obchodnikovu pfitelkyni je na vzestupu, jak do té doby ,,uzaviené* zemé jako Thay
zacinaji obchodovat na vétsi vzdalenosti a potlaceni valek stimuluje trhy dovozem nového
jidla a zbozi na rGznd mista. Je ovSem az pfili§ snadné, aby ti, ktefi nesdili prospéch z této
¢innosti, opovrhovali Vaukén jakoZzto ,,bohyni lakotnych kupci®, misto aby ji pfijimali jako
Obchodnikovu pfitelkyni. Stale koluji temné piibéhy o jejim paktovani se s dasy,
podnécované knézimi ostatnich cirkvi.

Star$i knézi jsou odhodlani vytvofit pravoplatny ,,Zlaty vék* bohyn¢ a cirkve. Vaukén jim ve
snech sdélila, Ze toho se nejlépe dosdhne nikoli otevienym bojem nebo soupefenim s knézimi
jinych boht, nybrz poctivou drobnou kazdodenni praci — a ve velkém tajnou ¢innosti.

Drobna kazdodenni ¢innost zahrnuje piesvédceni stale vétSiho poctu kupcii, aby zaSeptali
modlitbu k Vaukén pii kazdé finan¢ni transakci, ,,aby ob¢& strany obchodu mély prospéch*
a zabranilo se smule pomoci Vaukénina usmévu. KdyZz budou obycejni lidé slySet se takto
modlit kupce, se kterymi jednaji, kazdodenni tcta k — a piijeti — Vaukén by se m¢la zvétsit.
Tajna Cinnost bude vyzadovat mnoho prace po mnoho let, jelikoz knézi pouziji penize ke
zvySeni svého mistniho vlivu a zlepSeni postaveni. Knézi si tajné ,.koupi® (finan¢nimi
metodami si ziskaji piatelstvi, zavazi si nebo jinak ziskaji pod svij vliv) mistni ¢inovniky
a ochrance prava — nikoli kvili zlym amyslim a G¢elim, nybrz aby mohli spole¢né pracovat
na mistni prosperité. Cilem je, aby tito lidé stale vice véfili Vaukén a jeji cirkvi poskytli ¢im
dal vétsi slovo v mistnich zalezitostech. Necht’ ostatni viry vyzaduji modlitby a chvalozpévy
V chramech — Vaukén se musi stat ,lidovym bohem®, pfitomnym pii kazdém sekuldrnim
prodeji a kazdodennim podnikéni, za kazdou legalni a socidlni sménou.

Tém, ktefi se budou stavét proti Vzestupu Vaukén nebo mu budou piekazet, se musi piekazet
nebo se musi odstranit — dobrodruhy najatymi skrze zverbovaného agenta spise nez knézimi.
Mnoho takovych néstroji bude tfeba, protoze je mnoho préce, kterd musi byt udélana!

Velci draci

Draci kdysi vladli celému Faerinu. Ackoli jich je dnes mnohem méné a jsou méné
dominantni, draci jsou jako jednotlivci tak mocni, ze jeden jediny je mocnym protivnikem
i silné a zkusené druzin€ dobrodruhti. Co vic, mnoho drakii je chytiejSich — a vétSina je
mnohem moudiejsi ve zplisobech svéta — nez dobrodruzi, se kterymi se setkaji.

Stejné jako u velkych skupin inteligentnich bytosti se 1 u drakii miize ukézat generalizace
divoce neptesna, kdyZ se pouzije na jednotlivce. VéEtSina lidskych u€encli ovSem souhlasi, ze
mladi draci maji sklon byt stejné¢ undhleni jako lidskd mladeZ — vyjma jediné véci. Vliv na né
ma silny strach ze starSich, mocnégjSich drakii. Jinak maji sklon si myslet, Ze jsou nezranitelni
a ze svét je nekoneénym a véEné plnym §védskym stolem. ,.Zizen po pokladech® (touha
vytvofit si vlastni poklad) je u mladych draki velice silnd a zabarvuje jejich zivoty a aktivity.
Hlad je Casto nejvétsim spoustéem u drakl stfedniho v€ku, i kdyZz u nékterych je silnéjsi
touha po pareni. Postoje drakl k ostatnim drakiim je velice rtiznorody: néktefi jsou samotaii,
na kterého narazi, aniz by s n¢kterym chtéli zastat. VSichni draci stfedniho véku ovSem celi
obdobim hladu, a znaji letargii nebo slabost, kterou pfindsi drakiim neuspokojeny hlad; proto

vvvvv

Nekteri takové myslenky odmitaji, ale maji je.
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Moc a nadvlada jsou nejvétsi touhou mnoha star§ich drakt, ackoli né¢ktefi se mohou pokouset
zménit svét ke svému obrazu, zanechat dédictvi, které je ptezije, nebo vychovat potomky ve
vhodné néstupce. Vic nez jen par starnoucich drakii prospi dlouhou dobu (desetileti nebo
i stoleti); kdyZz se probudi, jejich pfitomnost mize byt lidem, ktefi o nich nic netusili,
nevitana.

»Velci draci® mohou byt jakéhokoli veéku, 1 kdyz jen malokdy jde o jedince mladé (pokud
nejsou plné€ dorostli, nemaji Cas stat se svétaznalymi nebo vykonat mnoho velkych ¢inli) nebo
velmi staré (kdyz zacCinaji slabnout a védi to, vyvstava pred nimi jejich vlastni smrtelnost a to
ovliviiuje jejich chovani tak, jak to popisuje Drakonomikon). ,,Velké draky* lze definovat
jako draky zaméstndvajici se FaerGnem (byt jen jako dravci), jejichz osobni schopnosti
a pletichy je d¢laji spiSe dobrodruhy nez pterostlymi plazimi nestviirnymi zvitaty a ziskavaji
jim vétsi vliv na oblasti faerinské krajiny nez jinym velkym a nebezpecnym nestviiram.
Nektefi velci draci dokazi pred¢it v boji, v mysleni a pohyblivosti skoro v§echny dobrodruhy,
se kterymi se mohou potkat. K jejich porazce se musi postavy dikladné piipravit — nebo se
pfipravit na smrt.

Pro Déjmistra: Pouziti velkych draka v tazeni

Draci se nedozivaji stavu ,,velky drak® jen diky ¢irému $tésti nebo ukryvanim se pred svétem.
Jsou to svého druhu dobrodruzi, nezapominaji na skodu, kterou jim svét kolem nich muize
zpusobit, pokud dostane pftilezitost. Jakykoli velky drak vi, jak pfipravit a pouzivat s co
nejlepsim vysledkem ke své ochrané pasti tak, aby protivniky dostaly do co nejnevyhodné;si
situace (naptiklad rudy drak ptipravi chodbu s dfevénou vyztuzi, kterou dechem zapali, aby se
chodba na vettelce zhroutila a zpUsobila jim zranéni navic) a jak minimalizovat své slabosti.
Vétsina velkych draki se, jako lidsti vladei a zloduchové, chréni pred piekvapivym tGtokem
a snazi se ziskat ¢as na ptipravu proti protivnikiim, na uték pted protivniky nebo na postvani
proti nim najatych, pfinucenych ¢i oddanych (diky vychové a vycviku) tvorii sluzebniki, kteti
pro né¢ budou bojovat. VétSina velkych drakd ma k ruce automaty a dal$i kouzelné strazce,
které by méli k ruce lidsti sesilatelé, a mnozi pouzivaji kouzla k ptivolani nestvir. I v ptipade¢,
7Ze magii pfivolané nestviry nejsou poslusné, lze je piivést do oblasti nebo situace, které
pfinuti vetfelce s nimi bojovat. Sluzebni tvorové mohou utrpét jedy, kouzly a zbranémi
urc¢enymi drakovi, nebo je Ize poslat na vypady proti unavenym protivnikiim v jejich tabofisti,
nebo za ziskanim tolika informaci o vettelcich, kolik jen pljde, aby velky drak mohl efektivné
zasadhnout (a tfeba vydrancovat pevnost vetielct, zatimco oni ho budou lovit, ptfipadné zabit
jejich zaméstnavatele, spojence a milované).

Ptili§ mnoho ucenct véii, Ze draci jsou pfiliS domyslivi a I1ze je proto snadno vmanipulovat
Kk neopatrné stupidnim ¢inim. Tito mudrci evidentné nebojovali osobné s zadnym velkym
drakem, protoze by se jinak rychle a tim hor§im zpisobem naucili jednu véc: Velci draci
bojuji za svych podminek, a stdhnou se (dle nazoru chvastavych dobrodruhti ,,utecou*), pokud
se stiet nevyviji dle jejich predstavy. Dlouhy drac¢i zivot nabizi bohatstvi ptileZitosti k odveté
— nebo pomsté.

Priklady zapletek

Prevladajicim charakterovym rysem velkych drakd je pycha, nikoli poSetilost (at’ si balady
bardi a hospodské povésti vypravéné dobrodruhy tvrdi, co chtéji). Po staleti, jak se zejména
lidé a orkové mnozili a ,,civilizované oblasti* se rozsifily na vétSinu Faerinu, draci usilovali
0 ovladnuti nebo eliminaci hrozeb pro sebe (tfeba druzin dobrodruhtl) a ovladnuti zdroji
potravy (jako jsou stada divokych bylozravch nebo domaciho dobytka). Mnoho drakii vladne
odlehlym horskym udolim plnym zvifat, kterd sem pfinesli a na kterych se po libosti krmi.

62



Pokud musi, sezerou draci skoro cokoli, ale davaji prednost nékterym jidlim — a béhem let se
nauci oCekavat, ze ziskaji, co budou chtit.

Relativné malo drakd dokédze srde¢né vychazet s humanoidy, protoze to vyzaduje nejenom
proménu do podoby ,,nizsi bytosti*, nauceni ptislusného jazyka a porozumeéni zptsobu jejich
zivota, ale také inklinaci k tomu. Mnoho drakl pfili§ nendvidi, pohrdd nebo se boji
,2hemzivych mriousti* na to, aby s nimi chté¢lo mit néco spole¢ného.

Vétsina drakii se (naptiklad) na lidi diva jako na chutné jidlo a na neptatele nebo havét,
S nimiz je potieba bojovat nebo jim skodit, kdykoli se s nimi setkaji, a jinak se jim vyhybat,
aby nepftitahli pozornost vedouci nakonec k silnému a rozmyslnému utoku.

Ovsem jak se lidské uzemi §ifi, zesiluji se 1 kontakty. Kdykoli jsou vidéni draci, brzy se objevi
drakobijci. Mnoho dobrodruhti se zivi bojem s draky a drancovanim jejich pokladi, sbirdnim
dracich Supin, krve a dalSich v alchymii pouzitelnych pozistatkii, dracich vajec a cennosti
Z dracich pokladt. OvSem jen malokomu z nich dojde, Ze draci délaji presné to samé, napadaji
konkrétni mista a osoby (eliminuji mocné kouzelniky a dobrodruhy) s umyslem zastavit
expanzi {iSi nebo nasmérovat rist komunity konkrétnim smérem — mozna do piimého
konfliktu s expandujicimi teritorii rivald (jako jsou tfeba orkové). Oslabeni a zaméstnani
neptatelé (kuptikladu orkové a trpaslici vehnani do vzdjemné valky v horach) maji malo casu
a zdrojii na lov drakd.

Hrstku drakt fascinuje prosta energie a vynalézavost civilizovanych faerinskych spole¢nosti.
Pokud dokézi pohotové na sebe vzit humanoidni podobu nebo se jinak vyhnout pozornosti,
ziji v humanoidnich méstech a zapojuji se do kazdodenni feze méstského zivota. O Hlubing,
Skornubelu, Marsemberu a mnoha dalSich méstech se vi, ze v nich Zije drak, a u zlych drakl
neni neobvyklé, ze ovlddnou nebo zalozi otrokarskou spolecnost, aby ziskali zdroj jidla
(otroky). Casto to zahrnuje jednani s dobrodruhy podle nasledujiciho schématu: Pomoz mi
S tim, a ja t&€ odménim z pokladu; zrad’ mne, a ja té (a tvé ptibuzné a milované doma) sezeru.
Vétsina drakll uspéje jako zlo€inecti $éfové, protoze jsou dobii v posuzovani charakteru,
mazani (dobfi jak v intrikovani, tak v odhalovani intrik) a chrabii, odvozuji zabavu z nasili
a stfetd tam, kde by nedraci mohli citit strach, znechuceni nebo prostou touhu utéct.

Stejna touha po zabavé vede draky v divoc€in€ k pohravani si s vettelci, kdy Casto pfipravuji
propracované pasti (jako tlu¢ky a umélé laviny), jen aby vidéli, jak se radobydrakobijci
zachovaji. Ackoli to znamena, Ze néktefi dobrodruzi pteziji déle, nez by jinak prezili, obvykle
to také znamend, ze se dostanou do draciho doupéte (pokud se pokusi vracet, Casto tam jsou
nelitostné nahnani) vycerpani, zranéni a bez vétSiny vybaveni, vystroje, zbrani a jidla.

Navrh na dobrodruzstvi s velkymi draky

Nasledujici ndvrhy na dobrodruzstvi poskytuji ptiklad vyzev vybudovanych okolo draka
vhodné pro postavy vysokych trovni. D&mistr je mize vlozit do existujiciho tazeni tak, jak
jsou napsana, nebo je miize pouZit jako vzory, podle kterych si vytvoii vlastni navrhy na
dobrodruzstvi kolem velkych draki (nebo podobnych mocnych bytosti).

Supionopad

Draky ve Vnitrozemi a na Severu zacala postihovat ndkaza, po které jim méknou Supiny.
Panikafici draci chtéji, aby jejich 1idsti a jini agenti nakazené draky zabili dfiv, neZ se nakaza
roz§ifi, a nabizi velké odmény (polovina ptedem, polovina po navratu a podani zpravy) —
stejné jako budou vyhrozovat pomluvami a vydirat (sezranim zajatcti nebo hrozit zni¢enim
hradu ¢i palédce, jehoZ obyvatelé nemaji prostfedky k obrané proti drakovi). Ve skutecnosti
ovSem vySlou druhou skupinu zabijakl, aby si pockala na uspéSné drakobijce, zabila je
a spalila, aby byla jistota, Ze se nevrati k zaméstnavateli a nezanesou mu tam nakazu. Druha
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skupina ma rozkaz nevracet se k zaméstnavateli, nybrz dorazit na konkrétni misto, o kterém
jim prostfednik fekne po praci. Na daném mist¢ na né bude cekat bohaty poklad (jejich
odmeéna). Nekteti draci se pokusi podrazit i tuto druhou skupinu, ale vétSina zpfistupni jednu
Z jejich stifezenych pokladnic.

Nanestésti néktefi zIi dobrodruzi se o planu dozvi od zajatych prostiednikd, a rozhodnou se
obohatit se tak, Ze po¢kaji na dobrodruhy, az se vyporadaji s ochranou pokladnice — a pak se
na n¢ vrhnou, kdyz se vynofti s poklady.

Divoké povésti o Supinopadu se za¢nou Sifit po Faertinu. Néktefi vladci, touzici se zbavit
problematickych drakti, najmou dobrodruhy, aby vyzvedli pozustatky nakazenych draki
a nakazili zdravé draky v jejich doupatech. To dobé¢la rozzuii Kult draka a dalsi kulty
uctivajici draky, ktefi se rozhodnou tyto vladce — a jimi najaté dobrodruhy — zabit.

Inferno z Hvézdnych hor

Uz dlouho se po Vnitrozemi a Severnim mecovém
pobiezi vypravi ptibéhy o rudém drakovi désivé moci,
mistru ohnivé magie s ohromnym pokladem. Rik4 se,
ze drak jménem Inferno sidli v srdei Vysokého
hvozdu na severnim svahu Angarotu, nejvyssiho
vrcholku Hvézdnych hor. Také se tika, ze Inferno
sezral 1 ty nejmocnéjsi dobrodruhy, ktefi proti nému
vyrazili.

I ptes divoké tvrzeni je jen malo ptibehi o Infernovi
bez pravdivého jadra. Skute¢né existuje samotaisky,
magii  studujici velky drak jménem Inferno
(ptinejmensim pro lidi, ktefi si tak zjednodusili jeho
skuteéné jméno ,,Imvaernarhro®) zijici ve Hvézdnych
horach, jehoz ohniva kouzla d€laji dojem 1 na letité a
zkuSen¢é arcimagy.

Obyvatelé okolnich zemi ho zahlédnou jen ziidka,
protoze ovlada portdl — mozné netherilského plivodu
— vedouci z jeho jeskyné (v malém a bezejmenném
bo¢nim vrcholu Hvézdnych hor) na divoky kontinent
bez lidi na druhé stran¢ planety, kde miize po libosti
lovit stadni byloZravce.

Imvaernarhro nikdy nezil v proslulé jeskyni na
Angarotu. Predtim, nez ji naSel, ji jiny drak — kterého
zabil — proménil v ohromnou smrtici past nacpanou
zhoubnymi kouzly, maskovanymi propadly s kily,
padajicimi vécmi a sbirkou vrazednych automatii
avytvort. Imvaernarhro ji udrzuje, protoZze ho
nesmirné bavi sledovat utrpeni dobrodruht, kteti ho
tam hledaji.

Mai ve Hvézdnych horach tucty jeskyni, nékteré jako
pokladnice a hrstku jako loZnice, kde spi na "loZich"
ze zlatych mincich (v kazdém je az 100 000 zlatych
minci). Jen jeho bohatstvi v mincich dohromady
odhaduje mag Elmister na ,,alesponl deset milionii*.
Imvaernarhro se tradi¢né vénuje jen sobé¢ a jiné draky
a SirSi svét piiliS neznepokojuje (vyjma téch, ktefi
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chtéji narusit jeho soukromi). Sviij ¢as trdvi mimo vyruSeni, kdyZz se musi vypotadat
s vetielci, spankem (najednou nékolik desetileti) a experimentovanim s ohnivou magii. Co je
zajimavé, nedavna ,,zufivost® mezi draky se mu, zda se, vyhnula; mtze proti ni byt chranén
magii.

Ovsem jeho izolacionismus se pozvolna méni. Zda se, ze ho zajima rozsifujici se Stfibrné
pomezi, stale se zvétSujici sit’ thayskych enkldav a politika a spolecnost ,,civilizovaného*
Faertnu. Dnes vétSinu Casu travi magickym sledovanim a pouzivanim kouzel k posilani zprav
nebo piikazi lidem, zejména psancim a dobrodruhim. Prozatim se vétSina komunikace
sestava ze zprav typu ,,Nem¢li byste délat to, jinak ja udélam toto vam!*“ a ,,M¢li byste védeét
X (kde ,,X* je informace, ktera posluchace posle napadnout rivala, za pokladem odhalenym
Infernem nebo se plést do néceho, co podpoii jejich dlouhodobé zajmy).

Je ptilis brzo na odhadnuti diivodti tohoto pleteni se do udalosti. Chce jen postouchnout véci
kvuli vlastnimu pobaveni? Vehnat zemé do valky, kterd by je vSechny oslabila, aby ho uz
nemohli ohrozovat (a on tam mohl po libosti lovit a drancovat)? Nebo se snazi, tak jako knézi,
Vyvoleni Mystry a mnoho dal$ich, proménit svét do podoby, kterd se mu vice libi?

Imvaernarhro N 40

Samec &erveny velky Sarkan, zlepSenyE-

ChZl kolosalni+ drak (ohen)

Iniciativa: +0; Smysly: mimosmyslové vnimani 60 stop, vidéné ve tmé 120 stop, vidéni za
Sera; naslouchani +75, vS§imani +75

Aura: hroziva ptitomnost 570 stop, VT 60 a mén¢ (zachranny hod na vili TO 41 odold)

Jazyky: obecna fte¢, aragrakh, auranstina, d’abelStina, dra¢i fe¢, elfStina, chondalstina,
ignanstina, iluskanstina, netherilStina, or¢tina, thoras, trpasliétina, tuilvilannue,

TZ: 67 (-8 velikost, +60 ptirozena, +5 zapéstniky), dotyk 2, zaskoceny 67

Zt: 1433 (VT 61); SZ: 15/ epické

Imunity: spanek, ohen, paralyzace

MO: 46

Vydrz: +43; Reflexy +32; Viile +43

Citlivosti: chlad

Rychlost: 40 stop, let 250 stop (nemotorna); obletovy ttok, vznaseni se

Boj nablizko: kousnuti +77 (8k6+24) a

2 spary +75 (4k8+12) a

2 ktidla +75 (4k6+12) a

uder ocasem +75 (4k8+36)

Rozmér: 30 stop; Dosah: 30 stop (40 stop kousnuti)

Ziakladni ato¢ny bonus: +61; Zapas: +101

Uto&né moznosti: drtivy utok, mocné roztinani, roztinani

Zvlastni akce: dechova zbran, rozdrceni 8k6+36 (TO 57), smeteni ocasem 4k6+36 (TO 57)

Bojové vybaveni: ndhrdelnik pohiceni (funguje jako Zezlo pohlceni), nosni krouzek zastiténi
(funguje jako broz zastiténi, zabira pozici hlavy), prsten odrazent kouzel, prsten theurgie
obsahujici dimenziondlni zamek, mocny mysticky zrak, teleportuj predmet

Znama ¢arodéjova kouzla (US 40):

13. troven (1x denng) — jakékoli zrychlené kouzlo 9. urovné

12. Groven (1x denn€) — jakékoli zrychlené kouzlo 8. tirovné

11. Groven (2x denné) — jakékoli zrychlené kouzlo 7. tirovné

10. aroven (2x denn¢) — jakékoli zrychlené kouzlo 6. irovné

9. arovei (7x denné) — meteoricky dést (TO 30), pohlceni®?, pirani

8. troven (7x denn¢) — étericnost, hromadné okouzleni nestviir (TO 29), zastav cas
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CA odvraceni

7. troven (8x denng) — casovana ohniva koule (TO 28), prizracnd podoba
kouzel

6. uroven (8x denn¢) — dezintegrace (TO 27), mocné zlomeni magie, pravé videni,
pripoutani™ (TO 24)

5. aroveti (8x denn&) — Daltinova ohniva chapadla®s, ohnivy cejchM9 (TO 26), mocny vybuch
ohné®?" (TO 26), teleport

4. uroven (8x denng) — sziravd zdie®™ (TO 25), dimenziondlni kotva, okouzli nestviiru (TO
25), promeén

3. troven (9x denn¢) — nedetekovatelnost, ohniva koule (TO 24), rychlost, upiri dotyk (+77
dotykovy utok nablizko), zlom magii

2. Groven (9x dennd) — najdi myslenky (TO 23), neviditelnost, vybuch ohn&“A" (TO 23),
planouci koule (TO 23), sezehujici paprsek (+53 dotykovy tutok na dalku)

1. Groven (9x denn¢) — horici ruce (TO 22), mdagova zbroj, paprsek slabosti (+53 dotykovy
utok na dalku), stit, stit viry

0. troven (6x denn¢) — mdgova ruka, oprava, najdi magii, odolani, otevri/ zavri, precti magii,
slysiny, triky, zprdava

Kouzelné schopnosti (US 40):

19x denn¢€ — zamér objekt

3x denn¢ — sugesce (TO 24)

1x denné — ukaz cestu, odhal misto

Vlastnosti: sila 59; obratnost 10; odolnost 45; inteligence 32; moudrost 33; charisma 32

Odbornosti: automatické zrychlené kouzlo (1.-3. tr)EL, automatické zrychlené kouzlo (4.-6.
ar)EL, boj poslepu, bojové reflexy, drtivy ttok, chiapnuti, mocné roztinani, obletovy
utok, ostrazitost, pohroma sesilateld-, pohyblivost, piilezitostny utok kouzlemEt,
roztindni, sesilani v boji, uhyb, vicenasobny utok, vykrut, vznaseni se, zlepSena kapacita
kouzel (10. ur)E-B, zlepsena kapacita kouzel (11. ur)E-8, zlepsena kapacita kouzel (12.
ar)E-B, zlepSend kapacita kouzel (13. ur)E-B, znalost kouzelf:, zrychlené kouzlo,
zrychlenda kouzelna schopnost

Dovednosti: carozpyt +45, diplomacie +77, naslouchani +75, odhad umysla +75,
prohledavani +75, ptedstirani +75, prevleky +11 (+13 hrani), pfeziti +11 (+13 pod Sirym
nebem nebo stopovani), soustiedéni +79 (+83 pii obranném sesildni), v§imani +75,
zastraSovani +77, znalost (historie) +37, znalost (mistni) +37, znalost (mystika) +37,
znalost (pfiroda) +37

Vybaveni: bojova vybava plus zdpéstniky zbroje +5, kristalova koule (jedna od kazdého
druhu popsaného v Priivodci Déjmistra), dalsi kouzelné predméty dle ivahy Déjmistra

Dechova zbran (Nad): kuzel o délce 80 stop, 1x za 1k4 kola, 38k10 bodl zranéni ohném,

zachranny hod na reflexy TO 57 polovina

Chovani a taktika

Inferno se zda samolib&é pobaveny odhalovanim udalosti kolem sebe; vypada to, ze cely svét
povazuje za nekone¢nou podivanou uréenou K jeho pobaveni. Jeho chovani je spise ,,pansky
rozmarné® nez hrd¢, jizlivé nebo blahosklonné — a je skoro nemozné uhadnout, jaké myslenky
se za nim skryvaji.

Inferno rdd zna své neptatele: nez se odhali v jakékoli pfimé konfrontaci, chce vetielce
sledovat a ujistit se, Ze vi o vSech vettelcich, o jejich vyzbroji, tikrytech a kouzelnych ukrytich
nebo klamech. Muze seslat kouzla, aby se o ptichozich dozvédél, co bude moci, a pak se bavit
tim, ze spravné odhadne, co ud¢laji a jakou taktiku k tomu pouziji.

Nesmirn¢ ho bavi manipulovat lidmi a dalsimi humanoidy tak, aby vykonali véci, které chce —
a jeSté vice ho bavi ,,zamé&fit zbran“ tak, ze zafidi, aby lidé §li a napadli cil dle Infernova
vybéru. Po staletich téSeni se magii a viceméné ignorovani ostatnich inteligentnich bytosti
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a jejich spolecnosti se nyni bavi procvi¢ovanim schopnosti manipulace (zdbavna je rovnéz
pfeména vzdoru ve strach).

Pokusi se dobrodruhy, kteti se k né¢ mu budou snazit proniknout, odvratit od snahy ho
napadnout a okrast, a radsi je nasméruje k Gtoku na Zentarim aktivni na Anaurochu a na
Severu, jisté kouzelniky a Carodéje ve Stiibroluni a ¢leny Kultu draka (o jejichz identité
a zamerech toho, zda se, hodné vi) vSude na Severu a ve Vnitrozemi.

Taktéz to vypada, Ze povazuje Stiny za hrozbu. Chce je prozkoumat a — pokud bude mozné je
zaskocit osamélé, bez moznosti zavolat si posily nebo podat do Mésta stinu zpravu, co se dé&je
— tajné znicit, idedln¢ dobrodruhy, které k tomu bude moci nendpadn¢ navést.

Nadvrhy dobrodruZstvi s konkurenty

Nasledujici navrhy dobrodruzstvi poskytuji ptiklady zapletek okolo dobrodruhti konkurentt
na urovni zhruba srovnatelné s postavami. Déjmistr je mize vlozZit do existujiciho taZeni tak,
jak jsou napsana, nebo je muze pouzit jako vzory, podle kterych si vytvoii vlastni soupeie pro
postavy.

Kousnuti ¢epele

V malém mésté lezicim na cesté — nékde ve Vnitrozemi, kde neni silna vlada — existuje mala
tlupa psanct a Zoldnéti ze vzdalenych zemi pronéasledovand smiillou jménem Thurdanovy
Cepele, posbirand pod praporcem mistniho surovce. Orst Thurdan je bfichaty, chvastavy
chlupaty ChN c¢lovék Damatan muZ bojovnik 7, ktery ukoncil svou kariéru Zoldnéte kvili
skoro fatdlni (pro sebe) neschopnosti plnit i nékolikrat opakované rozkazy. Cepele si
vydé€lavaji na nejisty zivot jako kratkodobé najimani Zoldnéfi a vozovy doprovod mistnich
kupct (ktefi si je najimaji, jen pokud pievazi cenny ndklad nebo u sebe maji velké bohatstvi).
Jejich opakované pokusy stat se placenymi méstskymi obranci vzdy zamitli mistni knézi
a,,pani kupci®, ktefi davaji pfednost svym vlastnim strdzcim a neddvétuji schopnostem
a vémosti Cepeli. Ani Thurdan nevi, Ze &étyfi z jeho tuctu ,,stateénych me&a jsou rodinou

Sily elfd a trpaslik( nepozvény proklouzly do nepratelské pevnosti.
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mocnych dvojnikaM",

Kdyz postavy dorazi do meésta, Thurdan zpozoruje svou piilezitost demonstrovat svou
uzite¢nost, a uda postavy jako ,,nebezpecné psance z daleka, ktefi na sob¢ nesou kletbu a musi
byt zabiti diiv, nez pfivolaji své nepratele a nelibost bohd na nase hlavy!“. Bude povykovat,
ze postavy jsou zlod&ji a vrazi, aniz by sva tvrzeni mohl nécim podlozit, ale bude se vyhybat
stietu s postavami (nebude tam, kde ho budou hledat), dokud se feci o jeho tvrzenich Siroce
nerozsiii. Pak shromazdi své lidi a zaatoci.

Dvojnici ovSem budou chtit vyuzit ptilezitost ke spachani riznych odvaznych zlocinii s tim,
ze vse hodi na postavy (¢imz ,,potvrdi® Thurdanova tvrzeni), a prvni noc, co budou postavy
v méstecku, spachaji kradeze, vrazdy a dalsi neplechu v podob¢ postav.

Drahokamova horecka

Pobliz mista, kde se nachazi postavy, nahodou odhali pfi nehod¢ pii sesilani kouzla kouzelnik
mimodimenzionalni ,,elfi hrad* (mala mistnost pfistupna neviditelnym portdalem, kam davni
elfi magové ulozili zasoby). Nikdo mistni nic o tomto ,,elfim hradé* netusi, a mistnost je plna
volné lozenych drahokamt — nékteré z nich se pred tim, nez se portdl opét uzavie, vyhrnou
zZ mistnosti ven.

VzruSené povesti se §ifi jako pozar a ptresna poloha portdalu je vSem znama — ale portal se
nechce, bez ohledu na pouzitou magii, znovu oteviit. Pokud to bude postavy zajimat, vyrazi
tam, uvidi na misté¢ druzinu dobrodruhli, pokousejicich své $tésti a zahdnéjici zvédavce
tasenymi zbranémi — a druhou druzinu dobrodruht, spéchajicich na misto, a zhruba ve stejné
vzdalenosti jako postavy.

Tieti skupina dobrodruhti, nedobrého presvédceni, zahlédla ptichozi a stdhla se do tkrytu, aby
pockala, kdo nakonec vyhraje — a toho pak napadnou!

Spolecnost plasté

Spole¢nost plasté, zalozena roku 1357 DL ve Skornubelu charismatickym Mhairem
Gulzrabbanem (ChZl c¢loveék Kalisita muz kouzelnik 15), chladnym panovaénym, vzdy
ostrazitym podsaditym nevysokym muzem s koralkovityma cernyma o€ima a Zeleznym
sebeovladanim, zapocala svou existenci, kdyZ Gulzrabban shromazdil ¢trnact nespokojenych
dobrodruhti, ktefi se nepohodli se zaméstnavateli, odesli z jiné druziny nebo byli na Gt€ku
jakozto vytrznici a rusitelé zakonti (neméli by se zaménovat se Spole¢nosti nachového plaste,
skupinou spojenou s Kultem draka s dne$nim sidlem v Sembii, byt byla doba, kdy tuto
zaménu zamérn€ podporovali, aby mohli vyuzivat poveést Nachovych plastt).

Mhair téchto ¢trnact nadchnul tvrzenim, Ze odhalil informace o pfesném umisténi kouzelnych
predmétd, bohatstvi a knih kouzel v troskach Myth Drannoru a pousti pohlcené Anaurii
a Asramu. Ve skute¢nosti narazil jen na par skoupych naznaku. Jejich katastrofalni vyprava
do Myth Drannoru je stala par ¢lenil a vétSinu sebevédomi.

Na néjakou dobu se ve Vnitrozemi a zemich kolem Vnitfniho mote stali ,temnymi meci
k najmuti a délali nezakonnou praci (unosy, vrazdy, ,,jate¢ni* piepady sidel protivniki jejich
zameéstnavatelll a podobn¢) pro rizné bezohledné bohace, jmenovité sembijské podnikatele
horlivé usilujici rychle rozsitit svlij vliv po Faerinu. Doséhli jistych uspéchti, ale samoziejmé,
jak se stale méné¢ lidi odvazovalo je najmout, stavali se stale nevitan¢jSimi.

Nakonec, po vzpouie, jejiz potlaceni stalo dalsi dva ¢leny zivot, Gulzrabban usoudil, ze
zména taktiky je nevyhnutelnd. Pfipadl na napad sledovani uspéSnych druZin dobrodruhi
a jejich ,,sejmuti kvili osobnimu obohaceni. Roz$ifil informace, ze Spolecnost plasté se
specializuje na trvalé odstranovani nezadoucich dobrodruhil ze scény, ve Skornubelu a mezi
kontakty mezi Zentarim, Thayany a Stinovymi zlod¢ji.
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Aby Spolecnost mohla tuto praci délat efektivn€, zmizela z o¢i vefejnosti, protoze jeji ¢lenové
netouzili byt napadeni kazdou ,,zelenou* druzinou dobrodruhti touZzicich si vydobyt renomé.
Dnes je lze potkat kdekoli — obvykle poté, co zabiji nebo se pokusi zabit n¢kterou z postav,
aby zatahli ostatni postavy do nejnovéjsi pasti.

Znakem Spolec¢nost je tmavozeleny svijejici se plast, vytvarovany do podoby lamajici se
viny, stacejici se po sméru hodinovych rucic¢ek a koncici vpravo nahote (kde se zacina vinit
nahort a doli).

Dnes pocet ,,plnopravnych® ¢lend klesl na pét — Mhair Gulzrabban, jeho milenka a Zacka
Saraera Duthtue, Mas¢in knéz Horlo Aumrabbar a bojovnici Burtrar Malith a Omskilar
Rethwood — ale obvykle najimaji az trojnasobek ,kompetentnich, le¢ nic netuSicich®
Vsech pét si u sebe po 1éta péstuje imunitu vici taggitovému oleji (ktery po poziti u vétSiny
tvort zptisobuje bezvédomi). Kdyz se chtéji zbavit nezadoucich ,,svali®, okoteni olejem jidlo,
které sdili s ostatnimi, S gustem se naji, a nasledn¢ zabiji spolustolovniky, ktefi upadnou do
bezvédomi (ty, ktefi neupadnou, odlékaji pry¢ ,,na sklenicku* vytfenou bezbarvym jedem).

Mhair Gulzrabban N 15

Clovék Kaligita muz kouzelnik 15

ChZI1 humanoid stiedni velikosti

Iniciativa: +7; Smysly: naslouchani +5, v§imani +5

Jazyky: obecna fe¢, draci fec, elfstina, gnomstina,
chondalstina, orctina, pilstina

TZ: 13, dotyk 13, zaskoceny 10

Zt: 54 (VT 15); nezdolny, prsten regenerace

Imunity: taggitovy olej

Vydrz: +6; Reflexy +8; Vile +12

Rychlost: 30 stop (6 ¢tvereckn)

Boj nablizko: mistrovska dyka +6/ +1 (1k4-2/19-20)

Boj na dalku: mistrovska dyka +4 (1k4-2/19-20)

Zakladni ato¢ny bonus: +7; Zapas: +5

Bojova vybava: mistrovska dyka, 2 rezervni dyky (v
pravé boté a levém rukavu), kordlek sily (v
ptihradce opaskové piezky), Bilarrské zelezné
obruce, prsten neviditelnosti, svitek s letem, svitek
s mlznou podobou

Pripraveni kouzelnikova kouzla (US 15):

8. uroven — zrychlené dimenzionani dvere

7. uroven — Mordenkainenitv mec¢ (+23 boj nablizko),
zrychlena ohnivd koule (TO 20)

6. uroven — maximalizovany blesk (TO 20), mocné zlomeni magie, rozsitena ohniva koule
(TO 20),

5. troven — kuzel mrazu (TO 22), oblak smrti (TO 20), podrob osobu (TO 20), privolej
nestviiru V, slidici oci

4. Groven — fantom (TO 19), maximalizovand magicka strela, mensi koule nezranitelnosti,
mystické oko, zameér tvora

3. uroven — ochrana pred energii, rozostieni, upiri dotyk (+10 dotyk), zlom magii, zpomal
(TO 18),

2. Groven — mysticky zdmek, najdi myslenky (TO 17), neviditelnost, ohnostroj (TO 17),
sezehujici paprsek (+10 dotykovy utok na dalku)
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1. uroven — madgova zbroj, okouzli osobu (TO 16), paprsek slabosti (+10 dotykovy utok na
dalku), presny uder, Sokujici sevieni (+10 dotykovy utok nablizko),

0. roven — mysticky znak, najdi magii, zprdva, precti magii

Vlastnosti: sila 7; obratnost 16; odolnost 12; inteligence 20; moudrost 16; charisma 17

Odbornosti: houzevnatost, maximalizované kouzloB, mocné zaméfeni na $kolu (zaklinani),
nezdolny, psani svitki®, rozsifené kouzlo®, sesilani v boji, zachazeni s vale¢nou zbrani
(dyka), zaméfeni na $kolu (zaklinani), zlep$ena iniciativa, zrychlené kouzlo®

Dovednosti: ¢arozpyt +25, diplomacie +11, naslouchani +5, ocefiovani +5 (+7 alchymistické
pfedméty), preziti +3 (+5 vyhnuti se bloudéni nebo na jinych sférach), femeslo
(alchymie) +12, soustiedéni +19, vS§imani +5, ziskani informaci +7, znalost (geografie)
+12, znalost (historie) +12, znalost (mistni) +19, znalost (mystika) +23, znalost (sféry)
+10

Kniha kouzel: ptipravena kouzla plus 0 — vSechna; 1 — spésny ustup, stit; 2 — lis¢i mazanost;
3 — rychlost; 4 — promén; 5 — teleport; 6 — koule nezranitelnosti; 7 — hromadné
znehybnéni osoby, mocny mysticky znak, silova klec, slovo moci oslep, viastni obraz; 8 —
mocné slidici oci, nehybny cas, ochrana pred kouzly, ukryj mysl, promern cokoli

Vybaveni. bojova vybava plus 2 lektvary zhojeni tézkych zranéni, batoh plny skrytych
vnitfnich  kapsicek, kazda obsahujici (faleSny) povétovaci dopis identifikujici
Gulzrabbana (pod riznymi jmény) jako vyslance vladce (Ocelového regenta z Cormyru,
lorda Piergeirona z Hlubiny, lorda Taerna ze Stiibroluni nebo ,lorda Irthase z Rise Tii
korun®, smyslené zemé¢, ktera je dle Gulzrabbana ,,daleko za mofem na zapadé®), 24 zI

Osobnost: ,,Piijemné setkani; necht’ diky nému bude Faerlin jesté krasnéjsi.«

Chovani a taktika: Rychle myslici Mhair Gulzrabban, vzdy ovladajici své emoce, tvar a hlas,
je vynikajicim hercem a stratégem. Je mimotadné sebevédomy, ale nikoli arogantni, a ochotné
se u¢i od ostatnich. Nikdy nezapomene tvaf, jméno nebo presny citat. Gulzrabban touzi
vladnout kralim, velekné¢zim, maglim vétsi 1 mensi moci, ba i kostéjim a drakiim — pficemz
neni takovy hlupdk, aby se n€komu takovému postavil oteviené. Vzdy tu pfece musi byt
zpusob, jak profitovat z udalosti, okamziku slabosti neptatel nebo kdyz je jejich pozornost
odlakana jinam, ¢i €ind jinych (at’ uZ je podnikli sami od sebe nebo nasledkem tvé
manipulace) — a Gulzrabban zasvétil svij zivot nalezeni téchto zpasobu, jejich vhodnému
vyuziti, a vyhnuti se pozornosti (nebo alespoil tomu, aby ho identifikovali).

Stejné jako Elminster ani Mhair netouzi vladnout vS§emu a kazdému; chce byt ale svobodny,
aby mohl konat, jak se mu zachce, a nemusel si lamat hlavu s mistnimi autoritami bez ohledu
na to, jak moc Sokujici, urazlivé nebo piekvapivé véci bude konat. Pe¢livé sleduje Saraeru —
predpoklada, ze ho zradi — a hleda zpiisob, jak ji magii kontrolovat, aby se mohl chranit pred
¢imkoli, o co by se mohla pokusit. V kratkém vyhledu se pokusi ziskat co mozna nejvetsi
dosah a moc shromazd’ovanim kouzelnych pfedmétii, knih kouzel a informaci od dobrodruhii
porazenych Spole¢nosti.

Saraera Duthtue N 12
M¢sicni elf Zena kouzelnik 12

ChN humanoid stfedni velikosti

Iniciativa: +3; Smysly: vidéni za Sera; naslouchani +2, v§imani +2

Jazyky: obecna fec, draci fec, elfStina, chondalstina, sylvanstina

TZ: 13, dotyk 13, zaskoceny 10

Zt: 31 (VT 12)

Imunity: spanek, taggitovy olej

Vydrz: +4; Reflexy +7; Vile +8 (+2 proti zatikani)

Rychlost: 30 stop (6 ¢tvereckn)
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Boj nablizko: +/ ostra dyka +10/ +5 (1k4/ 17-20)

Boj na dalku: +/ ostra dyka +10 (1k4/ 17-20)

Zakladni Gto¢ny bonus: +6; Zapas: +5

Bojova vybava: hulka magickych strel (5. Groven), hiilka znehybnéni osob, kordlek sily

(v prihradce belt buckle), svitek s miznou podobou

Fipravena kouzelnikova kouzla (US 12):

uroven — mocné zlomeni magie, rozvétveny blesk

uroven — oblak smrti (TO 20), privolej nestviiru V, zlom ocarovani (TO rizné)

uroven — mensi koule nezranitelnosti, mystické oko, sejmi kletbu (TO 19), zamér tvora

uroven — let, ochrana pred energii, upiri dotyk (+9 dotyk nablizko), zastav nemrtvé (TO

18), zlom magii

2. aroven — najdi myslenky (TO 17), neviditelnost, ohriostroj (TO 17), ochrana pred Sipy,
sezehujici paprsek (+9 dotykovy utok na dalku)

1. Groven — pomaly padd, presny uder (2), Sokujici sevieni (+9 dotyk nablizko), urceni

0. aroven — najdi magii, oprava, precti magii, svétlo

Vlastnosti: sila 9; obratnost 16; odolnost 10; inteligence 18; moudrost 10; charisma 10

Odbornosti: boj dvéma zbranémi, bojové finesy, michani lektvari®, pouzivani dvou
hiilek®A", psani svitkd®, tvrdost, vyroba divotvornych piedméti®, vyroba hilek,
zachazeni s vale¢nou zbrani (dlouhy luk)B, zahazeni s vale¢nou zbrani (dlouhy mec)E,
zachazeni s vale¢nou zbrani (kratky luk)B, zachazeni s vale¢nou zbrani (rapir)®

Dovednosti: ¢arozpyt +21, naslouchani +2, prohledavani +6, soustiedéni +15, Sifrovani +14,
tichy pohyb +7, v§imani +2, znalost (mistni) +14

Kniha kouzel: ptipravena kouzla plus 0 — vSechna; 1 — magicka stiela, magova zbroj, stit; 2 —
levitace, odolej energii, privolej nestviiru Wl; 3 — privolej nestviru |, rozostreni; 4 —
mala tvorba, najdi sledovani, promeén, privolej nestviiru |V, sledovani; 5 — slidici oci,
telekineze, zhotov; 6 — odpuzeni, poslys myty

Vybaveni: bojova vybava plus +1 ostrd dyka, 3 rezervni dyky (na obou piedloktich a vzadu
na krku pod vlasy, ptipjata ke zjevné ozdobné ,,obojkové™ stuzce kolem krku, 2 lektvary
zhojeni tezkych zranéni, 24 zl

Osobnost: ,,To je co? Rekni mi vic!®

P
6
5
4
3

Chovini a taktika: Saraera je mlad4, jesté ,,neusazena“ a nedospéla a stéle ji vladne u tolika
elfd siln€ se projevujici touha po objevovani. Mhair Gulzrabban ji fascinuje a jeho pozornost
Ji tési. Jeho herecké schopnosti ji neoklamaly a piesné vi, co je za€ (Ze se snazi zfidit nad ni
a ostatnimi nadvladu pomoci kouzel), ale nikdy dfive se nesetkala s Clovékem, ktery by mél
takovou schopnost pletichafit a ovladat svou mysl i1 té€lo. Gulzrabban ji velice pfipomina
milovaného mrtvého strycka Fondelarra, elfiho dobrodruha, mistra pletichafe a herce, ktery
s chladnou nemilosrdnosti ,,pouzival® nékteré elfy k dosazeni vlastnich cilt. S Gulzrabbanem
se citi byt vic ,,ziva“, mocnd a dilezitd, nez kdy dfive. MI¢i a je trpéliva, co se tyka jeho
zjevné snahy omezit jeji moc (a tim 1 nebezpeci, které by pro n€j mohla pfedstavovat) tim, Ze
Ji odmita ucit jista kouzla, a sama ma par vlastnich kouzel ziskanych od piedchozich uciteli
magie. Saraera netouzi Gulzrabbana zradit, ale pokud provede néco skuteéné $kodlivého ji
nebo sile a budoucim nadéjim faertinskych elfii, ihned ho opusti (a varuje jeho neptatele). Do
té¢ doby snim bude a pokusi se ziskat veskerou magii, zkuSenosti, bohatstvi a znalost
uzitecnych tajemstvi.

Horlo Aumrabbar N13
Clovék Taslan muz knéz 13 Maséin

ChZ1 humanoid stiedni velikosti

Iniciativa: +1; Smysly: naslouchani +6, v§imani +7
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Jazyky: obecna fe¢, gndmstina, orctina, ptlstina, taslanstina

TZ: 17, dotyk 11, zaskoceny 16

Zt: 75 (VT 13)

Imunity: taggitovy olej

Vydrz: +9; Reflexy +5; Viile +14

Rychlost: 30 stop (6 ¢tvereckn)

Boj nablizko: +1 dlouhy me¢ +10/ +5 (1k8/ 17-20)

Zakladni ato¢ny bonus: +9; Zapas: +8

Bojova vybava: svitek se stvorr nemrtvéP, svitek s rozptyl dobro® (TO 12), svitek s piivolej
nestviru |11, svitek se stitem viry, svitek s prizni bohit, lektvar zhojent stiednich zranéni

Piipravens knézova kouzla (US 13, pro zla kouzla US 14):

. aroven — hromadné zhojent tézkych zranéni (TO 23), rouhdni® (TO 23)

6. urovei — bariéra cepeli (TO 12), oklamP (TO 22), uzdrav (TO 22) (2)

5. urovei — rozptyl dobro® (TO 21), sledovini (TO 21), tuider plamenem (TO 21), usmrceni
(TO 21), zlom ocarovani (TO 21)

4. troven — jazyky (TO 20), neutralizuj jed (TO 20), propuj¢ kouzlo (TO 20), zhoj kriticka
zranéni (TO 20), zmatekP (TO 20), zpiisob kritickd zranéni (TO 20)

3. troveit — nedetekovatelnost® (TO 19), privolej nestviiru \ll, zaméi objekt, zhoj tézka
zraneni (TO 19), zlom magii, zpiisob tezka zranéni (TO 19)

2. Groven — duchovni zbraii, hledej pasti, neviditelnost®, odolej energii (TO 18), privolej
nestviru W1, zhoj stredni zranéni (TO 18), znehybni osobu (TO 18), zpiisob stredni
zraneni (TO 18)

1. Grovenn — azyl (TO 17), piestrojeni®, privolej nestviiru |, rozkaz (TO 17), ukryt pred
nemrtvymi (TO 17), zastras (TO 17), zhoj lehka zranéni (TO 17), zpusob lehka zranéni
(TO 17)

0. aroven — bozi dohled (TO 16), najdi jed (ovéfeni moudrosti TO 20 identifikace typu), najdi
magii (2), oprava (TO 16), zhoj drobna zraneni (TO 16)

D: doménové kouzlo. Domény: Salba, Zlo.

Zv1astni akce: odvraceni nemrtvych 5x denné (+5, 2k6+15)

Vlastnosti: sila 8; obratnost 12; odolnost 12; inteligence 13; moudrost 22; charisma 14

Odbornosti: michani lektvard, psani svitkd, vseumél™, vyroba divotvornych predméti,
zachéazeni s vale¢nou zbrani (dlouhy mec), zaméteni na zbran (dlouhy mec)

Dovednosti: ¢arozpyt +17, diplomacie +4, hbité prsty +3, 1éCeni +4, piedstirani +7, pievleky
+7 (+9 hrani), skryvani +5, soustiedéni +17, v§imani +7, zastraSovani +4, znalost
(ndbozenstvi) +17

Vybaveni: bojova vybava plus +1 ostry dlouhy mec, dyka, +2 mitrilova kosile, svice pravdy,
gong otevirani, rukavice obratnosti +2, skapulii moudrosti +4, 56 z|

Osobnost: ,,Klamej, a Maska se usmiva.*

~

Chovani a taktika: Horlo je uhlazeny mékce mluvici a pfijemné vypadajici pletichar
a podvodnik. Jelikoz je schopny vyd¢€lavat si na slusné zivobyti prodejem svitkil a lektvart,
nemd zijem byt zabit (pokud se tomu dokize vyhnout) vramci aktivit Spolecnosti;
koneckoncli od toho jsou podfizeni a zmanipulovatelni divétivei. Horlo tspésné ovlivnil
Gulzrabbana, aby se béhem let stal trpé€livéjsim, jemnéjsim, méne panovacnym a drzel se
spisSe pfi zemi, kdyz mu predvedl vyhody ,,jemné, obratné stinové cesty* Isti a klamu. Horlo
dava prednost tomu, aby zistal tajemnym muzem ,krok od“ vysluni, a pfesveédcil
Gulzrabbana, aby tento p¥istup také piijal. Pokud se Gulzrabban a Saeraera stanou na Horlav
vkus pfili§ odvazni, ptemyslel o n€kolika zpiisobech, jak je vlakat do dosahu zulkirt a ukoncit
tak ¢innost Spolecnosti, aby mohl jit pod jinym jménem na odpocinek. Po celém Vnitrozemi
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ma piipraveny skrySe s cennostmi, nc¢kolik domi a identit v ramci pfiprav na budouci
,,Zmizeni®.

Burtrar Malith N 16

Clovék Chondalan muZ bojovnik 16

NZI humanoid stfedni velikosti

Iniciativa: +6; Smysly: naslouchani +2, v§imani +2

Jazyky: chondalstina, obecna te¢, elfStina, or¢tina

TZ: 29, dotyk 12, zasko¢eny 26

Zt: 140 (VT 16)

Imunity: taggitovy olej

Vydrz: +13; Reflexy +7; Viile +7

Rychlost: 20 stop (4 ¢tverecky)

Boj nablizko: +4 vracejici se vrhaci sekera +25/ +20/ +15/ +10 (1k6+11/ 19-20)

Boj na dalku: +4 vracejici se vrhaci sekera +22 (1k6+11/ 19-20)

Zakladni ato¢ny bonus: +16; Zapas: +19

Utoéné mozZnosti: drtivy Gtok, Gtok za jizdy, mocné roztinani, roztinani

Bojova vybava: lektvar neviditelnosti, 2 lektvary zhojeni lehkych zranéni, lektvar zhojeni
tezkych zranéni

Vlastnosti: sila 17; obratnost 14; odolnost 16; inteligence 11; moudrost 11; charisma 14

Odbornosti: boj poslepu, boj v sedle, bojové reflexy, drtivy tGtok, mocna specializace na
zbran (vrhaci sekera), mocné roztindni, mocné zaméieni na zbran (vrhaci sekera),
ostrazitost, rychlé taseni, specializace ve zbrani (vrhaci sekera), zaméfeni na zbran
(vrhaci sekera), zlepSena iniciativa, zlepSeny kriticky zasah (vrhaci sekera), zelezna vile

Dovednosti: diplomacie +4, jezdectvi +22, naslouchani +2, odhad umysla +5, pieziti +4,
v§imani +2, zachazeni se zvitaty +7, zastraSovani +12, ziskani informaci +4

Vybaveni. bojova vybava plus +4 vracejici se vrhaci sekera, +2 dyka, +4 mitrilova
poloplatova zbroj, +4 velky ocelovy stit, mistrovska dyka (v pravé boté, jilec je
Vv podpatku)

Osobnost: ,,Vzdej se — a zemii i tak.*

Chovani a taktika: Burtrar je dost chytry na to, aby vé&dél, ze postradd potiebnou
piedvidavost a schopnost posuzovat charakter druhych pottebny k uspéchu, pokud by se
rozhodl udélat sam pro sebe. Proto se rychle ptidal ke Spolecnosti a usilovné se snazi byt
postradatelného. Tento zkuSeny privodce karavan a osobni strdzce mluvi malo (a tehdy se
snazi vypadat hrozivé a pochmurnég) a snazi se dosdhnout dvou véci: magie natolik mocné, Ze
by se mohl vzepiit a zabit Mhaira (a Saraeru) a odejit ze Spole¢nosti (vi, Ze zde nakonec tak &i
tak zemte), a bohatstvi k odchodu do dichodu. Rad by ,,patfil” k né¢jaké stabilni komunité,
kde by ocenovali jeho dovednosti peclivého obrance a kde by nebyl nendvidén jakoZto
najezdnik. Samoziejmé by této komunité chtél vladnout, a nelitostné by se zbavil vSech rivali
a kritiku.

Omskilar Rethwood N 14
Clovék Tethyfan muz bojovnik 14

ChZI humanoid stfedni velikosti

Iniciativa: +0; Smysly: naslouchani +3, v§imani +6

Jazyky: obecna fe¢, orctina, tethyrStina

TZ: 26, dotyk 10, zaskoceny 26
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Zt: 123 (VT 14)

Imunity: taggitovy olej

Vydrz: +14; Reflexy +6; Vile +7

Rychlost: 20 stop (4 ¢tverecky)

Boj nablizko: +2 mec bastard +21/ +16/ +11 (1k10+11/ 17-20)

Boj na dalku: +/ lehka kuse +16/ +1/ +6 (1k8+3/ 19-20)

Zakladni ato¢ny bonus: +14; Zapas: +16

Bojova vybava: 2 lektvary zhojeni lehkych zranéni, lektvar zhojeni tezkych zranéni

Vlastnosti: sila 20; obratnost 10; odolnost 16; inteligence 8; moudrost 12; charisma 13

Odbornosti: mifeni, mocna specializace na zbran (me¢ bastard), mocné zaméfeni na zbran
(me¢ bastard), ostrazitost, pfesna stielba, rychla stielba, rychlé nabijeni (lehka kuse),
rychlé taseni, specializace ve zbrani (lehka kuse), specializace ve zbrani (mec bastard),
zachazeni s exotickou zbran (me¢ bastard), zaméfeni na zbran (lehka kuse), zaméfeni na
zbran (me¢ bastard), zlepSeny kriticky zasah (me¢ bastard)

Dovednosti: skakani +6, $plh +6, tichy pohyb +4, v§imani +6, zastraSovani +7

Vybaveni: bojova vybava plus +2 mec bastard, +1 lehka kuse (22 Sipek ve dvou toulcich), +3
platova zbroj, +3 velky ocelovy Stit, rukavice zlobri sily, amulet zdravi +2, plast
rezistence +2, elfi boty, 35 zl

Osobnost: ,,Jatka, rozko$na jatka!*

Chovani a taktika: Omskilarova laska k zabijeni z né¢j ucinila v dobé zaloZeni Spolecnosti
psance; roky vyuzival své dovednosti s kusi a ve Splhu k zabijeni konkrétnich protivnika
zaméstnavateld — a zastrasovani zaméstnavatel tim, ze zpravy posilal pfipevnéné na Sipku
Z kuSe posilanou oknem jako ,,t€sné minuti“. Omskilar miluje boj, jak kvili vzruSeni, tak
kvili zpasobenym zranénim nebo smrti, a Zije jen pro tento okamzik. Zivotni ,,vyvoj“
poméiuje pouze ,,srovnavanim skore* s protivniky, ktefi ho porazili nebo mu unikli, a postavy
dobrodruht, se kterymi se zaplete, mezi né rozhodn¢ budou pattit. Od stietu, dokud nezemtou
oni nebo on, budou jeho cilem k uloveni.

Spolecnost plasté oznaci postavy za cil, ale bude se snazit utajit svou piitomnost, natoz
oznamit své umysly; koneckoncli Cas k vefejnému se chvastani zni¢enim dals$i druziny
dobrodruhti bude, kdyz pocet postav klesne na jednu dvé. Pokusi se chytit postavu
osamocenou a Vnevyhodné situaci, ale ztratili (diky predchozim ztratdm) prostfedky
Kk vyslychani mrtvych postav nebo proménu mrtvé postavy v nemrtvého jakozto vabnicku na
prezivsi postavy. Mhairiv vidcovsky styl pfi boji s postavami je byt trpélivy, pomaly
a peclivy, spiSe nez byt mrtvy, a tak prondsledovani postav miize trvat delsi dobu.

Ndvrhy na dobrodruzstvi zahrnujici ndjezdniky

Ostrovni fiSe
Kupec ze Zapadni Brény, jakysi Roryth Thaevur (ChZl ¢lovék Iluskanec muz bojovnik 3/

rivalové usoudili, Ze kvili jeho cendm by ho méli eliminovat. Skoro se jim ho podafilo
(tfikrat) zabit, a ukradli mu (jednou) jeho ,,zasilku masa“ (otroky). Thaevura, vlastniciho
malou flotilu lodi, napadlo, ze by mohl dobyt rizné piraty drzené ostrovy v Mofi padlych
hvézd a vyuzivat je jako ohrady pro otroky a utocisté pred neptateli. Proto si najal maga, se
kterym uz predtim mél co do ¢inéni, jist¢ho Raskura Thonda ze Selgauntu (ChZl ¢lovek
Durpafan muz knéz 7 Talav/ kouzelnik 3/ thaumaturg 5), aby pro n&j sehnal armadu
bojovnych nestvlr k povrazdéni vSech piratl, se kterymi se potkaji.
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Thaevur, nic netusici o Thondovych skutecnych tumyslech, je ohromeny, kdyz po vypluti na
mote zjisti, ze Thond chce dobyvani ostrovii vyuzit jako ptipravu ke shroméazdéni sférické
hordy na Thaevurovych lodi a pak s ni napadnut pfistavy Vnitiniho mote. Thond chce
zpusobit co nejrozsahlejsi zkazu, nikoli vladnout, a pokud bude Thaevur néco namitat, bez
milosti ho zabije.

Thond se zatim nerozhodl, kterou zemi napadne jako prvni (muze jit o jakoukoli, kde se
nachazi postavy, nebo na pobiezi v sousedstvi, takze horda bude k postavam smétovat po
sousi). Chce se blysknout v ocich Tala, ziskat proslulost a roztfistit triny a autority — a pokud
uspéje s prvni invazi, bude postupovat, dokud nebude jeho horda znic¢ena.

Podzemni horda

Tuto ostfilenou a disciplinovanou armadu orkli vedenych tanarukky vede posledni velitel
Ocisteéné legie z Tvrze Piedpekli, kambyon Kanyr Vhok (ChZI polod’as ¢lovék lluskanec muz
bojovnik 16/ ¢arodgj 6, prsten ochrany +3, +2 dlouhy mec kouzelné ostri (imunni vaci kuzelu
mrazu), prizracnd rukavice, Zezlo odsavani magie, povazovany drowem Nimorem za
,hlu¢ného surovce, ale tichého zbabé€lce®). Dnes mu jako dustojnici slouzi rizné mocné
bytosti vcetné nékolika fey'ri ¢arodéjti, jeho osobnim straZcem a vyslancem je Rorgak,
tanarukk piisobivé sily s vitalitou 10.

Po udalostech Valky pavouci kralovny se Podzemni horda stahla z netspéSného obléhani
Menzoberranzanu, pficemz pobila své nékdejsi duergaii spojence, a zamifila ,,domd®, do
tunelti pod Tvrzi Predpekli. Vojaci jsou nepokojni, a tak se Vhok rozhodl potlacit nasilné
stiety a nespokojenost (ktera by mohla vést k jeho padu) utokem na cil, po kterém uz dlouho
touzil: mésto Sundabar. Pokud mésto padne, Stiibrné pomezi pted nim bude lezet nebranéné!
Horda se vyhrne z jeskyni v horach, aby napadla Sundabar v noci, ihned poté, co fey'ri
Carodéjové svymi kouzly zplsobi, ze VE&ny ohen vzplane, doje k otiesim zemé a dalSim
vécem majicim odlakat pozornost trpaslikil Zijicich pod méstem. Umyslem je zafidit, aby
obranci mocného mésta museli ¢elit Hord¢ sami.

Prvnim krokem Hordy je obkliceni mésta velkym kruhem, odfiznuti od posil a povrchového
obchodu, a zaujeti dobrych obrannych pozic pro pfipad napadeni ze Stfibrného pomezi. Pak
bude vétsina sil vrzena proti opevnéni. Pokud se mésto bude branit vice neZ mésic, Vhok
posle Hordu proti zbytku Pomezi, bude drancovat a palit krajinu, ni¢it mensi nepratelské sily
a v piipadé, Ze se proti nému postavi silné armada, ,,pijde pod zem* (do Temnych isi). Pokud
Sundabar nepadne dnes, necht’ je izolovany od zbytku zpustoSeného Stiibrného Pomezi,
a muze padnout pfisti rok.

Prilohy

Nize se nachazi popisy kouzel a odbornosti z neptelozenych zdroj.
Kouzla

Daltinova ohniva chapadla

Vyvolani (Tvorba) (ohen)

Uroveii: Carodgj/ kouzelnik 1

Slozky: V, P, M

Doba sesilani: 1 standardni akce
Dosah: stiedni (100 +10 stop/ Groven)
Oblast: zaplava o dosahu 20 stop
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Trvani: 1 kolo/ uroven (Z)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Kouzlo funguje podobné, jako Evardova cernd chapadla, jen chapadla tvoii modrobily ohen.
VSsichni tvorové v oblasti kouzla utrpi 1 bod zranéni za uroven sesilatele (maximum 15) kazdé
kolo. Usp&sny zachranny hod na reflexy sniZi zranéni na polovinu, ale postava, ktera zapasi
s chapadly, se nemiiZe o zachranny hod pokusit.

Materialni slozka: Kousek chapadla obfi chobotnice nebo sépie.

Pohlceni

Vymytani

Uroven: ¢arod¢j/ kouzelnik 9, wu jen 9
Slozky: V, P

Doba sesilani: 1 standardni akce

Dosah: osobni

Cil: ty

Trvani: dokud neni pouzito nebo 10 minut/ uroven

Na tebe mifici kouzla a kouzelné schopnosti budou pohlcené a jejich energie uloZend, aby
napdjela tva vlastni kouzla. Pohlcent plisobi pouze na kouzla pisobici na dalku s cilem ,,ty*;
na dotykova kouzla, kouzla vytvarejici efekty a kouzla ovliviiujici plochu neptsobi.

Seslané pohlceni pohlti 1k4+6 Grovni kouzel (na piesnou hodnotu si tajné hodi D&jmistr);
uroven kazdého pohlceného kouzla se odecita od celkového mnozstvi. Pokud bude kouzlo —
protoze jeho troven piekro¢i zbylé urovng, které jest€ mohou byt pohlceny — pohlceno jen
castecné, odecti pohlcené urovné od jeho celkové trovné. V piipadé kouzla zplsobujiciho
zranéni vysledek uréi, jakou cast ptivodniho zranéni utrpis. U kouzel, kterd vytvaii néjaky
efekt, pouzij vysledek jako procentudlni pravdépodobnost, Ze na tebe bude pusobit.

Naptiklad ti zbyvaji tfi arovné kouzla k pohlceni a zasahne t¢ podrob osobu (seslané jako
kouzlo 5. urovng). Pohlceni pohlti tii Grovné kouzla, a podrob osobu bude mit
pravdépodobnost 40%, ze na tebe bude piisobit obvyklym zptisobem. Pokud na tebe bude
pusobit, stale mize§ pouZzit zachranné hody, které kouzlo umoZiuje. Podobné, pokud té
zasahne dezintegrace (seslana jako kouzlo 6. urovn¢) a tobé budou zbyvat ¢tyfi urovné kouzla
k pohlceni, ziistanou ji nakonec dvé trovné a ty utrpi§ 33% (2/6) pivodniho zranéni.

Energii pohlcenych kouzel mtzes pouzit k seslani piipravenych kouzel nebo kouzel, ktera
znas. Takové kouzlo ti ale po seslani nezmizi z mysli ani se nepocita do poc¢tu kouzel, ktera
muzeS za den seslat (musi$ si tak vést prehled pohlcenych trovni kouzel, které ti jesté
zbyvaji). Urovei kouzelné energie musi byt stejnd nebo vétsi, nez je trovei kouzla, které
chces za jeji pomoci seslat, a musi§ mit k dispozici vSechny materialni slozky, které kouzlo
vyZaduje.

Pripoutani

Zatikani (Nutkéni)(mysl-ovliviiujici)

Urovei: ¢arodgj/ kouzelnik 6, wu jen 6

Slozky: V, P, M

Doba sesilani: 1 kolo

Dosah: stiedni (100 +10 stop/ Groven)

Oblast: jeden nebo vic humanoidi v dosahu vyzafovani o poloméru 10 stop
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Trvani: 1 hodina/ Giroven
Zachranny hod: viile odola
Magicka odolnost: ano

Kouzlo zplsobi, ze vSichni stiedné velci a mens$i humanoidi v oblasti kouzla budou
paralyzovani. Pii sesilani kouzla musi§ specifikovat podminku, pii které kouzlo skonci
(naptiklad ,,zGstante tady, dokud nepfileti drak®), ale podminka muze byt i1 fakticky
neuskuteCnitelnd (,,ztstante tady, dokud nebude svitit v noci slunce®). Cile v oblasti, které
neusp¢ji v zachranném hodu, si sice budou ihned védomy podminky ukonceni efektu kouzla,
ale nedokazi svou znalost kviili paralyzaci nikomu sdélit (i kdyz Ize pouzit kouzla jako najdi
myslenky K jejich odhaleni). Za kazdou hodinu, kdy je tvor paralyzovany, ma narok na novy
zéachranny hod.

Dokud kouzlo ptsobi, kazdy stiredné velky nebo mensi humanoid, ktery vstoupi do oblasti
pusobnosti kouzla, musi uspét v zachranném hodu, nebo bude paralyzovany za stejnych
podminek (také si bude védomy, co trvani kouzla ukonéi). A kazdy humanoid, ktery bude
odstranén z oblasti ptisobeni kouzla, pfestane byt paralyzovany

Materialni slozka: Kapka borovicové smoly.

Pfizratna podoba

Ifroména
Uroveii: ¢arod¢j/ kouzelnik 8
Slozky: V, P

Doba sesilani: 1 standardni akce
Dosah: osobni

Cil: ty

Oblast: 1 kolo/ Groven (Z)

Vezmes na sob€ viditelnou nehmotnou podobu podobnou manifestujicimu se duchovi. V této
podobé nemas Zadné fyzické télo. Zranit t€ mohou jen jini nehmotni tvorové, kouzelné
zbrané, tvorové, kteti zasahuji jako kouzelné zbrané€, a kouzelné a nadpiirozené schopnosti.
Jsi imunni vi¢i vS§em nekouzelnym utokdm. I v piipade€, ze té zasahne kouzlo nebo kouzelna
zbran, s pravdépodobnosti 50% miZe§ utok ignorovat (pokud nejde 0 tok pozitivni energii,
negativni energii, efekt sily, jako je magicka strela, nebo utok vedeny prizracnou zbrani).
Nezranujici efekty kouzel na tebe plisobi obvyklym zpisobem, pokud nepotiebuji ke svému
fungovani hmotny cil (jako tfeba imploze) nebo netvoii hmotny efekt, ktery by na
nehmotného tvora za obvyklych okolnosti nepisobil (tfeba pavucina nebo kamenna zed).
Jako nehmotny tvor nemas zadny bonus zbroje, zato mas odrazny bonus ve vysi tvého bonusu
za charisma (alespon +1, a to i1 v pfipadé, kdy ti hodnota tvé charismy neposkytuje zadny
bonus).

Kdyz jsi pod vlivem kouzla, mizes$ vstoupit do hmotného predmétu nebo jim projit, ale vzdy
musi$ zlstat v sousedstvi jeho vnéjsiho povrchu, a nemizes tedy projit predmétem, ktery je
SirSi, nez prostor, ktery zabirdS. Pokud se nachdzi§ v hmotném predmétu, dokaze$ vycitit
pritomnost tvort nebo predméti nachazejicich se na ¢tverecku ptiléhajicim ke tvé souCasné
pozici, ale protivnici pfed tebou maji naprosté ukryti (pravdépodobnost minuti 50%). Abys
mohl vnimat na vét§i vzdalenost a utocCit, musiS se z pevného predmétu vynofit. Kdyz se
nachazi§ v hmotném pfedmétu, mas naprosty kryt, kdyz ale utocis na tvora v sousedstvi, mas
pouze Kryt, a tvor s piipravenou akci té tedy mize pii Gtoku napadnout. Nedokazes projit
efektem sily.
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Kdyz jsi pod vlivem kouzla, tvé Gitoky prochazi (ignoruji) ptirozenou zbroj, zbroj a Stity, ale
odrazné bonusy a efekty sily (jako magova zbroj) stale zlstavaji ve hie. Tvé nekouzelné utoky
nemaji na hmotny cil zadné efekty, a utoky kouzelnou zbrani (pokud se nejedna o zbran se
schopnosti prizracna) s pravdépodobnosti 50% minou. Kouzla, ktera sesle$ pod vlivem
prizracné podoby, ovliviuji hmotné cile obvyklym zpiisobem, a to i kouzla, kterd vyzaduji
hod na utok (jako jsou paprsky a kouzla vyzadujici dotykovy utok nablizko). Vodou prochazis
a ve vod¢ fungujes stejné dobfe, jako by §lo o vzduch. Nemiize$ spadnout nebo utrpét zranéni
Z padu. Nemuzes provést podrazeni nebo vyvolat zapas, ani nemtZzes$ byt podrazen nebo cilem
zapasu. Ve skutecnosti nemtize§ podniknout zadnou akci, kterou bys fyzicky manipuloval
s protivnikem nebo jeho vybavenim, a sam se nemuzes stat cilem takové akce. Pod vlivem
kouzla nic nevazi$ a nespustis tak pasti vyzadujici ke své aktivaci zatizeni. Pohybujes se tise
a pokud si to nepfejes, nelze t€ zaslechnout ovéfovanim naslouchani. Kdyz jsi nehmotny,
nemas zadnou hodnotu sily, a tak se tva hodnota obratnosti pouzije i pifi Utoku nablizko. Jiné
smysly nez zrak, jako tieba Cich a mimosmyslové vnimani, bud’ nefunguji viibec, nebo jen
Castecné. MAS vnitini smysl pro orientaci a muze$ se pohybovat plnou rychlosti, i kdyz
nevidis.

Sokoli oko

Proména

Uroveii: druidl, hrani¢ar 1
Slozky: V

Sesilaci doba: 1 standardni akce
Dosah: osobni

Cil: ty

Trvani: 10 minut/ trovei (Z)

Toto kouzlo ti dava schopnost pfesné vidét do dalky. Dosttel zbrani pro boj na dalku se zvysi
0 50 % a dostavas +5 zptsobilostni bonus na ovérovani v§imani.

Szirava zdre

Zaklinani (ohen, svétlo)

Uroveii: knéz 5, ¢arodéj/ kouzelnik 4

Slozky: V, P, M

Doba sesilani: 1 standardni akce

Dosah: dlouhy (400 +40 stop/ Girover)

Oblast: zaplava o praméru 40 stop

Trvani: 1 kolo/ troven

Zachranny hod: neni a vydrz ¢astecné (viz text)
Magicka odolnost: ano

Do bodu, ktery zvolis, vrhne$ kouli spalujiciho svétla, ktera zde vybuchne do vznaSejici se
zatici sféry. Vsichni vidouci tvorové v oblasti jsou oslepeni (bez naroku na zachranny hod)
a horko zplisobi vSem tvorim a pfedmétim v oblasti ve tvém tahu kazdé kolo 2k6 bodu
zranéni (Gsp€Sny zachranny hod na vydrZz polovina). Stejné jako ohnivd koule vybuchne,
pokud pied dosazenim cilového mista narazi na pevny pfedmét nebo hmotné télo, a pokud
posilas kouli tzkym prostorem nebo otvorem, musis uspét v dotykovém utoku na dalku.

Celi nebo zrusi jakékoli kouzlo tmy s nizsi nebo rovnou irovni.
Materialni slozka: Spetka troudu a malé cocky.
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Vybuch ohné

Zaklinani (ohen)

Uroveii: ¢arodgj/ kouzelnik 2, valeény mag 2

Slozky: V, P, M

Doba sesilani: 1 standardni akce

Dosah: 5 stop

Utinek: vybuch ohné se sttedem v tobé& a polomérem 5 stop
Trvani: ihned

Zachranny hod: Reflexy polovina

Magicka odolnost: ano

Zpusobis, Ze z tebe vySlehnou mocné plameny a zrani vSechny do vzdalenosti 5 stop od tebe.
VSsichni tvorové a predméty v zasazené oblasti vyjma tebe a tvort sdilejicich s tebou tviij
prostor budou zranéni za 1k8 bodt za troven sesilatele (maximalné 5k8 bodu).

Materidlni slozka: Spetka siry.

Vybuch ohné&, mocny

Zaklinani (ohen)

Uroveii: ¢arodgj/ kouzelnik 5, vale¢ny méag 5

Slozky: V, P, M

Doba sesilani: 1 standardni akce

Dosah: 10 stop

Utinek: vybuch ohné se sttedem v tobé a polomérem 10 stop
Trvani: ihned

Zachranny hod: Reflexy polovina

Magicka odolnost: ano

Jako kouzlo vybuch ohné, jen plameny dosahnu do 10 stop a maximalni zranéni je 15k8 bod.
Materialni slozka: Spetka siry

Ohnivy cejch

Zaklinani (ohen)

Uroveii: ¢arodgj/ kouzelnik 5

Slozky: V, P, M

Doba sesilani: 1 standardni akce

Dosah: stfedni (100 +10 stop/ Groven)
Oblast: 1 vybuch o priméru 5 stop/ uroven
Trvani: ihned

Zachranny hod: reflexy polovina
Magicka odolnost: ano

Vytvofis jednu masu plament za troven sesilatele, kterd vybuchne na bojisti. Kazdd masa se
povazuje za vybuch o priméru 5 stop a zpisobi 1k6 bodl zranéni ohném/ troven sesilatele
(max. 15k6) vSem tvorim v oblasti kouzla. Vybuchy spolu nemusi sousedit — miizeS je
v dosahu kouzla rozmistit, jak uzna$ za vhodné. Pokud se budou piekryvat, zptisobené zranéni
se nezvysuje.
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Materialni slozka: Léhev alchymistického ohné.

Odbornosti

Mazany podnikatel

Jsi mimotadné nadany pro fizeni a vedeni vynosné zivnosti.

Piedpoklady: Vyjednavac

Vyhody: Dostavas +2 bonus k veskerému ovétovani zisku. Navic dostavas +1 bonus $tésti na
vSechny hody na ttok, zachranné hody a ovéfovani spojené s feSenim néjaké udalosti spojené
S tvou zivnosti.

Vieumél

Mas povrchni znalost nejriznéjSich dovednosti.

Piedpoklady: Uroven sesilatele 8

Vyhody: Muze§ pouzit na netrénované uUrovni jakoukoli dovednost, vcetné téch, které
obvykle vyzaduji ke svému pouziti alesponi 1 stupeni znalosti.

Pouzivani dvou htlek

Dokézes soucasné aktivovat dvé hilky.

Piedpoklady: Boj dvéma zbranémi, vyroba hiilek

Vyhody: Jako uplnou akci mize (pokud mas obé ruce volné) pouzivat hiilky v obou rukach.
Jednu si zvoli§ za svou primarna hilku, druha bude tvou sekundarni hilkou. Kazdé pouziti
sekundarni hilky spotfebuje dveé pouZziti misto jednoho.

Automatické zrychlené kouzlo (epicka)

Dokézes seslat sva slabsi kouzla pouhou myslenkou

Piedpoklady: Carozpyt 30 stupiiii, schopnost sesilat mystickd nebo duchovni kouzla 9.
urovng, zrychlené kouzlo

Vyhody: Mizes seslat kouzla 0. az 3. Grovné jako zrychlend kouzla bez potieby pozice
kouzla vyssiho stupné. Stale pro tebe plati maximalni pocet zrychlenych kouzel, ktery mtzes
seslat v jednom kole. Kouzla se sesilaci dobou delsi nez 1 celé kolo nelze seslat zrychlen¢.
Zvlastni: Muzes si tuto odbornost vzit vicekrat. Kdykoli si vezme§ odbornost, stanou se
kouzelnik vezme tuto odbornost dvakrat, mizes$ seslat zrychlené, bez potieby pozice kouzla
vysSi urovné, kouzla 0. az 6. tirovné.

Tato odbornost nezvysi sesilaci dobu kouzel, kterd se pifi pouZziti metamagickych odbornosti
sesilaji uplnou akei (v€etné kouzel bardskych, carodéjovych a spontanné sesilanych kouzel,
jako jsou tfeba v ptipad€ dobrého knéze kouzla hojiva).

Pilezitostny Utok kouzlem (epicka)

Dokazes jako ptilezitostny utok seslat dotykové kouzlo.
Piedpoklady: Bojové reflexy, ¢arozpyt 25 stupiill, sesilani v boji, zrychlené kouzlo
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Vyhody: Kdykoli mizes provést piilezitostny utok, mize$ jako pfilezitostny utok seslat
dotykové kouzlo (a zautocit jim). Vyvolava to piilezitostny utok, jako kdybys kouzlo seslal za
obvyklych okolnosti.

Zvlastni: Bez této odbornosti mtizes pii piilezitostném ttoku jen zautocit nablizko.

Zlep3Sena kapacita kouzel (epickd)

Muizes si pripravit kouzla, ktera prekonavaji obvyklé limity sesilani kouzel.

Piedpoklady: Schopnost sesilat kouzla maximalni mozné urovné v alesponn jednom
sesilatelském povolani

Vyhody: Kdyz si vezmes tuto odbornost, dostanes jednu pozici kouzla jakékoli urovné az do
o jedna vétsi trovné, nez jakou muZzeS aktuadlné seslat v daném sesilatelském povolani.
Naptiklad, pokud si zvolis tuto odbornost jako kouzelnik, ziskas jednu pozici kouzla az do 10.
urovné veetné.

Stale musi§ mit pozadovanou hodnotu vlastnosti (10 + troven kouzla), abys dokézal kouzlo
Z této pozice seslat. Pokud mas dostatecné vysokou opravu vlastnosti, abys ziskal jedno nebo
vice bonusovych kouzel, také ziskavas pro troven kouzel bonusova kouzla.

Pozici kouzla musi§ pouzivat jen jako ¢len sesilatelského povolani, ve kterém mizes$ sesilat
kouzla maximalni dosazitelné urovné. Naptiklad, pokud jsi hrani¢ar 5. Grovné/ Carod¢j 22.
urovné, nemuize§ si pridat pozici kouzla k hraniCéfi, protoze v tomto povolani nedokazes
sesilat kouzla obvyklé maximdlni dosazitelné urovné. Musis si pozici kouzla dat k carodéjovi.
Zv1astni: Tuto odbornost si mizes vzit vicekrat.

Znalost kouzel (epicka)

Pridéas dveé mysticka kouzla mezi kouzla, ktera znas.

Predpoklady: Schopnost seslat kouzla maximalni obvyklé Grovné pro dané povolani
mystického sesilatele.

Vyhody: Naucis se dvé nova kouzla jakékoli irovné, kterou mizes seslat. Tato odbornost ti
neda zadné pozice kouzla navic.

Zvlastni: Tuto odbornost si miizes vzit vicekrat.

Pohroma sesilatelll (epickd)

Sesilatelé, které ohrozujes, maji problémy s obrannym sesilanim.

Piedpoklady: Bojové reflexy

Vyhody: VSichni sesilatelé, které ohrozuje§ v boji nablizko, dostavaji postih k ovéfovani
soustfedéni pii obranném sesilani ve velikosti polovin tvé tirovné.
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