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Jak se jiz nejspis stalo zvykem, objevi-li se v Drakkaru vyraz-
néjsi zména, dostane se pfi psani tvodniku fada na - pomér-
né prislove¢né - fadového redaktora. MtiZe to snad piisobit
jako paradox, ale pravé tento paradox by vam mél umoznit
oddechnuti, Ze stale Ctete ten samy casopis, udrzuje jakousi
kontinuitu se starsimi ¢isly.

Véfim, zZe vam nemusim dlouze popisovat, jaka ze
zmeéna se to udala - nové rozvrzeni vas ziejmé prastilo do
o¢i, jen co vam padl zrak na obdalku, a zménu designu jste
jisté zaznamenali kratce poté. Presto tuto podobu nepo-
vazujeme za konec¢nou. Rozhodli jsme se vsak radéji usku-
te¢nit zménu ¢astecnou, nez odkladat ji na neurdito, protoze
jen tak zaru¢ime Drakkaru vyvoj. A aby to byl vyvoj k lep-
$imu, nemtizeme na to byt sami - mate-li tedy k formatu,



rozvrzeni ¢i tvafi tohoto casopisu
vyhrady, nebojte se vyjadrit v diskus-
nim foru, na néz odkazujeme nize.

Tématem tohoto ¢isla Drakkaru,
dohromady uz ¢trnactého, jsou ,,Draci
a jeskyné®. Hrac¢im RPG jisté nemu-
sime vysvétlovat, k ¢emu se tato slova
vazou - mnohym se jisté vybavi hra
Draci doupé, jinym tfeba Dungeons

nez prince Bajaju ¢i udatného Hlou-
pého Honzu vybavi hrdiny ptibéha ve
fantasy zanru a prostfedi: elfy a trpas-
liky, magy a carodéje, udatné valec-
niky i podlé zlodéje a mnohé dalsi.
Ano, takto klasicky jsme se rozhodli
pojmout toto ¢islo Drakkaru!

A jak to dopadlo? Piisly prvni
slunné dny, konec semestru a zkous-
kové, necekané pracovni povinnosti
i jen obyc¢ejna jarni tinava, a planova-
né cislo slibujici zaplavu zajimavych
¢lanka ¢i predstaveni setting (tj. her-
nich prostiedi) pro D&D, se scvrklo na
pouhy sviij zlomek. Je to jisté zlomek

pomérné velky a stale reprezentativni
- a autortim, ktefi k tomu pftispéli, za
to patfi nas dik - ale ma-li Drakkar
kazdy druhy mésic naplnit ocekavani,
bude potieba vic: Vas!

Drakkar je otevieny projekt, to
znamena, Ze si ¢lanky vétSinou nepi-
$eme sami, ale snazime se oslovovat
autory, o kterych predpokladame, ze
maji k tématu, které pro dané cislo
vybereme, co fici. Je ovSem samoziej-
mé, ze nevime o vSech, ktefi by méli
¢im obohatit ostatni, a je dokonce
pravdépodobné, Z7e mezi nimi jste
pravé vy. My pak budeme radi za kaz-
dy prispévek, at uz ve formé ¢lanku
nebo recenze, piipadné kratké zpravy
¢i povidky. (Ostatné, vsimli jste si, Ze
v tomto c¢isle neni ani jedna povidka?
Zapskli misomusové si ted jisté mnou
dlané, piece nedopustite, aby mohli
stejné ¢init znovu za dva mésice!)

O tématu nasledujiciho disla se

Vzdy najdéte téma s nejvyssim
pofadovym dcislem vnazvu a vjeho
zahlavi by mélo svitit slovo ¢i souslovi,
okolo néjz se bude tocit alespon c¢ast
¢lanka nasledujiciho disla, tak jako
vtomto se jich nékolik, véetné dvou
priloh, tyka ,draki a jeskyni® V tako-
vém tématu pak miizete nabidnout
svij prispévek; pripadné se snami
muZzete domluvit pres elektronickou
postu: drakkarlod@centrum.cz

Tak na co jesté ¢ekate? Cekame
na vas! Stejné jako nasledujici obsah
tohoto ¢isla...

Jakub , Boubaque“ Marus




TEMA CiSLA JESKYNE A DRACI

Rdzné inkarnace DUNGEONS & DRAGONS
provazeji RPG hry po celou dobu jejich
existence a prUbéiné formuji celou
hracckou scénu. D&D dalo za vznik RPG
hram jako takovym, stalo u zrodu nékoli-
ka Zanr( a hernich styld a nezapomenu-

Herni svety pro Dungeons & Dragons

telné se vtisklo do paméti mnoha hraca
svymi origindlnimi svéty.

Nékolik desetileti nadSené tvorby
dalo za vznik plisobivym fantasy prostre-
dim vSeho razeni. Mezi rozsifenimi pro
D&D naleznete postapokalyptické pusti-

ny, hororové ztizeniny gotickych hrad,
ale i bizarni taskafice Ci ,,prosté fantasy”.
Hernim svétim se dokonce podafilo
prekrocit stin vlastniho otce a rozsifit se
i mezi hrace, kteri D&D vibec nehraji. |
po dlouhych letech dnes mnohé z nich

zUstavaji tim nejlepsim, co kdy na scéné
RPG vzniklo.

Oslovili jsme nékolik autort, kteri
vam na nasledujicich strankach predsta-
vi vybrané herni svéty, jez se proslavily
na celém svéte.




TEMA napsal Peter , Peekay” Kopac

Dark Sun:
Pod temnym sinkom

Pod krvavocervenym sinkom sa
rozprestieraju  nehostinné puste,
na ktorych kamennymi a kosteny-
mi zbrariami bojuju o holé preZitie
ludia s nomddskymi elfami, kaniba-
listickymi hobitmi ¢i hmyzovitymi
thri-kreenmi. Zozndmte sa s tymto
fascinujucim svetom a zistite, ¢i by
mal ¢o ponuknut aj vam.

nej existencie publikovanych mnoho
hernych svetov s najrozlicnejSimi zame-
raniami — od epického fantasy az po
drsny horor. Tieto svety maju navzajom
mnoho spolo¢ného, kazdy je vsak uni-
katny. Podme sa teda pozriet, ¢im sa
DARK SUN [iSi od FORGOTTEN REALMS,
DRAGONLANCE Ci RAVENLOFTU.

Téma

Athas je zdevastovana planéta. Boho-
via neexistuju a puste rozlicnych dru-
hov! pokryvaju takmer cely povrch
znameho sveta, iba sem-tam vidno
oazy zelene, okolo ktorych su vystava-
né mohutné mestské sStaty. Kazdému z
tychto miest vladne cernokriazny kral?
— mag natolko mocny, Ze je pre obyva-
telov svojho mesta absolUtnou autori-
tou. To, ako svet vyzerd, je ich dielom
— Athas spustosili prave carodeji bez-
hlavym pouZzivanim magie v davnej voj-
ne o moc a nadobudnuty monopol na
magicku i svetsku moc si Ziarlivo strazia.
Hry v prostredi DARK SUN sa preto Cas-
to tocia okolo témy osobnej slobody,
prezitia, hladania zakdzaného poznania

a mocenskych bojov v smrtelne nebez-
pec¢nom prostredi.

Odlisnosti

DARK SUN sa od klasického ADnD Iisi
niekolkymi vyraznymi vecami. Psionika
je na Athase uplne beznd, prakticky kaz-
dy ovlada jednu ¢i dve psionické schop-
nosti. Kvoli neexistencii bohov vzyva-
ju klerici jednotlivé elementy, ktorych
moc cez nich prudi do fyzického sveta
— zivotny Styl klerika vSak musi zodpove-
dat elementu, ktorého moci sa rozhodol
zasvatit svoj Zivot. Magia je pohanana
Zivotnou silou rastlin, ktord vyvolanie
zaklinadla vysaje a pretransformuje na

magicku energiu. Podla toho, ¢i sa ¢aro-
dej rozhodne vysat vSetku Zivotnu silu
(a zanechat okolo seba iba spaleny kruh
sterilnej zeme) alebo nie, sa magia deli
na dva druhy, plienitelsku®* a ochrandr-
sku®.

Najpodstatnejsim rozdielom su vsak
rasy. Prakticky kazda z klasickych ras je
k dispozicii, vSetky su vSak nejako zau-
jimavo zmenené. Trpaslici su napriklad




kompletne holohlavi, hobiti su barbar-
ski bojovnici s kultdrou kanibalizmu a
elfovia su pustni nomadi, ktori dokdzu
vstupit do beZeckého tranzu, v ktorom
vydrZia bez zastavenia utekat pustou
celé dni a noci.

Ktorymi knizkami zacat’

Pre prvy kontakt s hernym prostre-
dim DARK SUN je najvhodnejSia knizka
Wanderer’s Journal z krabice Dark Sun
Campaign Setting. lde o vyborné zori-
entovanie sa napisané z perspektivy
jedného z legendarnych athaskych ces-
tovatelov. V tejto knizke nenajdete Ziad-
ne pravidlové zéleZitosti — ak chcete hrat
DARK SUN v ADnD, na to sltuZia ostatné
knizky z krabice.

Ak mate zdujem skor o hru v DnD
3.5e, zadarmo su dispozicii vyborné
org. Pre DnD 4e zatial materidly nee-
xistuju, aj ked medzi fanusikmi koluju
chyry o oficidlnom produkte chystanom
pravdepodobne na rok 2010.

DARK SUN je populdrny aj na hry v
inych systémoch - na internete existuje
mnozstvo fanusikovskych konverzii pre
GURPS, SAVAGE WORLDS a dalSie systé-
my.

Zaverom

Ak vas tento ¢lanok aspon trochu zau-
jal, prelistujte si Wanderer’s Journal a
nechajte sa uniest. Séria DARK SUN ma
mnoho kvalitnych produktov, napriklad
sériu dobrodruzstiev Freedom, Road to
Urik a Arcane Shadows — tocia sa oko-
lo zvrhnutia jedného z cernoknaznych
kralov a nasledného boja za slobodu
jeho byvalého mesta. Po ich odohrani
budete mat solidny zaklad trebars aj na
niekolkoro¢nu kampan v tomto fascinuj-
ucom fantasy svete.

TEMA napsal Dalibor ,Dalcor” Zeman

Dragonlance

Kdyz roku 1983 zapocal tvirci tym
Harolda Johnsona a Tracyho Hickma-
na tvorit novy herni svét, urcité netu-

sil, jaky dopad jejich novy produkt
bude mit. Vice nez 150 novel, desitky
hernich prirucek, figurky, kalenddre,
film... JenZe Dragonlance neni jen
merchandising! Je to filozofie.

DRAGONLANCE je prvnim zcela komerc-
né budovanym hernim prostfedim,
kterému se navic a opét zcela unikat-
né dostalo dodatecné podpory ze stra-
ny dalSich produktl, predevsim pak
knizek. Samotny produkt dlouha léta
patfil do samotné Spicky herniho desig-
nu a podileli se na ném pozdéjsi kapaci-
ty amerického molochu TSR a Wizards
of the Coast.

Prvni produkt DL1: Dragons of
Despairv breznu 1984 predstavuje zcela
novy unikatni svét. Ten pfinasi to, ¢eho
bylo podle prizkumu trhu v dosavad-
nich hrach malo — draky. Ucelené her-
ni prostiedi pro DnD2E vychazi v roce
1987 (Dragonlance Adventures), V roce
1992 vychazi modrd krabice Tales of
the Lance, podle mého nazoru nejlepsi
,zakladni sada” pro ADnD.

Nestastné rozhodnuti o prevede-
ni do novych pravidel SAGA FIFTH AGE
DRAMATIC ADVENTURE GAME (1996) byl
prvnim hrebickem do rakve DRAGON-
LANCE. Spatny systém a rozkol mezi
vydavatelem a autory znamenal str-
my pad do hlubin. Padlé Dragonlan-
ce se snazi zachranit webovy portal
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a skupina zvana Sném na Bélokameni.
Ten se pozdéji podili na tvorbé pfiru-
¢ek pro Margaret Weiss Production a je
novym drzitelem licence od roku 2003
do roku 2007. Campaign Setting je jes-
té vydan pod hlavickou WOTC, ovsem
zbyvajicich vice nez 20 pfirucek vyddava
Sovereign Presss a MWP.

Kromé drak, ktefi budou i vyznam-
nym hybatelem déje, se autofi snazili
celému svétu vtisknout urcitou filozofii
rovnovahy mezi dobrem a zlem. Svét
vychazi z tradicni tolkienovské fantasy

s fadou zmén oproti standardu (orko-
vé a hobiti ven). Celkovd demografie
nepfipomind puzzle, zapliujici mapu
svéta. Jednotlivé rasy maji své dlvo-
dy pro vztahy se souputniky. Titularni
draci jsou inteligentni stvoreni se svoji
vlastni agendou.

Oproti nejblizsi konkurenci,
FORGOTTEN REALMS, je DRAGONLACNE
velmi magicky omezené. Knéiskd ma-
gie je omezena na pritomnost a vztah
s bohy, ¢arodéjna magie je vyznamné
omezenad. To je na epické prostredi pro

DnD velmi nezvyklé. Neexistuje tedy to,
co zname z FORGOTTEN REALMS, Ze by
v kazdé vesnici byl kram s magickymi
predméty, ktery hlida vyslouZily hrdina
na 20. drovni.

AcC se zd3, Ze svét je nastaven stan-
dardné Cernobile, pracuje se proti kla-
sickym archetypim danym presvédce-
nim (DnD mechanika). Prikladem jsou
sli¢ni a dobfi elfové v roli xenofobnich
otrokaru.

Skvéle je zpracovana dlouhd his-
torie s klasickym ustrnutim na Urovni

porovnatelné svrcholnou gotikou s
pomalym nastupem stielnych zbrani.
Svét, ktery ma myslenku a pfibéh, jenz
se CasteCné vymanuje ze spard epické
tolkienovské fantasy, nabizi desitky raz-
nych moZnosti zpracovani. Neni to jen o
zachranovani svéta, naopak predpokla-
daji se spiSe komorni témata. Vyzvou
pak jsou temnd obdobi, kdy neexistu-
je knéiska magie, coz v hrdinské hte,
jakou DnD bezesporu je, nabizi zajima-
vé, pro hrace traumatické, pribéhy.

Jak zacit?

Soucasna aktualni verze je Dragonlance
Campaign Setting pro DUNGEONS AND
DRAGONS 3,5E. K tomu pak doporucu-
ji jeden ze zakladnich hernich dopln-
kG, at uz War of the Lance pro klasické
obdobi, ¢i Age of Mortals pro soudobé
obdobi po Valce dusi. Vsechny ptirucky
MWP se ale spiSe neZ na pravidla sou-
stfeduji na popisy, takze se nezmylite
s ni¢im. Vice se také dozvite na téchto
strankach.

Long Live the Lance!
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TEMA napsal Jifi ,Markus” Petru
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Planescape

Plavba na lodi vzduchoprdzdnem
Astrdlu vstfic pevnosti rozklddajici
se na téle mrtvého boha. Nekonecna
hora, nad jejiz Spickou se vzndsi més-
to ve tvaru prstenu. Planeta tvorend

ryzim Silenstvim, kde nepotkdte pri-
Cetnou osobu a kde vitr zni jako ndrky
blaznd. Andélé sdzejici se s démony
o to, ktery z baziliskii vyhraje dnes-
ni zdpas v hospodé Pod Kominy - jen
mdloktery herni svét nabizi tolik fan-
tastické zazitky jako Planescape.

PLANESCAPE se zrodil v odpovédi na
otazky zndmé kazdému hraci: ,Kde sid-
li bohové z naseho svéta?” ,0dkud se
bere magie?“ ,Kde se vlastné nachazi
Peklo?“ ,, D4 se cestovat mezi svéty?“.
Co zacinalo jako kosmologie pro herni
produkty TSR, to nakonec prerostlo ve
svérazny a samostatny herni svét, nebo
I[épe feceno vesmir. Mnohovesmir. Kde
jind herni rozsifeni popisuji mésta, krd-
lovstvi Ci kontinenty, tam PLANESCAPE
popisuje celé svéty ¢i dimenze. Hradi se
vzivaji do role dobrodruh, ktefi cestuji
mezi svéty, utkdvaji se s bytostmi viech
barev, uzaviraji spojenectvi s Zivymi i
mrtvymi vSech tvar( a pfou se o smyslu
Zivota.

Herni vesmir PLANESCAPE se sklada
ze tfi riznych druh( svétl - v jeho termi-
nologii ,sfér”:

e ,Normalni“ sféry, na nichz ziji elfové
kouzelnici, hobiti valecnici, draci a
princezny. Jinymi slovy bézné fanta-
sy svéty, které si mlzete koupit jako
samostatné produkty nebo sami
vytvorit. Hra se v nich vsak neo-
dehravad a prirucky Planescape se
vénuji az tém nasledujicim.

o Sféry reprezentujici zivly a jejich
kombinace. Pfikladem budiz sféra
ohné, kde se ohnivi dZinové proha-
néji nad mofi z plamene, nebo sféra
ledu, kde si ledovi skreti tesaji pala-
ce do ledovcu.

e Sféry reprezentujici viry a pre-
svédceni, kde Ziji bohové, andélé
a démoni, a kam odchazeji duse
zemrelych smrtelnik(. Napfiklad
seversky Ysgard obyvany valkyrami
a padlymi valecniky, ktefi se vécné
tluCou v krvavych vravach, pripadné
pekelny Battor s rudymi dably, kteri
v kotlech smazi nebohé hrisniky.

Mezi jednotlivymi sférami se da cesto-
vat prostrednictvim portalli, které se
vsechny kfizi v jednom bodé - Sigilu,
méstu dvefi, jemuz se na cesté mezi
svéty prosté nevyhnete. Tato kfizovatka
svétll, v jejichz ulicich se setkdvaji pri-
slusnici vSech ras, monster, nemrtvych i
mrtvych, pfipomina zamoreny industri-
alni Londyn a Zanrové se nese v duchu
steampunku. Eterickd vila prodavéd na
rohu ryby importované ze sféry vody a
dusi se kourem linoucim se z nedaleké
hospody pekelnikd. Trolli ztizenci vle-
Cou kentaura ve svéraci kazajce vstfic
méstskému blazinci. Skupina mladikd v
postranni ulici hleda portal do Sedmi-
nebi, kde pry nahé elfky krmi ndvstév-
niky sladkymi hrozny... jak dopadne
jejich dobrodruzstvi?



PLANESCAPE je vyjimecny i svym pfi-
stupem k vife a presvédcenim. Tradi¢ni
osy dobro/zlo ¢i rad/chaos zde nahrazu-
je Sestndctka filosofickych sméru, které
se tazi po smyslu Zivota. Véfici v pra-
men jsou presvédceni, Ze Zivot je jedna
reinkarnuji jako bohové. To takovi Vni-
mavi zasvécuji Zivot sbirani vsech druht
viemU a pozitk(. Pro Spalovace je vsak
skute€nym smyslem umfit... ne jen tak
ledajak, protoZe to se pak znovu narodi-
te, ale dukladné. At je pravda jakakoliv,

filosoficka rovina propUjcuje hloubku
hra¢skym postavam a ddva za vznik zaji-
mavych hernim situacim.

Vitejte na sférach!

Jak zacit?

Zakladni ptirucky jsou k dostani v jedné
krabici pod ndzvem Planescape Cam-
paign Setting. Dnes se jiz bézné nepro-
dava, takze zkuste Stésti v internetovych
aukcich a obchodech se starymi kniha-
mi. Na RPG Foru si mUlzete stahnout

Davejte pozor na to, Ze PLANESCA-
PE je k dispozici pouze pro druhou edici
AD&D. Ackoliv pro pozdéjsi edice DnD
vysly podobné pfirucky (napt. Manual of
the Planes), vyvarujte se jich - jde o zcela
odlidny produkt. Ridte se logem Planes-
cape na prebalu.

Jako skvély uvod do svéta poslouzi

shodou okolnosti povazovana za jedno z
nejlepsich pocitacovych RPG vsech dob.

Touzite-li po ceskych c¢lancich s
podrobnéjsimi informacemi, doporucuji

TEMA napsal Vannax

Ravenloft

Ze by hororovd hra? Ano, jisté, horo-
rovd hra. Samd tma, vikodlaci, upiri,

zombie a kostlivci. Staci si s sebou
vzit baterku, cesnek, stribrnou kudlu
a svécenou vodu. A je klid. Nebo ne?

Pokud jste jiz méli mozZnost si trochu
prolistovat pravidla RAVENLOFTU, dost
moznad jste je po chvili zase zavreli a v
duchu jste si fikali to, co je napsdno vyse.
JenZe posuzovat RAVENLOFT jen na zakla-
dé prvniho dojmu nebo jedné ¢i dvou
uvodnich her je podobné jako kousnout
do kdry pomerance a myslet si, Ze takhle
pomeranc¢ chutna.

MIZna zemé, kde se pribéhy RAVEN-
LOFTU odehravaji, je — da se fici —zhmot-
nénym zlem. Neni to fantasy svét, jak jej
muzZete znate z jinych fantasy setting(.
Celd zemé je obklopena sférou negativni
energie, takZze sem sily dobrych boZstev
vlbec nepronikaji. Svécena voda je vam
zde k nicemu a ¢esnekem si mlzete leda
ochutit topinku.

Mlznda zemé je geograficky a kultur-
né hodné rozmanitd, je rozdélend na
jednotliva panstvi, nebo chcete-li — staty
—atémér v kazdém z nich se mluvi jinym
jazykem. Zapomerite tedy na tolkienov-
sky fenomén Obecné reci. Navic mlha
se zde objevuje vice nez Casto a ztratit v
ni smér neni vibec problém. TakZe bez
dobrého (a dlivéryhodného) privodce a
tlumocnika ani ranu!



Na svém dobrodruzném putovani
uréité narazite na nestvlry, ale vérte,
Ze po par prvnich setkanich vas prejde
chut na dalsi podobna. Nestviry jsou
ale jen nestviry. Pokud se vam podafi
dostatecné dlouho preZit, dost mozna
zaCnete mit obavy z néceho uplné jiné-
ho. M4 vas hrdina vlbec Sanci dockat se
hrdinné smrti? Jestli jste nékdy slyseli
slova ,,umirat strachy”, tak v této hre se
to vasi postavé skutecné muze pfriho-
dit. Stejné tak mlze ve stavu Silenstvi
skoncit na psychiatrické klinice v odbor-
né ,terapii“ vyhlaseného medika nebo
nakonec muZze s totalni amnézii bloudit
ulicemi mést a premyslet, kdo vlastné
je. Neni tedy nakonec pro postavu lepsi
smrt? O tom se radéji poradte s nékte-
rym ze zdejSich vyznavacl cerné magie.
MuZete se vSak rozhodnout i jinak. Pro¢
se nepfidat na stranu zla? MlZna zemé

takova rozhodnuti vita a jisté vas za né i
patficné odmeéni....

Pfestoze predchozi odstavce spi-
Se od hry odrazuji, da se fici, ze pokud
vas toto herni prostfedi zaujme, tak ¢im
vice se o ném dozvite, tim vice budete
chtit jesté védét. Hra je urcena spise pro
pokrocilejsi hrace, protoze si vyzaduje
trochu vice hracské sebekazné a aktivni-
ho zapojeni do hry. Navic je to pomérné
naro¢na hra, nikoli ve smyslu obtiznos-
ti pravidel. Naro¢na je predevsim pro

vypravéce, ktery kromé obvyklé ptipravy
by se uz mél umét vcitit do pocitl hraca
tak, aby jim dokazal vérné interpretovat
atmosféru hry, jak ji sdm vnima.

Pro hrace je hra naro€na zase tim, Ze
muze byt pomérné frustrujici. Malokdy
se dockaji pocitu skute¢ného, hmatatel-
ného vitézstvi, jejich postavy se casto
mohou pohybovat na hranici zoufalstvi,
smrti nebo Silenstvi a nékdy i za ni. Tako-
véto pocity se chté nechté trochu pre-
naseji i na hrace. VSe uz je pak hlavné

na zkuSenostech vypravéce, aby doka-
zal v¢as odlehCovat dusnou atmosféru.
KdyZ se to dafi, vSichni si mohou odna-
Set nezapomenutelné zazitky. Kdyz se to
nedafi, hraci i vypravéc casto od RAVEN-
LOFTU upusti a radéji zkousi jinou hru.

Jak zacit?

V RAVENLOFTU je neprebernd skala netra-
di¢nich a zajimavych hernich prvku, kte-
ré jsou obsazené ve vice neZ padesatce
vydanych publikaci a v dalSich kupach
materidld dostupnych na internetu.
Pro Uplny zacatek vsak ke hrani vystaci
zakladni pravidla (A)DND a zakladni kni-
ha pravidel k RAVENLOFTU. PrestoZe ne
vSechna oficidlné vydana dobrodruzstvi
jsou dobre zpracovana, tak pokud byste
s timto settingem chtéli zacit, doporucu-
ji pro zacatek pouZzit nékteré z nich.
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napsal Alek ,, Alnag” Lacev

Ctvrtd edice: rok poté

Je to uzvic neZ rok od chvile, kdy zaca-
ly prosakovat prvni informace o nové
edici DUNGEONS & DRAGONS. Nékte-
ré vyvoldvaly nadseni, jiné skepsi, a
u nékterych béhal doslova mrdz po
zadech. Je to uz témér rok od chvile,
kdy ctvrta edice nejznaméjsiho RPG
vys$la, kdy jsme mohli zalistovat pra-
vidly a prekvapené odhalovat nové
zdkruty, kterymi se jeji designéri
vydali. Je to uZ bezmdla rok, co tuhle
hru hraji a tak se s Vdmi chci v tom-
to kratkém zamysleni podélit o svoje
pocity...

Nadseni

Kdyz jsem poprvé otviral pravidla, Cinil
jsem tak s rozechvélym pocitem, Zze mne
ceka cosi velkolepého. Svym zplsobem
hra velmi pevné strukturovana, vsech-
no ma svuj rad a misto. Pfibéh ma jasné
faze zvané stretnuti. Stretnuti maji faze
zvana kola a kazdé kolo se sklada z jesté
drobnéjsich akci. V akcich mlzete uplat-
novat rdzné manévry, kouzla a znalosti,
které jsou souhrnné zvany jako schop-
nosti a rozliSené pomoci klicovych slov.

Diky tomu ma hra nejen fad, ale
je zaroven i takticky zdbavnda. Pokud
mne ve tfeti edici D&D boje a vymaz-
lovani postavy pfiliS nebavilo, tady je
tomu jinak. Pfistihl jsem se pfi tom, Ze
mam rozepsanou zadouci progresi své-
ho postavy az do finalni 30. drovné nebo
premyslim o tom, jaké schopnosti jsou
takticky nejvyhodnéjsi.

PFi procitani kapitoly o dovednost-
nich vyzvach (formé nebojovych stietnu-
ti) jsem se zaradoval nad tim, Ze i méné
odhodlani hraci dostanou pfileZitost se
snaze zapojit diky tomu, Ze situace je

pro né vic predestrena a strukturovana.
PriSlo mi fajn, Ze se zde hraje s vyrazné
otevienéjsimi kartami a tésil jsem se, jak
si to vyzkousSim.

Velmi zajimavé byly i nestviry
v Bestiafi, které konecné prestaly byt jen
balikem Zivotd a hodem na utok a zra-
néni a ziskaly specialni zajimavé schop-
nosti, které mlzete pouZit bez velkého
badani a pfipravy.

Stru¢né fteceno, nasel jsem na
strankach Ctvrté edice desitky divod,
proc ji vyzkouset.

Zklamani

Prvni zklamani jsem zaZil také jiz pfi ote-
virdni pravidel. llustrace se mi nelibily, a
i kdyZ posléze jsem si na né zvykl, jsem

stale presvédcen, Ze predchozi edice
méla lepsi ilustratory.

Druhd véc, kterd ve mné vzbudi-
la negativni pocity, bylo zjisténi, jakym
zpusobem hodlaji Wizards of the Coast
tahat z lidi penize. Rok co rok vydavat
nové Prirucky hrace, Bestidre a Déj-
mistrovy prlivodce s novymi povolani-
mi, nestvirami a podobnymi vécmi. To
je vainy limit mobilité hry, protoZe tfi
prirucky jsou tak maximum, co je Clo-
vék ochotny brat sebou mimo domov.
Pokud jich letos uz bude Sest zakladnich
a napresrok devét, je to docela problém.
Zaroven se ukazuje, Ze prostrednictvim
téchto dodateénych pfiru¢ek budou
latany i razné systémové chybicky, coz
je sice pochopitelné, ale zklamani neni
0 nic mensi.
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Nejvétsi zklamani jsem ale zafZil
ve své hlavni herni skupiné, kde délam
DMa. To, co mi pfislo jako dobry napad -
zardmovani scény, hra DMa s otevienymi
kartami, vétsi hracské pravomoci a viech-
ny ty souvisejici vychytavky, které Ctvrtd
edice prindsi, nebyly pfijaty s nadsenim.
Vlastné to je slabé slovo. Hraci nechtéli
takticky souboj, protoZe je nebavi takti-
zovat. Nechtéli ramované scény social-
nich stretd. Chtéli plynuly, volné ubihajici
pribéh tak, jak byli zvykli. To, co mi fungo-
valo vSude jinde, ve vSech jednorazovych
predvadécich hrach, které jsem vedl, mi
podivné nefungovalo ve skupiné, kte-
rou jsem znal nejlépe. Dlvod k vaznému

zamysleni, jestli je ¢tvrtd edice ta prava.
A jesté jedna véc mne zarmoutila.
Od zacatku milénia se doba notné zmé-
nila. DUNGEONS & DRAGONS je sice stale
tou 800 liberni gorilou, kterou hraje vic
nez polovina vsech hracl RPG na svété. A
bezpochyby to tak zlstane jesté dlouho.
Ale jedna velkd vize vyhasla. Je to vize
o spolecném zakladé porozuméni mezi
hraci celého svéta, vize oteviené platfor-
my pro vyménu napadu, kterou mél d20
systém byt. Ackoliv tedy nékteré jeho
vyhonky puci dal, jeho kofeny v podo-
bé D&D byly zality pravnickym jedem
zvanym GSL a sliby otevienéjsi licence
tfeba pro novou inkarnaci D20 MODERN

vzaly podle vieho za své. Kdysi progre-
sivni mlada firma, kterd byla skute¢nym
inovatorem a viidcem trhu — Wizards of
the Coast — se alespon v mych ocich pro-
ménila v krutou kopii TSR. Misto otevre-
nosti zacind éra omezeni, pronasledo-
vani piratl a strachu ze ztrat. S takovym
pristupem by ¢tvrtd edice D&D klidné
mohla byt posledni...

Smifeni

Stale mam problémy DMovat D&D 4. edi-
ce své hlavni herni skupiné tak, jak si mys-
lim, Ze ma byt DMovana. V podstaté jsem
udélal takovy kompromis a hraju ho jako
néco mezi 3. a 4. edici, méné strukturova-

né a vic plynule, co? je prijatelné, ale lec-
které véci jsou pak vice méné zbytecné.
Naopak jsem se znovu nasel jako
hrac. Dlouhé roky jsem délal hlavné DMa
a v podstaté si poradné nezahral. Tepr-
ve se Ctvrtou edici se to zménilo a moje
postava mne nakonec smifila i stémi
prokletymi doplriky, na kterych Wizards
of the Coast ryzZuji penize. Nakonec, m{j
bard je postava z Prirucky hrace Il.
Ctvrtd edice je takovy tiefling.
Napul vdem dobie zndmy ¢lovék a napll
zaludny dablik tu a tam vystrkujici svo-
je pichlavé rlzky. Dokaze byt svidny a
sexy, ale nikdy tak docela nevite, na ¢em
s nim jste. A mozn3, Ze je to tak dobre...

12



TEMA napsal David ,Conlai” Klimedéek

Magie jako fikce

Poddni magie se v mnoha RPG zamé-
fuje spise na mechanickou strdanku
véci. Pravidla predevsim fikaji, za
kolik magli mohu seslat jaké zakli-
nadlo a kolik jim svému cili seberu
Zivotl. Osobné mdm rad magii, kte-
ré md néco navic, néjaky zajimavy,
mozZnd trochu podivny rys, ktery ji
odlisuje od ,zdkladnich pravidel”.
Zkusim navrhnout nékolik zplsobd,
kterymi Ize ozvldstnit magii v hrdch
jako Dungeons and Dragons, ¢i Dra-
¢i Doupé.

Magie je nedilnou soucasti fantasy RPG.
Mdgové jsou uz od dob nulté edice DUN-
GEONS AND DRAGONS soucdsti druZinek
vydavajicich se na prlzkum zatuchlych
kobek. V literature, kterou se tento zanr
RPG inspiroval, je magie podivnou, ne
zcela pochopenou silou, jez prostredi
dodava mystiku a tajemstvi. Podani ma-
gie se ale v mnoha RPG zaméruje spise
na mechanickou stranku véci. Pravidla
predevsim fikaji, za kolik magl mohu
seslat jaké zaklinadlo a kolik jim svému
cili seberu Zivota.

Osobné mam rad magii, ktera ma
néco navic, néjaky zajimavy, mozina
trochu podivny rys, ktery ji odliSuje od
»Zzakladnich pravidel”. Nemyslim tim
domdci pravidla (house rules), ale ¢asti
settingu, fikce, které doplfuji a napliuji
mechaniky systému magie té které hry,
zplasti¢nuiji tak prostredi a davaji inspira-
ci k hrani kouzelnika. Zkusim navrhnout
nékolik zplsobd, kterymi lze ozvlastnit

Interpretace — Reinterpretace

Toto je jednoduchy postup obslehnuty
ky magického systému, nejvyraznéjsi
mechaniky a postupy — a dejte jim hlub-
Si vyznam. Vyberte nejvyraznéjsi rys
magického systému hry, kterou hrajete,
a zamyslete se nad tim, proc je nastave-
ny prave takto. Vymyslete, proc to tak je.
Kde se bere moc a co predstavuje? Co
jsou vlastné kouzla a samotny akt ¢aro-
vani? Nedavejte dohromady Zzadna mys-
ticka pojednani, staci jeden jediny dobry
napad.

Priklad: DnD mélo az do treti edi-
ce systém magie inspirovany kniz-
nim cyklem Dying Earth od Jacka
Vance. Asi nejvyraznéjSim prvkem
tohoto systému je to, Ze kouzelnik
si musi pripravovat kouzla dopredu
a peclivé vybirat, protoze jeho mysl
pojme jen omezeny pocet zaklina-
del. Vhodnym pfirovnanim by mohl
byt revolver nabity rlznymi typy
munice. Seslané kouzlo se magovi
»vymaze“ z mysli a musi si je znovu
pfipravit.

Reknéme, 7e to tak je proto, 7e
zaklinadla jsou podobna démonim.
Jsou to mocné entity, které svym
spusobem kouzelnika posednou a
odejdou, az kdyz je vypusti do své-
ta tim, Ze je zakouzli. A to neni vse,
mUzeme jit dal: Zaklinadla maji pod-
le svého plvodu a ucelu i odliSnou
povahu. Néktera kouzla s magem
mluvi, jina mu sesilaji sny ¢i vize,
dalsi méni drobnosti v jeho okoli
(zaklinadlo ohnivé koule tak muze
spontanné rozzinat svice v ¢arodé-
jové okoli a tichym hlasem jej naba-
dat ke zharstvi).

Pfiklad: Kouzelnici v DRACIM DOUPE-
TI Cerpaji energii pro sva zaklinadla
z tzv. magenergie, energie kterou
jsou schopni shromazdovat a kon-
centrovat. Co kdyZz je magenergie
Zivotni silou svéta, ve kterém mag
Zije? Co kdyZz meditace, pfi kte-
ré nabird magenergii, vysava Zivot
z okolnich rostlin a stvoreni? A kazdé
seslané kouzlo znamena nenavratné
ztracenou Zzivotni silu... Kdo zna set-
ting DARK SUN nebo serial Carnivale,
vi pfesné&, co mam na mysli.
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Nepsané zakony

Magie, to nejsou jen ohnivé koule, bles-
ky a vyvolavani démonl. Magie casto
funguje nendpadné a nevyzpytatel-
né. K vyuZiti nepsanych pravidel magie
neni treba mit ,talent” nebo skoly, sta-
¢i jen védét, kde pritlacit. Jsou to pros-
té ,neprirozené” zakony, kterych muze
vyuzit kazdy. Ulohou téchto prvk( neni
zahltit hrace samostatnym systémem
,dodatecné magie”. Vyberte nanejvys
tfi zakony a ponechejte je tak prosté, jak
to jen puljde.

Priklad: V Panu Prstent maji slova
velkou moc. Neékterd slova nesou
dost veliky ndboj na to, aby zahna-
la, nebo alesponn docasné zadrzela
temné sily. Vzpomerite si na , A El-
bereth Gilthoniel!”. Vhodné pouziti
téch spravnych slov mlze komukoli
poskytnout vyhodu v boji proti skie-
tlm, nebo jinym temnym stvorenim.

Priklad: Kletby a poZzehnani umiraji-
cich se stdvaji soucasti prediva svéta.
Slova vyrknutd poslednim dechem

mohou byt zdrojem mocné ochrany
nebo strasného nestésti.

Drobné detaily

Poslednim trikem je dodani drobnych
detailll, které oZivuji prostredi. Jsou to
malé zajimavosti, které by mély pokud
mozno odpovidat témtu a naladé hry.
Fantasy literatura, filmy a knihy a stran-
ky o magii jsou plné inspirace: béznym
lidem neviditelna znameni a jevy (aury,
astrologické jevy, vize), zvlastni znameni
odlisujici kouzelniky od zbytku lidi, drob-
né doprovodné efekty magie atd.

Pokud prvni pristup magii dava pod-
klad a druhy ji rozSifuje, tento postup
magii ,vybarvuje“. Dodava ji atmosféru
a pfichut.

Priklad: Reknéme, 7e hrajeme hru,
ve které jsou magové tajnustkafi,
obdavajici se honli na carodéjnice.
Jako univerzalni rozpoznavac jim
slouzi Druhy mésic, zvany také Oko
bestie, ktery je neviditelny oku pro-
stého smrtelnika. Jeho poloha na
obloze a jeho barva se méni dost

nepredvidatelné, a vidi jej jen kou-
zelnici a magické bytosti.

Priklad: V prostfedi, kde magie ma
svou cenu, dusi kouzelnika (kdo ji
potiebuje?), nemaji carodéjové stin.

Priklad: Carodé&jovo jméno je pro
jeho kouzelnické nepratele nejlep-
Si cestou k jeho dusi. Proto vSichni
kouzelnici uz jako u¢ednici dostavaji
nebo si voli pseudonym, pod kte-
rym budou zndmi po zbytek Zivota.
Skoro nikdo tak neznd pravd jména
legend jako Stfibrnd ruka, Ohnivous,
Vlastovka nebo Lev z Dormidy.

Vsechny tyto prvky maji spolecnou jed-
nu véc: Pohybuji se plné v oblasti fikce
a nemély by se méfit Cisly. Od toho jsou
mechaniky. Rozhodnuti o vysledk( akci
zaloZenych na téchto faktorech by mélo
byt provedeno ad hoc podle miry ,uvé-
fitelnosti” a vyjimecnosti ndpadu.

Doufam, Ze tento kratky rant na
téma magie pobavil a mozna vam posky-
tl i néjakou inspiraci.
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Sladime Kockovym
cukrom. A vy?

Téma aktudlneho Ccisla Drakkaru
uzko suvisi so sndd’ najrozsirenejsim
a najhranejsim RPGckom vsetkych
cias, ktorym je Dungeons and Dra-
gons. Ak si v niektorom z lokdInych
vyhladdvacich portdlov zaddte vyraz
DnD alebo d20, medzi vysledkami
ndjdete portal www.d20.cz, familidr-
ne nazyvany , Kostka”. Na Kostke sa
moZete naplno venovat akymkolvek
témam, suvisiacim s DnD a d20, ale
nielen to. Z prvotného dé-en-décko-
vého projektu sa vyvinul rozsiahlejsi
portdl, zaoberajuci sa stdle Sirsim
spektrom rolovych hier a pribuznych
otdzok. Tak som neodolal a uzurpo-
val si pravo oslovit so Ziadostou o
rozhovor jedného z jej zakladatelov
a ,veducich pracovnikov”, Alnaga.

Zo stranok, ktorych si spoluautorom
vana , Kostka” vdaka logu) je zrejmé,
aka je tvoja primarna orientacia v rolo-
vych hrach. Ako aj sam o sebe piSes v
casti ,,0 nds”, zacinal a presiel si viace-
rymi systémami, ale najviac sa venujes
prave DnD a d20. Bol tento vyvoj viac-
menej prirodzeny, alebo si paralelne
skusal viacero systémov a najviac ti
sadlo prave DnD/d20?

Nevim, jestli je to vylozené pfiro-
zené, spis bych to oznacil slovem cyk-
lické. Zacinal jsem nékdy pocatkem 90.
né jako mnoho jinych. Hral jsem to po
celou dobu studia na gymnaziu, ale hra-
Ci postupné odpadavali. V té dobé jsem
vyzkousSel par véci, jako ten krabicovy
OVO OKO a par véci, které uz nevim, co
byly zac.
pokukoval jsem po ném uz tehdy, jen
se mi nedostalo do tlapek. V dobé,
kdy vychdzelo DUNGEONS & DRAGONS
uz jsem RPGcka v podstaté nehral, ale
hodné jsem psal povidky (do Supliku,

jak to tak byva). A pracoval jsem v jed-
nom fantasy knihkupectvi jako brigad-
nik. A tam jsem mél tu cest vybalovat
zasilku s naprosto novymi ptiruckami
(a padlo na to vSechno, co jsem si na
té brigadé vydélal). Koupil jsem si je ale
plvodné jako inspiraci pro psani svych
fantasy povidek, nemyslel jsem si, Ze
budu hrat.

Nékdy tou dobou jsem zacal ale
Na srazu fanouskl seridlu Star Trek
jsem ale potkal spfiznéné duse, néjak
dosla fe¢ na DUNGEONS & DRAGONS,
slovo dalo slovo a tak se zformovaly
zdklady mé herni skupiny, ktera byt s
mnoha obménami, existuje aZ dosud.
ProtoZe vSichni jeji ucastnici byli zaro-
ven DMové jinde, a jak uz to tak cho-
di, DMové jsou vétSinou ti zvidavéjsi (a
vibec zanicenéjsi do hrani), pfinaseli
na zkouseni rizné hry, které odkoukali,
tu na Gameconu, tu jinde. Takze jsme

Vidycky jsme se ale vraceli k nasi
stdlici — DUNGEONS & DRAGONS. To byla
takova jistota, kterda vSechny bavila. A
podobné to probihd dodnes. Nékterilidé
se zménili. DUNGEONS & DRAGONS zmé-
nilo edici na Ctvrtou a zaroven k nému

Ale moje srdce je porad vérné fantasy,
drakim, doupatim a dvacetisténnym
kostkam.

Ked' si uz spomenul Gamecon, mala
odbocka - venuje$ sa aj predvadzaci-
emu hraniu na conoch a podobnych
stretnutiach a ak ano, mas nejaké, na
ktorych sa pravidelne zucastiujes?
Vedie$ okrem DnD aj iné hry? A stalo
sa ti, Ze si sa zlUcastnil aj ako nezavisly
hrac a konecne si si to uzil aj z druhej
strany?

Nejsem moc pritelem velkych akci,
jako je Gamecon. Pfipadaji mi pfilis ano-
nymni a zbyte¢né masové, takZze mne
vzdycky stoji spoustu premlouvani sebe
sama, abych nékam jel. Ale délal jsem
par predvadécich akci D&D na néko-
lika rocnicich Pragoconu, jednou na
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Gameconu a letos jsem byl umluven k
tomu jet na Festival Fantazie. Mnohem
radsi mam ale malé srazy, jako je svéto-
vy den D&D, nebo srazy lidi z , Kostky”, z
nichz jeden byl neddvno.

Kdyz uz nékam jedu, tak obvykle
vedu D&D a néjakou jinou hru, aby si
lidé mohli vyzkouset rlizné véci, obvykle
néco zvlastniho nebo nového i néco kla-
sického a zndmého. Cisté jen jako hrag¢
jsem se nezucastnil nikdy, vzdycky jsem
i néco kutil (ale obcas si zahraju). Tak
doufam, Ze se mnou neni néco Spatné.

MoZem slobodne a zodpovedne prehla-
sit, Ze s nami rpg-¢karmi je vsetko v
uplnom poriadku. Ale spat ku fantasy
a drakom. Predstavivost kazdého ¢lo-
veka dokaze byt mimoriadne tvoriva, o
¢om svedci aj velka obluba prave fanta-
sy prostredia, hrdinov, drakov, lesnych
vil, skriatkov, trpaslikov, elfov, obrov,
mysliacich pochoduijtcich truhlic a mla-
dych a krasnych princezien. Spominani
draci a jaskyne plné najrozmanitejsich
pokladov a artefaktov tu uz ale existuju
celkom dlhu dobu. Nestalo sa ti nieke-
dy, Ze si citil akési vyhorenie z takého-

to prostredia, z hrdinskych a epickych
¢inov jednotlivcov, ktori kazdy druhy
den zachranuju svet od nejakej pohro-
my?

Bude to mozna znit zvlastné, ale z toho
vyhorely viibec nejsem, to jsem si totiz
skoro nikdy neuzil. Pravé proto, za jak
velké klisé se to povazuje, to vétsina lidi,
které jsem poznal, vlastné nehrdla. Jako
hrac¢ teprve ted po mnoha letech opét
prolézdm podzemi (na tu zachranu svéta
snad taky ¢asem dojde).

Pokud se mne ptas jako DMa, tak ja
mél vzdycky divny zvyk jit po kraji zan-
ru a zkouset rtzné ulety. Prvni dobro-
druzstvi, které jsem sepsal pro 4. edici
D&D, byla fantasy detektivka, protoze
jsem chtél poradné vyzkouset tu novou
mechaniku dovednostnich vyzev. Dlou-
hé roky hrani v mém svété CREETU (po
par pocatecnich pokusech) se taky
vydavaly rGznymi netradicnimi smeéry,
které do predstavy typického D&D své-
ta nezapadaiji.

Ale chvile vyhofeni jsem mél i tak.
Nebylo to tedy vyhofeni z klasické
RPGcEkové fantasy, ale pocit, Ze mne

coby DMa nic zajimavého nenapada a
Ze se hrozné opakuji. Opakované zjistuji,
Ze at uz hraji cokoliv, objevuji se mi tam
nékteré stejné prvky. Treba fenomenal-
ni dité nebo volba mensiho zla ve finale
anebo to, Ze finale obvykle byva dysto-
pické.

To je zaujimavé, hrat vo fantasy prostre-
di a drako-jaskynnej hre vlastne nefan-
tasy zapletky, resp. vyhybat sa obsahu,
ktory sa priam natiska. Vies spomenut
nejaké zaujimavé zapletky pribehov,
ktoré si hracom predostrel? Nejde mi o
detaily, ale o zaklad hry alebo taZenia,
o nosnu myslienku... A ak si spomeni-
e$, povedz, Ci hra pokracovala tebou
zamysSlanym smerom alebo odbocila
samovolne trochu bokom.

Mozna bych zminil ndméty dvou
tazeni. Prvni se odehravalo v mém své-
té CREETU v pirdatském meésté Wrakow.
VSechny hracské postavy mély néjaky
dlvod opustit civilizaci a vydat se do
téhle podivné divociny, ale jejich minu-
lost se je snazila rGzné dostihnout.
TaZeni jsem postavil na namétech od
nékolika hracl, které se tocily okolo

viry. Ve mésté se sbiral kult nové bohy-
né Milosrdenstvi (ve kterou véfil i jeden
hrac), ale vSechno to bylo trochu divné a
rysovalo se to tak, Ze hlavni zaporak - je
hlava toho kultu, ktery je nesmrtelny a
likviduje veskerou opozici. Hlavni zvrat
v pribéhu déje, ktery hodné zamichal
kartami, byl, kdyz se ukazalo, Ze hlav-
ni zapordk je starsi ja té postavy, ktera
uctivd bohyni Milosrdenstvi a zaroven
na ni pfenesl svou nesmrtelnost, tak aby
se nemohla zabit a zabranit udalostem,
které se staly. Ha se pak tocila kolem
toho, zda a jak se toho daru a zaroven
prokleti zbavit...

Podobné momenty se mi tak néjak
samy vynofily pti hrani ,,Hrany”, coZ bylo
D&D inspirované prostiedim jiného RPG
poradku v podstaté despotického systé-
mu, ktefi mély za ukol vySetfovat vrazdy
pfipominajici praci Jacka Rozparovace.
Kdyz néjaky hrac¢ nepftisel na session, tak
tim, Ze zdroven chybi pfi vySetfovani,
se mohly stopy stacet smérem k nému.
Nakonec se ukazalo, Ze jedna postava je v
podstaté dr. Jekyll a pan Hyde. Na jednu
stranu vySetfuje a na druhou pacha...
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Zamyslenym smérem to nevyustilo
nikdy, ale ja se snazim to nikam netlacit.
Po kazdé session si sednu a premyslim
nad sméry, kam by to mohlo smérovat
pristé. Obvykle tak nékdy v poloviné
hry hodné zamicham kartami a pak se
snazim uz moc novych témat neotvirat
a spiS smérovat k néjakému uzavieni

pribéhu, ale jaké to bude, nikdy nevim.
Treba v té druhé hre si hraci v ramci
tvarcéich pulhodinek vymysleli NPC, jez
v poslednim sezeni mélo klicovou infor-
maci, kterou potiebovali ke zdanlivé se
nabizejicimu konci. Ale jeden hrac uz tu
protivnou postavu nevydychal a umucil
ji k smrti, tak se to pak vyvinulo napros-
to jinak, protoze si zavreli cestu ke konci,
ktery se nabizel.

Zaujimavé... Urcite by som sa sam ve-
del v takychto hrach najst. Spome-
nul si niekol'kokrat Creet. Tvoj vlastny
renesanény svet je tvojim vlastnym
dietatom. Je to vysnivané dieta? Také,
ktoré si vidy hl'adal, az si bol nuteny si
ho vytvorit sdm? Alebo je to skér evo-
luény krok popri hrani aj k tvorbe vlast-
nych realii? Pouzivas ho este stdle ale-
bo teraz uz pomenej?

svét pro svoje povidky. Pak, kdyz jsem se
zacal hrat D&D, jsem rychle potreboval
néjaké misto, které bych znal, tak jsem
zacal davat dohromady popisy pro hrace
a nakonec to zkompiloval do soucasné
podoby, kterd se da najit na d20.cz

KdyZz jsem méné psal a vic hral,
tak jsem pochopitelné svét vic ohybal
tak, aby byl herné poutZitelny, coZ neni
totéz jako poutzitelny k psani. Takze se
od plvodni podoby vyrazné promeénil.
Vysnény svét to pro mne neni. Je to pro
nastroj, ktery rad pouzivam, a dobfe mi
sedi do ruky.

V tuhle chvili ho ale nepouzivam.
Rozhodl jsem se zamérné ho nechat
odpocinout, tak abych se na néj mohl z
odstupu podivat novyma oc¢ima. Nékdy,
kdyz ¢lovék na nécem pracuje dlouho, je
do toho uZ moc ponofeny a nema ten
spravny odstup. Ten bych chtél zase zis-
kat, abychom mohl dokoncit to, co mam
v planu - druhou sérii povidek a finalni
podobu zakladni pfirucky.

Ten pocit poznam z viacerych oblas-
Dufam, Ze sa vyvoj Creetu bude ube-
rat aj nadalej spravnym smerom. Vra-
tim sa ale spat k drakom a jaskyniam,
dobrodruzstvam a hrdinom. Mas za
sebou DnD verzie 3 a 3.5 a najnovsie
si sa ponoril aj do 4. edicie. Hovori sa
-“Kolko ludi, tolko chuti”. Ktord edicia

vyhovuje najviac tebe a preco? A doda-
tocne, ak by si mal stvorit mix medzi
vSetkymi troma ediciami tohto hadam
najznamejsieho a mozno aj najhrava-
nejSieho rpgcka na svete, ktoré prvky
by si pospajal dohromady?

Toje hrozné tézka otazka, abys veédél.
Libi se mi Ctvrta edice, protoZe obsahuje
explicitni dovednostni vyzvy, ma zabav-
né souboje, vic pribéhotvorné prepraco-
vané redlie svéta, takZe mne bavi s tim
hrat. Ale reakce nékterych mych dlouho-
dobych hracd nebyla zdaleka tak vrela,
jak jsem doufal, Ze bude. P¥iliS mnoho
pravomoci v hracskych rukou a pfilis
explicitni strukturovani scén nesedne
kazdému.

ProtoZe pro mne je dlleZité, aby to
vSechny bavilo, tak z tohoto hlediska je
pro mne stale pritazlivé i D&D 3e (3.5e
je to samé v bledé modré, skoro nema
smysl to rozliSovat), jinak by to asi bylo
vic jednoznacné. Jako hraci mi vyhovu-
je 4. edice, ale zase plati, Ze spousta lidi
ji hraje jako by to byla 3. edice anebo
jesté spis druha. Tim mam na mysli, ze
s dalsim a dalSimi edicemi se zvysuje
kvalifikovanost hraéského rozhodovani,
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tedy, Ze vis, jakou Sanci mas na uspéch
atd. Ale spousta DMU stale tajnUstkari
za zasténou a nechava hrace v mlze. Je
to asi paradoxni, protoZe to mnoha hra-
¢lm vyhovuje, ale jsem presvédceny,
Zze D&D se postupné od toho tajnust-
karského pristupu odklani pryc.

Jinak ale nemam ambice nic spojo-
vat a vytvaret. Kazda hra i kazda edice
D&D ma néjaké pozitiva i néjaké nedo-
statky. Myslim, Ze to je soucast jakého-
koliv lidského vytvoru. Honit se za chi-
mérou dokonalého systému je podle
mne blaznovstvi. Pfipada mi efektivnéj-
Si dobfe poznat vSechny aspekty urcité
hry a pak s nimi nakladat diky témto
znalostem Uspésnéji. Kdybych chtél
vytvaret néjaky hybrid mezi 3. a 4. edi-
ci (ktery ostatné existuje v podobé STAR
WARS SAGA EDITION), musel bych ho zase
poznavat, upravovat, prekopavat, hadat
se na forech o tom, proc je maj systém
nejlepsi, zase prekopavat, propagovat a
tak viibec. Myslim, Ze radéji budu hrat
néco, co mne jednoduse bavi. V tomhle
ohledu nejsem perfekcionista.

V tomto suhlasim, pretvaranie viace-
rych systémov do dalSieho je ak nie
namahava, tak hlavne nevd'acna praca.
Clovek sa natrapi a aj tak bude hrat tu
hru pravdepodobne len sam so sebou.
Skusim teda preformulovat svoju otaz-
ku: Ak by si mal z kazdej doterajsej edi-
cie (A)DnD vybrat tri veci, ktoré zvlada
podla teba na jednotku a ktoré su v
nej systémovo zaujimavé, ktoré by to
boli?

Z 3.Xe (tzn. treti a triapulté edice)
bych rozhodné vybral:

e Multiclassing (tzn. moZnost spojo-
vani vice povolani). Dalo se s tim
ten systém sice i solidné pokopat,
ale zase se prostrednictvim toho
dala vytvorit v podstaté jakakoliv
postava na zakazku.

* Neni to sice vylozené systémové,
ale vzal bych si ze 3. edice grafiku.
llustrace ve 3. edici (zvlasté v zakla-
du) se mi libi vic, nez v té novéjsi.

e A koneéné systémovou i legdlni
otevienost. Nepreberné doplnky a
rozsifeni umoznéné d20 a zejména
OGL licenci, které poskytly pro 3.
edici vic materidlu, nez by kdoko-

liv dokdzal do konce Zivota precist,
natoZ odehrat.

Ze 4. edice bych vybral:

e Skill  Challenges  (dovednostni
vyzvy). Nejsou mozna na jednicku
(spis tak na dvojku s odfenyma usi-
ma), ale i tak se mi ta myslenka libi.
Stoji za to si s ni hrat.

e Powers (schopnosti). To, Ze postavy
v boji maji rGzné manévry, kouzla
a podobné vychytavky popsané v
jednoduchém systému trochu pfi-
pominajicim Magic je hrozné fajn.
Snadno se do toho zauduji novacci,
je to legrace a zatim se mi to neo-
mrzelo.

e Fluff (popis svéta). To zase neni sys-
témova zalezitost, ale prosté se mi
libi, jak to uchopili. Nabizi to hodné
namétu, texty k novému D&D jsou
velmi stimulujici.

ADNnD si vynechal... Otazka je, Ci je
preto, Ze si ho nehral, pripadne ho tak
dobre nepoznas alebo preto, Ze je sys-
témovo od novsieho DnD odlisné?

Tak vynechal jsem i plvodni D&D
(zndmé pod zkratkou oD&D), vynechal
jsem prvni i druhou edici AD&D a také
paralelni fadu DUNGEONS & DRAGONS
bez privlastku Advanced, ktera vycha-
zela v 80. a 90. letech. Jsou to hry, kte-
ré jsem si prohlizel, 2. edici i jednou
vyzkousel, ale nemyslim si, Zze by bylo
fér je na zakladé takové malé zkusenosti
hodnotit. Nedavno jsem ostatné zjistil,
jak si z AD&D uZ nepamatuji poradné
ani zakladni pravidla (a to prestoZe na ni
bézi i rada pocitaCovych her, které jsem
hral).

M06zu tvoj pohlad na Stvrtu ediciu zme-
nit dalSie prirucky, ktoré sa chystaju
na vydanie, teda napriklad Monster
Manual 2 teraz v mdji, alebo Dungeon
Master’s Guide 2 v septembri? Su pri-
rucky, ktoré k Stvrtej edicii nejako sam
tuZobne ocakavas? (Citateflom odpo-
riucam Alnagov ¢lanok v tomto Cisle, v
ktorom sumarizuje svoj pohlad na stvr-
tu ediciu Dungeons and Dragons.)
Nepochybné muze, i kdyz bych fekl,
Ze mozna spis nepfimo. Treba tak, Ze
se to vic zalibi lidem, na jejichZ ndzoru
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a chuti hrat mi zalezi. Nicméné kdyz uz
jsi zminil DMG 2, tak v to chovam vel-
ké nadéje, protoze by se na jeho vyvoji
mél podilet i Robin D. Laws, muj obli-
beny designér. Jsem trochu jeho fanou-
Sek, a co jsem tak sledoval jeho napady
ke zplsobu nakladani se 4. edici D&D,
nebyly vibec Spatné.

Tak ndm skids trochu posteklit nase
bunky zaujmu... Co méie prave Laws
priniest do DMG 2? A ¢o z neho robi
prave tvojho oblubeného dizajnéra?
Cim sa jeho tvorba vyznaduje?

Tak to, co bych ocekdval jako holé
minimum je, Ze projevi talent oslovit
cilové publikum a prizplsobit jazyk a
obsah charakteru hry. Spousta her, byt
zajimavych, trpi tim, Ze jsou napsané
jako manual k pocitacovému progra-
mu. Dobfi designéfi, mezi nez Lawse
pocitam, jsou schopni psat minimalis-
tickou a humornou hru lehkym rozver-
nym jazykem, zatimco tézké pochmur-
né téma adekvatné temné. Myslim, Ze
v pripadé D&D by to mohly byt ozvény
téch spravné epickych dobrodruzstvi
oproti té trochu manudlovité sesnéro-

vanosti kterou se vyznacuji zvlast nék-
teré ¢asti zakladnich pfirucek.

Robin D. Laws ale proslul i jako
sloupkaf a autor rad pro Vypravéce i
hrace vSeho druhu. Ostatné nékteré
z nich (ale to je opravdu jen vybér) se
pokousim prezentovat na Kostce (webu
d20.cz) a vzhledem k tomu, Ze ma jit
o DMG, si dovoluji doufat, Ze to bude
takova kompilace napadd, jak pracovat
s hrac¢skou motivaci a potiebami, ale i
s pribéhotvornymi elementy. TakZze v
tohle se odvaZuji doufat, i kdyz je moz-
né, Zze to nakonec bude néco docela
jiného.

Vie$ nam v nadviaznosti uviest priklad
nejakych RPGciek, ktoré, aj ked moh-
li mat zaujimava tému, boli napisané
priSerne a necitatelne (¢im v podsta-
te stratili svoju kvalitu a pritaZlivost) a
naopak, hry s priemerne zaujimavym
obsahom, ktoré boli napisané putavo?
Ak vie$ o nejakych, uved najma prikla-
dy z oboru fantasy, sword&sorcery,
epic fantasy a podobne (ale nie nutne
iba odtial).

Nejhorsi jsou v tomhle smyslu
je varianta d20 systému, kterd pouZziva
vyhradné d20 kostku. Ta je napsana tak
technicistnim stylem, Ze mne vyloZené
nebavila Cist, ale pfiliS technicistnim
pojetim podle mého trpi misty tfeba i

Pravidla se sice vejdou na stranku, ale
jejich rozpitvani baronovymi vlastnimi
slovy pIné odbocek te Uspésné naudi, jak
hodné dycha dusi hry a abych jmenoval
i néco od Lawse tak jeho prepracovani

Co hovori§ na PATHFINDER od Pai-
zo Publishing, ktory sa snazi byt tym
spravnym ndstupcom DnD 3.5e? M3
$ancu uchytit sa medzi hraémi DnD
namiesto Stvrtej edicie? Ak si ho ¢ital
alebo listoval, aké veci sa ti v nom
pozdavaju?

PATHFINDER by mél ve své final-
ni verzi vyjit na letoSnim GenConu (to
je takova americkd obdoba ceského
Gameconu, ale krapet vétsi) v srpnu.
Prozatim lze tedy komentovat jen na
zdkladé prlibézinych verzi, které Paizo
vydavd ve snaze se propagovat, ale i
ziskat néjaké podnéty pro vyvoj.

MUj dojem z PATHFINDERU je ten,
Ze se snazi resit stejné problémy 3.5e
D&D, které resi 4e edice, ale nikoliv pre-
kopanim, spis praci hodné v rdmci man-
tinel( vytyéenych v 3.Xe. To neni viibec
Spatné, protoze treti edice leckomu
jednoduse vyhovuje vic a takovy clovék
se pravdépodobné v PATHFINDERU na-
jde. Nemyslim si, Zze by si Paizo délalo
iluze o moznostech pretahnout hrace,
ktefi hraji ctvrtou edici. Jeho cilovou
skupinou jsou ,sirotci“ ktefi nepresli a
zGstali u treti edice D&D. Jeliko? je Pai-
zo relativné mala firma, byt s velkym
renomé a vysokou kvalitou produkt(,
mUZe si snad takovou strategii dovolit.

Tyzményv Pathfinderujsouvsechny
v podstaté kosmetické, prosté se snazi
udélat ta pravidla zajimavéjsi a podnét-
néjsi. Treba rasy maji vic riznych drob-
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nych vylepseni, napfiklad mechanicky
se projevujici povahové rysy. Povola-
ni maji na kazdé Urovni néco nového
(DnD 3.Xe se vycitalo, Ze ma hlucha
mista... kde prosté jen poskoci Cisla a
jinak nic). Myslim, Ze vSechny ty zmény
jsou fajn a lituji toho, Ze s nimi nepfisli
Wizards of the Coast v revizi DnD 3.5e,
protozZe tam resili hodné technické véci
a malo hracsky zazitek, ale asi k tomu
tehdy nebyla zrald doba. Prosté, kdyby
nevysla 4. edice, tak bych asi ted hral
PATHFINDER.

Pomaly sa bliziac k zaveru, mam otaz-
ku do budticnosti: ktord hru najviac
ocakdavas? Resp. mas vo vyhlade nie-
¢o, €o si urcite chces predéitat, pripadne
aj zahrat? Zostav taky maly rebriéek
»,Most Wanted”, ak sa da...

No, bude to asi mirné monotdn-
ni, ale chci si pofridit, precist a zahrat
MUTANT CITY BLUES. To je detektivni hra
v prostredi superhrdind postavend na
systému GUMSHOE od Robina D. Law-
se.

Pak si brousim zuby na RAIDER’S
GUILD, co? je setting pro 4. edici D&D,

v némz postavy patfi k organizovanym
vykradaclm rdznych pokladnic a skry-
$i. Plvodni ndvrh je opét od Robina D.
Lawse, i kdyZ se na tom budou podilet
razni autofi.

Jinak budu asi hrat svoji klasickou
plejadu her - tedy D&D 4e a STAR WARS
SAGA EDITION s obCasnym okorenénim
PARANOIOU, OGEM, néjakouz GUMSHOE
dost oblibil. Poklidna studentskd léta
uZ jsou za mnou a ¢asu néjak ubylo, nez
abych stihal Cist tfi RPGCka za mésic jak
kdysi, tak mam spi$ skromné plany.

Vyborne! Pravy RPGckar sa nezaprie!
A na zaver, mas nejaku dobrud radu pre
Citatelov Drakkaru tykajucu sa hrania
RPGciek Specidlne v prostredi drakov
a jaskyn, epickych ¢i nizko-troviiovych
fantasy svetov a rincania zbrani vset-
kého druhu? Vaz svoje slova, lebo aj
ked elektronicky papier znesie vsetko,
€o sa v dave strati, uZ sa nenavrati!!!
Rady nemdm rad, ale podélil bych
se o tento svlj postfeh: Naslouchej-
te predevsim sobé, svym instinktim a
svym spoluhracdm. Nehrajete prece

proto, abyste potésili autora néjaké
rady, nehrajete proto, abyste dosta-
li néjaké teorii, a nehrajete ani proto,
abyste naplnili vihky sen autora néjaké-
ho RPG.

Rady mohou byt uzitecné, ale Cas-
to je tézké nasroubovat je na vasi herni
skupinu. Teorie mohou byt zajimavé,
ale jejich uplatnéni v praxi maze nékdy
pokulhavat za jejich ,coolness fakto-
rem“. Autor néjakého RPG mél urcité
v hlavé UZasnou predstavu toho, jak se
bude jeho hra hrat, ale neni dlivod se
tomu podfizovat.

Tim nechci fict, Ze tahle hlediska
nemohou byt uZite¢nd. To jisté mohou
a jsou. Ale myslim, Ze si nezaslouzi byt
stavény pred takové véci jako je radost
ze spolecnych zazitkd ¢i nebo soulad v
herni skupiné. Jak pravi jedna moudra
reklama — ,image je na nic, nasleduj
instinkt!“ Toho se snazim drzet. Zatim
mi to vcelku funguje. Alespon pfi hrani.

Zavérem bych chtél podékovat za
tuto jedine¢nou moznost citit se par
dni jako celebrita obletovana davem
novinarQ. Konecné se mi to splnilo, a
tak ted uz mazu v klidu umfit. :0)

Dakujem aj teba ¢as straveny pri kla-
vesnici a odpovediach na moje otazky.
Dlho Zij a prosperuj!
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Pani z Litmeriku
a unos pulelftky
Zdpis ze hry, napsal Pavel ,,Goran“ Veselsky

Nase fantasy kampari se od béZného scéndre ,druzina dobrodruhti chodi svétem
a kond hrdinské skutky“ odlisuje prinejmensim faktem, Ze pdni z Litmeriku ne-
jsou néjakymi nymandy, ale majiteli pohranic¢niho panstvi za obcanské vdlky,
takze se vétsina déje toci kolem vedeni vdlky, spravovdni panstvi a intrikarent.
Tento ¢ldnek je zdpisem z prvniho sezeni, které se schématu klasického dobro-
druzstvi bliZilo o néco vic nez zbytek tazeni.

Tam v Karskych vrsich...

Karské vrchy jsou znamé jako ,kraj kacii®; v této chladné vrchoviné pokryté
bory a piskovcovymi skalami byl vzdy zivot tézky, ale pro rizné zlottilce celkem

bezpecny. V jejich srdci, v ptli cesty mezi Broliandem a Vaal, lezi litmerické
panstvi, prosperujici z cel, chovu vcel a vyroby vyhlasené trpasli¢i medoviny.

Misto starého a nemohouciho barona uz nékolik let de facto vladne jeho
starsi syn Shalafi, chrabry a Cestny rytit a dobry spravce. Jako noc ode dne se
od néj lisi jeho bratr Cian, dvorni mag vévody z Broliandu. Nejlepsim bojovni-
kem z mistni trpasli¢i komunity je serzant Zudra, velitel litmerické posadky;,
trpaslik jak ma byt. Jeho pravou rukou je kapral Framan, mistr boje nejen se
sekerou, ale hlavné beze zbrané - uZ ma za sebou nékolik vitézstvi v broli-
andské zapasnické aréné. Druhym kapralem je osklivy zalesak Wrax, vyborny
lovec a lucistnik. Nesmime zapomenout ani na hobita Fausta Conopia, lékare,
alchymistu a ,,$ikovného ¢lovicka®, ktery mimo jiné experimentuje s vybusni-
nami.

Vedle mé jako game mastera se nase druzina sklddd z Atheba alias Brdchy (Fra-
man), Suda neboli Shalafiho, Neverwintera (Cian), D@vose neboli Kennyho
(Faustus), Raziela (Wrax) a rytire Jdtra (Zudra); ten se prvniho sezeni nezudast-
nil, takze v zdpisu uz o Zudrovi nebude rec.

Hrajeme podle systému GURPS s mnoha tpravami (tfeba systém magie
pouzivdm vlastni). Piivodné jsem uvazoval i o troupe-play pravidle z Ars Magica
- tj. Ze hrd¢ miZe mit vic postav, ale v kazdém sezeni miiZe mit jenom jednu.
Jediny, kdo tuto moznost vyuZzil, byl miij bratr Atheb, ktery si chtél zahrdt theur-
ga. V. mém pojeti neni theurg moc tymovd postava (opravdu silny je jenom v ast-
rdlu), takzZe se mistr Tharon objevil jen v tomto prvnim sezeni. Atheb hrdl v prvni
casti Tharona a pozdéji Framana.
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Ve vsi zvané Morton pfed tfemi sty lety Zila velice krutd slechti¢na; okolni
Slechtici se bdli jeji carodéjné moci, a tak ji nikdo nebranil zabijet vesnicany;,

koupat se v jejich krvi a chlemtat ji plnymi dousky. Rikalo se ji Krvava pani, jeji
skute¢né jméno uz upadlo v zapomnéni. Jeji fadéni vséak nemohlo trvat vé¢né
- jednou se nasli odvazlivci, ktefi upirku porazili, jeji télo rozsekali na kusy a
pohibili je, kazdy zvlast, v jejim podzemnim sidle v jeskyni nedaleko trojmezi
mortonského zemanstvi a litmerického a gamorského baronstvi.

Baron Argus z Gamory byl stary ¢arodéj. Rikalo se o ném, Ze vyvolava
démony, a ostatni slechtici se jej radéji stranili. Mél jen malo pratel (jestli se
tak daji oznacdit lidé, ktefi vii¢i nému maji jen slabou averzi), mezi néz se vsak
podital i mlady mag Cian. Zato mél dost nepiatel; nejvétsim z nich byl velitel
broliandskych zvéd Ruxander ptfezdivany Lisak. Nedavno Argus kratce véznil
dva z Lisdkovych lidi a zachranil pfed nimi jednoho lapku, takze stara nenavist
zase posilila.

Zadrzeni zvédi byli hrdcské postavy z jiné hry, kterou jsme odehrdli rok pred
zahdjenim litmerické kampané.

Argovi vsak neslo o boj se svymi nepiateli. Byl na stopé zdroje ohromné magické
moci, a byl ochotny kvili této posedlosti riskovat vSechno. Znal jednu moznost,
jak dosahnout svého, a nijak mu nevadilo, Ze tim $lapne Lisdkovi na kuii oko.

Ruxanderovi se po vSech strankach daftilo. Spolu s ostatnimi broliandsky-
mi kapitany témér zbavil kraj loupeznikd, ale mnohem vic jej tésila pfitomnost
jeho snoubenky Thieris, krasné zlatovlasé ptlelfky. Vedle méstanského ptivodu

méla jesté jednu vadu - jedno oko zelené a druhé modré; ani jedno vsak Lisako-
vi nevadilo. Povéry spojujici o¢i riiznych barev s ¢ernou magii sice skodily i jeho
povésti, ale vzhledem k tspéchtim a pfatelstvi s vévodou takové klepy nemohly
ohrozit jeho postaveni u vévodského dvora.

Jeho stésti vséak mélo skoncit...

[’]nOS

Svatek slunovratu, ¢as radosti. Privod oslavujici vrchol sil svétla nese méstem
sochu Spravedlivé bohyné Samary a pak obejde mésto, aby byl svédkem zehna-
ni polim a sam pfijal poZzehnani Darkyné urody Apony. Vecer se milenci odebe-
rou do luk a lesti, protoze déti pocaté béhem nejkratsi noci ponesou cely zivot
Aponino pozehnani, a na manzelsky ptvod se u nich tolik nehledi.

Thieris nemohla u té zabavy chybét, zato Ruxander mél dopoledne praci
mimo mésto a po jejim skonceni $tval koné, aby byl co nejdfiv u své milované.

Angbart, Argtv sluha a uc¢ednik, uz ¢ekal na svém misté. Mél ji pfivést
dfiv, nez se setka s Ruxanderem; mocné kouzlo od jeho mistra mu davalo $anci
ukol splnit, ale byl nejisty. Kone¢né zachytil jeji pohled; chvilku vzdorovala, ale
pak ji mistrovo kouzlo zmamilo. Prosla s nim branou, nasedla na jeho koné a
odjeli spolu. Byla pfesvédcend, Ze jde za svym Ruxem, a stejné to museli vidét
i vSichni okolo ni, a nikdo kromé jejich pritelkyn ji na utéku nepoznal. Za sou-
mraku uz Angbarttv kan projizdél branou gamorské tvrze.

Ruxander si o Thieris délal starosti, ale az druhy den zavolal Ciana a pozadal
jej o kontaktovani theurga Tharona. Cian prosbu vytidil a vySetfovani zacalo...
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Tuto cdst hry jsme odehrdli predem, s Neverwinterem pies ICQ a s Athebem

nazivo. Theurgie u mé funguje podobné jako v DrD+, pricemz ,nizsi“ astrdl je
odrazem reality a zhruba odpovidd pluskovému dusevnimu svétu a ,vyssi“ astrdl
je podobnéjsi astrdlnim sférdm v pojeti DrD+. Oboji se ale podobd mnohem vic
a do jisté miry splyvd.

Tharon si zrovna cCetl ve své pracovné v magické skole v Karsu, kdyz zachytil
telepatickou prosbu o pomoc. Poptal se na detaily a Cianovym prostiednictvim
pozadal Ruxandera, aby se soustfedil na Thieris. Po této silné citové vazbé nasel
jakousi Zenu v objeti nezndmého muze. KdyZ se na ni soustfedil, usoudil, ze
o Thieris zfejmé nejde a Ze jej musel na $patnou adresu piesmérovat néjaky
démon. Nebylo to snadné, ale fantoma nasel. Od néj vedla vazba piimo do
Gamory...

Pred Tharonovym astralnim zrakem se rozprostirala mistnost s pentagra-
mem na podlaze a temnou aurou krvavych obéti a temnych ritudld ve vzduchu.
Mistnost méla svého strazce - démona v podobé kostlivého vale¢nika. Pouhy
automat, fekl si Tharon, astralni struktura bez vlastni viile, ovladana vlozenym
programem. Modlil se k bohu magie Essetovi za ochranu a zkusil démona vyla-
kat do chodby a pak se pted nim schovat, ale neuspél a jeho astrdlnim télem
projela ¢epel démonova mece...

Vté dobé jsme si s Athebem teprve porddné ujasriovali zdkonitosti theurgie a
astrdlu; nejistota, zda pochopil to, co Tharon povazZuje za samoziejmé, pozdéji
mého bratra vedla k opusténi postavy theurga.

Tharon se probral ve svém pokoji, cely rozlamany. Chvili nemohl hybat levou
rukou. Pomohlo mu nékolik cvikt na posileni astralniho téla a pomoc jeho
kocek, které mu lizaly astralni rany. Cely den odpocival a odpoledne uz byl
natolik silny, Ze mohl znovu vstoupit do astralu, prohlédnout si ,,misto ¢inu“
zvendi a pres Ciana vzkazat Lisdkovi, aby se pro jistotu piesunul na své panstvi,
které je ke Gamofte bliz nez Broliand.

Uvitani v Gamofe

7.

Tady zacind vlastni sezeni — vedle Ciana a Tharona se zapoji i ostatni.

Druhy den Tharon vyrazil na dalsi prazkumnou vypravu. Dtikladné se ptipra-
vil, takze kostlivy vale¢nik rychle podlehl theurgovym bleskiim. Prohlédl si celé
sklepeni a tajny vchod do néj. Hradniho pana zde vsak uz nezastihl.

Argus se i s Angbartem a Thieris vytratil hned rano. Nechal rozhlasit, ze
mu neni dobte a nikdo k nému nesmi, vyvolal si fantoma (iluzi ovladanou ast-
ralnim automatem) a nechal bylinkdtku Hudrunu se o fantoma starat. Sam si
vsechno zaridil uz véera, a ted vyrazel na cestu za svym snem. Na své panstvi
uz se nevrati, vyméni moc nad malym baronstvim za novou dimenzi moci nad
Zivotem a smrti.

Cian obdrzel zpravu o pachateli tnosu a Ruxanderovi zvédi vyrazili ke
Gamofte. Kolem poledniho dorazili ke zaviené brané tvrze.

Ruxander: ,Ve jménu vévody a Spravedlivé, oteviete!

Gamorsky serzant: , Baron je nemocny, mame rozkaz nikoho k nému nepoustét!
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Fantom - baron Argus: ,Oteviete branu, jsou vitani!

Tharon do té doby stihl ovladnout jednoduchého fantoma, takze doko-
nale zmatl obrance. Za chvili uz fantom stal s Ruxanderem a Cianem ve sklepé¢,
odkud vedl tajny vchod do skryté ¢asti sklepeni. Ukazal na néj a prohlasil: ,Tady
jsou tajné dvefe, ale jak se oteviraji, to pan Fantom nevi.“ Za chvili zvédi nasli
skryté tlacitko a cernoknéznické knihy, kosti, které se jesté vcera hybaly a dalsi
doklady provozovani nekromantie byly odhaleny. Cian se okamzité chopil knih

a nikdo neprotestoval.

Neverwinter musel odejit driv, proto jsme nejdrtv odehrdli tuto déjovou linii.

Z druhé déjové linie se pred jeho odchodem odehrdl jen uvod, popsany v pristi
kapitole.

Stihani
Tharon pokracoval ve své astralni cesté. Mél fantoma, takze nebyl problém najit
maga, ktery jej vyvolal.

Barona z Gamory skute¢né nasel. Sedél ve voze, ktery jel lesem po sot-
va sjizdné uvozové cesté, a mumlal si néjaké zafikavani, jako by se pfipravoval
na naro¢ny ritudl. Na kozliku sedél ¢arodéjav sluha a vedle maga sedéla Thie-
ris. Cely viiz, jeho osazenstvo i shluk magické sily kolem ¢ernoknéznika vsak
zastinoval démon usazeny na Thierisiné hlavé. Jedno obrovské oko obklope-
né chapadly s mensima o¢ima; vSechny se ted upfely na Tharona. Chapadla se
vymrstila ve snaze theurga obalit a pfitdhnout bliz. Tharon na posledni chvili

pied svym dusevnim zrakem vyvolal obraz svého pokoje a vratil se do fyzického
téla. Uték se zdaftil, ale p#i$té by to mohlo dopadnout htif. Dalsi stéet nemtze
riskovat, jeho prace ted skoncila.

Na branu litmerického hradu zabusil posel ve stejnokroji Ruxanderovych zvéda.

,Pane Shalafi, potfebujeme pomoc! Baron z Gamory unesl Lisdkovu snou-
benku a ted je na utéku, mozna je pravé na uizemi vaseho panstvi!

Sotva rytif nasedl na koné a dojel do podhradni vsi, pfikazal Framanovi,
Wraxovi a dal$im tfem vojakam, aby se pripravili k cesté, v hlavé mu zaznél bra-
trav hlas: ,,Argus a Thieris utikaji na jihovychod, budou nékde u jizni hranice

7«

naseho panstvi.

K bojovnikiim se ptipojil jesté zvédavy hobit Faustus a pronasledovani
mohlo zacit. Sedm jezdct, Sest koni a jeden ponik vyrazili na cestu na jih; Wra-
xtv ochoceny vlk Darix bézel o par desitek krokt pozadu.

Konec¢né si Wrax vsiml stop. | ostatni si po jeho upozornéni vsimli, Ze
po cesté projel viiz, a zkuseny stopatf Wrax si byl jisty, Ze od té doby uplynu-
lo nanejvys nékolik hodin. Vydali se po stopé a za chvili pfijeli k opusténému
vozu. Jeden z vojakt se prihlasil, Ze u néj pocka, ostatni pokracovali dal.

Za chvili dojeli na misto, které kromé Wraxe znali jen z pohadek - k zava-
lenému hlavnimu vchodu do podzemniho sidla Krvavé pani. Odtamtud uz byla
vidét mytina s uvdzanymi konimi, od nichz vedly stopy k jednomu z vedlejsich
vchodt do jeskyné.

Sesli do strze, kde sviij chitan oteviral postranni vchod do jeskyné Krvavé
pani. Povést tohoto mista pfiméla zbylé dva vojaky radéji zastat u koni, a jakoby
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tuto lidskou legendu znal také, i Darix se zastavil pted jeskyni, s kiiu¢enim stahl
ocas a odmitl vstoupit. Dal pokracovali jen nasi hrdinové...

Jeskyné Krvavé pani

S narychlo vyrobenymi louceni v rukou se vydali do podzemi. Za prvni zatac-
kou se chodba zacala svazovat dold, hladky kamen klouzal a stopy v pisku v dal-
$i zatacce prozrazovaly, ze tady nékdo pied nimi neudrzel rovnovahu. Pak se ve
tmé néco zalesklo — upilované pruty posttibiené mrtize. Vettelci vytadili i dalsi
ochranné opatfeni proti utoku upirky, dvefe se stiibrnym kovanim, které byly
sice zaviené, ale odemcené.

Vesli do obdélné mistnosti, snad vytesané rukama trpaslikii, a vybavené
jako pokoj nebo Satna. Nejndpadnéjsim objektem v mistnosti byla oteviena
truhla s doutnajici zuhelnatélou pazi.

Po pordzce upirky ji byly koncetiny usekdny a pohrbeny v riiznych mistnostech
jejtho sidla. Presto protivampyricky zdsah nebyl tplny; upirka dokdzala své télo
ddl ovlddat a kdyby se dvé cdsti dostaly k sobé, opét srostou. U této ruky byl
vzdy zbavit, nez se pusti do hleddni toho, pro co sem prisel. Upirku jsem pouzil
jako zvldstnost prostredi resp. tieti stranu pro ozvldstnént jinak celkem fadniho
zatykdani padoucha.

Podobu podzemi jsem improvizoval, ale pfi hie to myslim nebylo moc
poznat.

Dalsi mistnost byla kruhova a v jejim stfedu stala socha. Musela piedstavovat
pani tohoto podzemniho domu. V ocich se ji leskly drahé kameny, snad dia-
manty. NeZ se ostatni rozmysleli, do kterych ze ¢tyt zbyvajicich dvefi jit, Faustus
vysplhal na sochu. Ozvalo se tiché ,lup‘, hobittv pfiduseny vyktik plny bolesti
a pad téla a kamene na zem. Magicky vyboj ani nasledny pad na zem mu vsak
moc neublizily, a tak v mziku vstal a schoval kaminek do svého mésce.

Kdyz se na chvili ztisili, zaslechli z jednéch dvefi hlasy. Vsichni kromé
hobita se k nim s pfipravenymi zbranémi ptichystali a Shalafi je oteviel. Wrax
prvni vidél, Ze maji ptackyv hrsti, a tak Sipem do ramene znemoznil Angbartovi
chopit se pfipravené natazené kuse. Baron se ani ke kusi neshybal, jen pierusil
zafikavani a prilozil sv{ij obétni ntiz apatické Thieris na krk.

,Ani hnout!“ zavelel baron.

Shalafi se zastavil tfi kroky od ptilelfky a ¢lovéka, jehoz niz méla na krku.

,Pust ji! Jménem zdkona a Spravedlivé, pust Thieris!“

Thieris na néj hledéla prazdnym pohledem, jako v tranzu. Kdyz uslysela
své jméno, jakoby se na okamzik probrala, ale pak zase obnovil vladu nad jejim
télem démon.

Argus prednesl své pozadavky: ,Nechte nds odejit, a nic se ji nestane.”
Shalafi: ,Pust ji, a nechame vas odejit.”
Argus: ,Nevéfim. Nejdiiv mé nechte odsud odejit.”

Framan se nehodlal toho marného vyjednavani u¢astnit. Vsiml si hobita a
na mysli mu vytanul obraz toho odporného malého skrcka, jak krade oko sochy.
Takhle by mohl okrast i jeho. Kazdopadné zlodéje musi ztrestat. Nikdy zadné
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zvlastni antipatie vi¢i Faustovi necitil, ale ted v ném doutnal vztek. Odlozil
pochoden, odlozil stit, sekeru zasunul za opasek a jako spravny zapasnik sel na
ptl¢ika rukama. Ale ne holyma, platové rukavice nesundal.

Hobit brzy pochopil vaznost situace. Zkousel utikat, zkousel uskakovat,
ale nic naplat, Framanova sila, rychlost a mnoha zapasy vycizelovana technika
rozhodly. Kdyz Framana bésnéni pfeslo, lezel Faustus na zemi v bezvédomi.
Shalafi mél jiné starosti a Wrax nehnul prstem aby Fausta chranil.

Tahle fdaze byla dost horrorovd a asi nejatmosférictéjsi z celého sezeni. Duch
upirky se snazil v§emi manipulovat a Argus drzel druZinu v $achu (pdrkrdt také
seslal néjaké psychické kouzlo). Jd jsem cekal, jestli nékdo vymysli néjaky dobry
ndpad, a cas od casu jsem hldsil ,hod si na viili“. Nastésti pro hrdce vsichni kro-
mé Framana vzdycky odolali.

Aby se odreagoval, el Framan na prazkum podzemi. Vstoupil do jedné mist-
nosti; vypadala podobné jako ta, kterou vesli. Dokonce tu byla i rakev s dru-
hou pazi upirky, jenze ta stale hofela a kiecovité sebou skubala. Sekl po ruce,
jenZe ta se schoulila a on zasahl jen ¢ast rakve. Ruka zacala $plhat po sténé; kdyz
byla ve vzpiimené poloze, otocila se, jakoby chtéla skoc¢it po Framanovi.

Jenze instinkty zapasnika byly rychlejsi. Ptitiskl stitem zpola zuhelnatélou
doutnajici pazi ke zdi. JenZe co ted s ni? Zahodil sekeru a sahl po dyce, takhle ji
ufeZe prst po prstu.

Omylem uvolnil stisk stitu a ruka spadla. Pfesné jak to ziejmé chtéla,
podatfilo se ji zachytit se Framanovych kalhot. Palilo to, a hlavné citil jak prsty
$plhaji stale vys. Udélal prvni, co ho napadlo - vzal ruku, odtrhl ji od sebe a
mrstil ji o sténu. Rukavice se mu i kratkym kontaktem s Zhnouci pazi rozpalila,
takze ji musel sundat, ale aspon ziskal ¢as. Shybl se pro sekeru a zatto¢il znovu.
Nékolik presné mitenych tdert snizilo nebezpec¢nost upirc¢iny paze na nulu.

Vyjednavani se mezitim zaseklo na mrtvém bodé - Argus slibil propusténi
Thieris, kdyZ mu umozni odejit a odjet na svém koni, ale nestacil mu Shalafiho
slib, Ze on sam baronovi nic neudéla; ¢arodéj chtél podobny slib i od Wraxe a
Framana.

Najednou se z rakve zacala zvedat noha. Argus se pfestal soustfedit na
vyjednavani a upfel zrak na ozivlou konéetinu. Ze to byla chyba, mu p¥ipo-
mnél Shalafiho mec v jeho pazi. Baron pustil dyku na zem a Thieris se vymanila
z jeho sevieni. Carodéj mumlal né&jaké zaklinadlo, ale me¢ v hlavé mu zabranil
v jeho seslani.

Proroctvi posedlé

Cernoknéznik Argus leZel na zemi v kaluZi krve a jeho u¢ednik Angbart se chou-
lil v rohu a tise trpél. Thieris chvili upfené hledéla na sochu a na Fausta, ktery se
praveé probral, a oznamila: , Pani jesté Zije a oko ji mtze osvobodit.”

Hobit se branil, ale ostatni pochopili a donutili ptl¢ika zahodit ukofistény
kdmen. Kdyz se vzpouzel, Thieris nepfitomné oznamila: ,,Na svou nenechavost
jednou dojedes.”
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Na zpatecni cesté se Wrax zastavil u upilovanych pruta st¥ibrné mfize. Jen co
se pro né sehnul, Shalafi fekl: ,Nebudeme odsud nic vynaset, ani tyhle pruty:
Wrax se ohradil, Ze ted stejné k nicemu nejsou, a oba muzi se zacali hadat. Had-

ku prerusil az Framan netrpélivym rozkazem: ,Jdeme!*

Kdyz vylezli z jeskyné a dorazili k vozu, pravé se zpoza zatacky na ufice-
ném koni vyfitil Ruxander a za nim jeho doprovod. Sesedl a rozbéhl se k Thie-
ris; chtél svou lasku vzit do naruce, spolu s ni se radovat z jeji svobody a pokusit
se aspori trochu zhojit rany na dusi, které si ze zajeti odnesla.

Jeji pohled ho zastavil a zabil v ném veskerou radost. Chladnym hlasem
mu ozndmila: ,Kralovrahtv vlku, varuj se Intrikana!

Zaver je smutny, alespon pro kapitdna Ruxandera, rytife erbu vlka. Vymitdni
démona bude tspésné, ale Thieris ani Ruxander uz nikdy nebudou tak stastni
jako drtv. Pribéh Thierisina vysvobozeni tady konci, ale pribéh velké valky, kterou
démon jejimi usty predpovi, prdavé zacind.
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Prijedte na GameCon

Vétsina z vds herni festival GameCon
pravdépodobné znd. Cilem toho-
to ¢ldnku je hlavné predstavit vam
»hovy” GameCon, ktery je totiz plny

zmén. A véiime, Ze vSechny povedou
k tomu, abyste si ho vice uZili. Pokud
GameCon nezndte, urcité se kouk-
néte na stranky a
uvidite, Ze stoji za to si na néj ty Ctyri
dny v lété cas udélat.

V prvni fadé se na GameConu zmé-
nil cely organizacni tym. Letos popr-
vé neni organizatorem nakladatelstvi
Altar, ale samostatné obcanské sdruzeni
,GameCon” V podstaté se sklada z orga-
nizator( minulych ro¢nik(, ktefisiuvédo-
movali, Ze Altar jiZ nestaci na organizaci
GameConu jako univerzalni herni akce a
rozhodli se s plnym nasazenim vrhnout
na jeho modernizaci a nastaveni kurzu
udavaného samotnymi ucastniky.

Po programové strance zaiil
GameCon taky par ddlezitych zmén.

Novy program

Prvnim dulezitym rozhodovanim
bylo, co zménit a co ponechat. Probihaly
boufrlivé diskuze — osobné i v elektronic-
ké posté. Nicméné, turnajovd povaha
hrani DRACIHO DOUPETE se rusit nebu-
de. Dlouho jsme premysleli zda dozral
Cas prestat hrat DrD jako turnaj, ale a¢
nékomu pfijde turnaj v RPG jako nesmy-
sl, o to tady vibec nejde. Ten turnaj je
zdbava a na GC kvali nému jezdi i lidé
DrD uz nehrajici. | z dotaznik( vyplynu-
lo, Ze 0 néj zajem je a bude. Snad vel-

kou zménou k lepsimu bude jisté i to, Ze
si kaZdd herni skupina miZe v prvni édsti
turnaje vybrat svého PJ sama. Jak bylo
psano vyse, nasim cilem je hlavné zdba-
va ucastnika.

Nicméné, GameCon neni jen o DrD.
V poslednich rocnicich jste si jisté vSimli
stoupajici nabidky volného hrani rolo-
vych her, deskovych her i jinych dalSich
akci — at uZ findlni spolecné posezeni u
koupalisté ¢i jen outdoorové aktivity.
Nejinak tomu bude i letos Nabidka RPG
her je hodné pestra a nechybi ani osvéd-
¢ené hitovky jako Spina nebo Chmapsni
vlajku a nové i ¢ajovna primo v aredlu a
pod hlavickou GameConu.

V oblasti deskovych her je urcité
vidét pokrok. Loni velmi uspésna desko-
herna s prezentatory her, oteviend non-
stop, zUstava a navic to nejdilezitéjsi —
presunuje se na koleje k ostatnimu déni.
Uz taky nebude vmalé TV mistnosti,
ale ve velkém sale. Velkd zména je taky
v nabidce turnajd. Turnaje jsou v mnoha
hrach od rdznych vydavateld a s laka-
vymi cenami pro vitéze. A jako treSinku
na dortu ndam slibil Vlada Chvatil a kluci
z Czech Games Edition, Ze na GameConu

usporadaji taky turnaje a hlavné vezmou
sebou na testovani nové hry, které jesté
nikdo nezna.

Nové by se mély ke GameConu pfi-
dat i wargamingové aktivity. Bitvy figu-
rek, at uz v daleké budoucnosti nebo
hrozivém fantasy prostredi, jsou nato-
lik zajimavé a blizké deskovym i rolo-
vym hram, Ze se snazime pfridat je jako
doprovodny program. Tato ¢ast progra-
mu se ale prozatim finalizuje a tak radéji
zatim nebudeme nic slibovat.

Dalsi velkou novinkou bude soutézni
klani pojmenované jako ,,GameCon Troj-
boj“. Je uren pro tficlenné tymy, které
se zucastni klani ve trech rtznych disci-
plindch — zabavné Sifrovacce po mésté,
hrani deskové hry SPACE ALERT od VIadi
Pravidla vieho budou vysvétlena a nebu-
dou slozitd — trojboje se budou moci
zUcastnit i ti, kteri nikdy Zadnou z téchto
her nezkouseli. Dalo by se fici, ze Troj-
boj je velkou a hlavni novinkou letosni-
ho roku. Byl koncipovan s ohledem na
Ucastniky — pro co nejvétsi zabavu, ale
samoziejmé i jako forma pratelského
soutézeni.
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Sobotni akce na koupalisti je taky
opét v planu. Minuly rok se vyloZené
vydafila, hodné lidi si ji chvalilo a tak se
na ni mdZeme tésit i letos.

Organizacni stranka

Po organizacni strance jsou zmény snad
jesté zasadnéjsi. Prvni velkou zménou
Dalsi bude novy systém registrace. Chce-
me, aby si kazdy ucastnik mohl zaregis-
trovat cokoli pres internet a sestavit
si tak vlastni rozvrh aktivit, na které se
vypravi. Chceme registraci pokud moz-
no co nejvice zjednodusit, tak abyste

se mohli na conu jen bavit. Pfi fyzické
registraci doplatite pfipadné poplatky,
ziskate podklady k ubytovani na kole-
ji @ samoziejmé dostanete vytisknuty
rozvrh s dalSimi propagacnimi materia-
ly a tolik oblibenou ,GC plackou”. Pro
letoSek budou mimo jiné také v nabidce
GameCon tricka.

Jak uZ jsem fikal u deskoherny
— od letoSniho roku se vSechny aktivity
GameConu presunuji na koleje a budete
mit vSechno po ruce. Kromé heren pro
RPG mdame kdispozici velkou desko-
hernu, dva velké prednaskové saly a
dalsi mensi hernu pro wargamingové
aktivity.

Prostor pro tento c¢lanek neni
dostatecny, abych vypocital vsechny
zmény k lepsimu, které se letos udaly
s GameConem. Rozhodné také mame
v planu jit dal a dal a nenechat GameCon
stagnovat. MoZna se ndm nepodafi udé-
lat z GameConu absolutné bezchybnou
akci letos, ale jsme na dobré cesté a pra-
cujeme na tom. Prijedte se letos podivat
do Pardubic a sami uvidite. Pokud jste si
nékdy v minulosti fekli, Ze GameCon uz
neni, co byval... tak vérte, Zze od letosni-
ho roku bude jesté lepsi.

s




Internetovy sbornik ¢lankt o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pripravy dalsiho Cisla v

Séfredaktor: Roman ,Romik“ Hora Zastupce séfredaktora: Jozef ,Joe” Kundlak Redaktofi: Jakub ,,boubaque” Marus , Ecthelion?”

Korektury: Petr ,llgir“ Chval Jaroslava ,Tabytha“ Auterska ,Thera“ Design a sazba: Jifi ,,Markus” Petr(







ZAPADNI POBREZI

Ecthelion?
2009

Rédi bychom vam pfedstavili Gtrzky z naseho starsiho projektu,
ktery se jmenuje Zapadni pobtezi.

Cely svét je vytvoren jako low fantasy. Neni tu lehky Zivot a lidé tu
v potu tvafe musi bojovat o vlastni preziti. Tuhé zimy, vlci, skfeti,
ndjezdnici a hlad jsou hlavnimi nepfateli. Pfestoze divoké hordy
a temné armddy jsou dnes zatlac¢eny na vychod, kde je pohrani¢ni
staty drzi za strezenou hranici (a probihd zde v podstaté perma-
nentni védlka, $arvitky a bitvy), zbytky roztfisténych skfetich
oddila se usadily na Gzemich dnesnich krdlovstvi a skodi a loupf.
Na cestdch kromé nich ¢ihaji lapkové, banditi a zbojnici, ktefi
jsou Casto hor$i nez skieti. Ani slechta na tom neni éasto 1épe
nez jeji poddani a kromé mede po predcich, rozpadajiciho se
studeného hradu a jedné nebo dvou vesnic, které se s bidou uzivi,
zdedili casto pouze hrdost a dluhy.

Je to svét, ktery je vystavén na troskdch a tradici Staré fise, kterd
se rozklddala pfedev$im na jihu, ale konci své éry dosahovala i
daleko na sever. Byla znicena a rozbita v ohni velké vilky pod
nohama hord z vychodu, kdy skfeti a divoké vychodni kmeny
dobyly Adrast, hlavni mésto RiSe, kterd tim prestala existovat.
Pted aplnym znic¢enim civilizaci zachrdnili pouze Aelirové (moc-
ny vychodni kmen, ktery se pfidal na stranu byvalych Fi$skych
armad, které stdle pokracovaly v odporu) a s jejichz pomoci
se podafilo skfeti ndpor zastavit. Jesté dvé sté let trvalo, nez se
podafilo zahnat skfety z vétsiny byvalych fisskych tzemi, na
kterych poté vznikly ndstupnicka kralovstvi.

Dnesni svét je v podstaté severojizné rozdélen na trojici rdmcovych
kulturnich oblasti, které jsou od sebe pomérné rozdilné (velké
rozdily jsou samozfejmé i v jednotlivych oblastech). Pfirovnani
k historickym analogiim je samozfejmé hrubou vulgarizaci, ale
neradi bychom se zde poustéli do sdhodlouhych vysvétleni a pro
Gcely tohoto materidlu bude snad pro predstavu stacit.

- Na Jihu vznikly na troskdch Rise krélovstvi asi na trovni
vrcholného stiedovéku, kde rytifi v plnych zbrojich vyrdzeji do



bojt nebo trunaju a je zde velmi Zivd rytifskd kultura obohacend
o staroddvné fisské tradice.

- Na Severu vznikly kralovstvi, které jsou fisskou tradici
ovlivnény jen ¢&dste¢né. Jsou mnohem chudsi, a vlddnou zde
hrubé mravy. Na tomto drsném severu je Groven kultury asi na
trovni raného stiedovéku a rytifi zde bojuji ¢asto jen pésky nebo
v krouzkovych zbrojich, protoze si lepsi brnéni nemohou dovolit.
Z fjordt Severu vyjizdéji na rozboufené mote dlouhé lodé¢ di-
vokych klant, které drancuji, loupi a prepadaji pobiezi az daleko
na Jih a zddnd pfimotskd ves nebo méstecko si pfed nimi neni
jisté.

- Oblasti mezi obéma kulturnimi okruhy jsou aelirskd
krdlovstvi, kde se usadili Aelirové, ktefi pfidli z vychodu a jejich
zvyky i tradice jsou Gplné jiné a odli$né od zbytku pobfeii. Jejich
kultura se vyvijela nezdvisle, a prestoze dnes jiz piejimaji mnohé
vlivy z Jihu i ze Severu, jde stéle o svébytnd tzemi. Jejich kultura
se ve zkratce bliZi staré anglosaské.

Pokud se vdim néjakd ¢dst bude libit nebo vés inspiruje, pak ji
klidné pro své hry pouzijte, budeme jen ridi.




BELEITH

Jeden z obchodné nejaktivnéjsich stdtd jihu, pfimotsky Beleith,
se silnym obchodnim i vdlenym lodstvem kontroluje nejvétsi
¢4st obchodu s Jihem. Beleitané jsou netinavni a obratni obchod-
nici, ale jsou také pomérné houzevnatym a svérdznym ndrodem
s vlastnimi specifickymi tradicemi i kulturou. Ve velkém kon-
trastu stoji bohaté beleithské obchodni pristavy v ¢ele s nejvétsim
Fardarem, které jsou vstupni branou zbozi ze severu i jihu na trhy
jiznich krélovstvi, k chudé vnitrozemské hornaté krajiné, kterd je
husté protkdna obchodnimi stezkami ddle do sousednich zemi.
Ta nejdel$i z nich m4 svou posledni stanici az daleko v Alder-
vanii.

Réz beleithské kraj iny je silné poznamendn nepfilis vysokou, zZato

velmi drsnou a rézovitou vysocinou pokryvajici velkou ¢dst vni-
trozem{. Zivot mimo velkd mésta a osady v okoli nejdulezitéjsich
obchodnich stezek je pomérné prosty i tvrdy. V nizsich polohdch
jsou lidé soustfedéni v mnozstvi mensich osad a vesnic, které ¢asto
vznikaly na trasich obchodnich stezek. Na Beleithské vysociné
jsou vétsi vesnice spiSe vzdcné a vétsina horald Zije v izolovanych
usedlostech. Je zde celkem béiné, Ze k nejblizsimu sousedovi to
maji i den cesty. Zimy jsou zde dlouhé a tuhé, a kromé mrazu
se zdejsi obyvatelé musi potykat i s hladem a ttoky hladovych
vlkd. V téch nejvyse polozenych oblastech se lidé brzy naudili
spiSe vénovat se pastvé a chovu nez se pokouset obdélat zdejsi
netrodné louky. Zvldsté, kdyz je mistni sit obchodnich stezek
hustd a pomérné bezpecnd. Beleithsti horalé tak jednou za cas
zenou stada ovci nebo krav dolu z hor, aby je prodali, ¢i sménili
za jiné komodity, nejcastéji obilf ¢i potraviny. S klesajici vyskou
hor se ov§em rychle méni i rdz krajiny. Misto jehli¢natych lest
jiz mirngjsi svahy pokryvaji spiSe lesy smiSené a vydobyté plochy
se méni v zelené pastviny nebo obdéland pole. Misto svérdznych
horald zde narazite na prosté sedldky a zemédélce.

Smérem k zdpadu a k pobfezi roste pocet mést i vesnickych used-
losti, beleithské pobrezi je spise mirného rdzu, prestoze je pro-

ryto mnozstvim mensich ¢i véesich zdtok a vybézka. Plize jsou
spise kamenité ¢i obldzkové bez vysokych a nepfistupnych ttest.
Celkove je Beleithské mote jedno z mirnéjsich mist kontinentu
a pro ndmofniky plujici sem je spatfeni Beleithské vrchoviny
(kterd je z mofe viditelnd jiz z pomérné velké délky) povazovino
za dobré znameni. Privétivost zdejsich vod je diavodem, pro¢
se, a¢ jinak velmi odvdini, beleithsti plavci jen zfidka poustéji
do nebezpe¢nych vod severnich mofi a ocednt a radéji péstuji
obchodni kontakty s bliz§imi jiznimi stdty jako Egithel ¢i méné
populdrni Calertis. Zbozi ze severu, které privezou beleithské
lodi, tedy s nejvest pravdepodobnost1 pocha21 z jinych obchod-
nich ptistavi na thu Castdji vak pfindseji své zbozi do beleiths-
kych pfistavit pfimo sever$ti moteplavci. Jejich svefepé tvdre
a dracl lodé¢ sice budi mezi Beleitany rozruch, ale skytaji dalsi
moznost, jak se mezi kupce a obchodniky dostane malé mnozstvi
trpasli¢ich vyrobka. Seversti obchodnici jsou také oblibeni tim,
ze proddvaji jinak velmi drahé zbozi, které loupezivé ziskali, za
pomérné nizké ceny.

Avsak nejcastéj$imi obchodnimi i ndmofnimi cili jsou vypravy
dale na jih, pro exotické zbozi, které by jinak bylo nedostupné -
jako koteni, kadidlo ¢i drahé sukno.

KRAJINA

Diky své poloze ma Beleith piivétivéjsi podnebi nez nehostinny
sever. Léto je dlouhé a zima krat$i a mirnéjsi, stdle vsak prindsi
dost sné¢hu na to, aby nechala odpocinout kraji, ptidé i polim.
Podzim je dlouhy a destivy, zejména pak vyse na Vysociné. Vitr,
ktery kazdoro¢né vane od mofe, vsak neni tak prudky a vody
kolem Beleithu nejsou pfilis zrddné.

Nynéj$i beleithsky stdt se sklddd z mnoha mensich ¢i vétsich
slechtickych 1én i panstvi, rozloZenych ve ctyfech historickych
zemich. VétSina Gzemi Beleithu, zejména pak Horni Velden, je
pokryta Beleithskou Vysoéinou. Vétsina Vysociny, jejiz hfebeny
se vypinaji od vychodu k zdpadu, je pokryta hlubokymi, spise
smiSenymi lesy. Mnoho z nich v$ak postupné ustupuje dobyvéni



pastvin pro dobytek a v niz$ich polohdch i pro zemédélskd
poli¢ka. Stavby zde maji spiSe pfizemni charakter, jsou stavéné
ze dfeva a mnohdy i z velké ¢dsti zapustény v zemi. Dievo je
pouzivdno pro stavbu velkého mnozstvi tvrzi a pevnustek, stejné
tak i palisdd okolo vesnic a usedlosti. VétSina lidskych sidlel na
Vysociné je dobfe opevnéna kviali banditim ¢&i vyjimecnym
zpravdm o vyskytu skrett. Sidlist¢ jsou spise veétsi, kvili velkému
mnozstvi hospoddiskych staveb, zejména pro dobytek a kulen
pro dfevo na relativné tuhé zimy. Na Vysociné také prameni a

¢rd mnozstvi potacka a fek. Své prameny zde m4 také vétsina
velkych beleithskych fek, zejména pak na jih tekouci Miretnice
nebo Alnava ustici do mofe na zipadé.

S klesajici vyskou a s ubyvajicimi kopci mimo pahorkatinu ubyva
lestt a méni se spise v listnaté. Ty jsou méné husté a zlovéstné,
stejné tak je v nich i méné zvéfe. Beleitané se v nich naud¢ili od
hobitu sbirat houby, které jsou oblibenym zpestfenim mistniho
jidelni¢ku. Mista ustupujicich lest a zelenych pastvin nahrazuji
obilnd pole. Vesnice jsou vétsi i vice privétivéjsi, mistni obyva-
telstvo zde obvykle zije v. mnohem mens$im strachu nez hor-
alé. Tvrze drobné Slechty jsou, prestoze komfortnéji zafizeny,
méné opevnéné nez jinde. Nejarodnéjsi a i nejméné hornatou
zemédélskou zemi je Dolni Velden.

Na zdpad¢ Beleithu lezi pfimorskd zemé Narast. Podél celého
pobfezi zde stoji mnoho velkych obchodnich pfistavnich mést
stejné tak drobnych rybdiskych osad. Od Sedivého kamenitého
pobrezi se jest¢ mnoho mil na vychod tdhnou velké zelené pldné.
Pozd¢ji ji nahrazuji profidlé smisené lesy plné vysokych stromda.
Odtud berou tesafi dfevo na stavbu novych lodi. Mirnd krajina
se tdhne pak jest¢ mile az daleko k tipatim Vysociny.

Ostrov lezici pouze nékolik dni plavby na severozdpad od Narast-
skych biehti se nazyvd Gerthol. Tento zeleny ostrov je husté os-
idlen mnozstvim mést, vesnic i rybafskych osad. Jeho véhlas
spocivéd zejména v nejkvalitnéjsim dievu k stavbé lodi, tézeného
z mistnich hlubokych lesti. Vétsinu nejlepsich a nejdrazsich lodi

jiznich krélovstvi vyrdbi prave zdejsi zkuseni lodafi.
Obyvatelstvo

Vétsina obyvatel Beleithu jsou lidé, ostatni rasy jsou zde spise
vzécnéj$i. Odhadem zije v Beleithu okolo 400 000 obyvatel, z
toho asi jedna Ctvrtina obyvatelstva jsou horalé.

Beleitané jsou spise rozlozit¢jsi a Cernovlasi. Vétsina lidi chodi
oblékdna prosté, na velkou parddu si prosti obyvatelé pfili§ nep-
otrpi. Casté barvy, které voli na obleéeni, jsou $ed4, zelend, hnédd
a bild. Bohats$i obyvatelé voli i pestfejsi barvy jako ¢ervend a modrd.
Beleitané jsou hrdi a odvédzni. Nejvice si ceni své nezdvislosti a
velké svobody, které zde naproti ostatnim stdtim vlddne. Prost{
lidé byli odjakziva zvykli drzet pfi sobé a nedtvétovat cizinciim a
tyto pocity v nich dodnes pretrvaly. K cizincim jsou pohostinni,
ale divaji se na né obezfetné a vytvofit si mezi nimi davéru trvd

dlouho.

Nérod Beleithu tvofi pfedevsim dvé hlavni skupiny - horalé a
obyvatelé niZin.

Horalé jsou casto vyssi a otuzilejsi nez lidé Zijici pod Vysodinou.
Vétdina se zivi lovem nebo pastevectvim, protoze Vysocina neni
ptilis drodnd. Horalé jsou jesté vice uzavieni nez zbytek ndroda
a velkou védhu dédvaji na rodinné vztahy. Jejich sidlisté jsou mensi
a Casto Citaji pouze nékolik staveni. Mnoho horali Zije na samo-
tich, a prestoze mezi sebou maji vétsi vzdalenosti, udrzuji mezi
sebou zivé kontakty. Na prvni pohled lze horala poznat podle
kostkovanych plastu, keeré s oblibou nosi (na pléstich se pouzivd
vzdy dvojice barev) a podle barev a spony na pldsti Ize rozpoznat,
k jaké rodiné horal patfi. Prestoze sila skietd na Vysociné byla
uz pred jednim stoletim zlomena, stdle zde Ziji roztrousené sk-
upinky, které obcas prepadaji usedlosti horalt nebo jim kvuli
obzivé kradou dobytek. Obcas se mezi skfety dokonce objevi
nékdo dostate¢né silny, aby nacas sjednotil razné klany a skupiny
pod své veleni a odvdzi se i vétsiho ndjezdu. Obcas se zde také



objevi bandité nebo skupina lapka. Horalé jsou proto zbéhli v
pouzivani zbrani a v boji. Zdejsi zvldstnosti je velice rozsifené
pouzivani samostiila. Ackoli jsou jinde samostfily veelku vzdcné,
na Vysociné jsou roz$itené a oblibené pro svij dosttel a pfesnost.
Kazd4 rodina vlastni alespon jeden samostfil a pastevci si je casto
berou s sebou na ochranu pred vlky nebo skfety.

Lidé z niZin jsou naproti tomu mnohem mirumilovnéjsi a vétsina
z nich se zivi zemédélstvim, dfevorubectvim nebo rybolovem.
Kraj pod Vysocinou je éasto vecelku pithodny pro péstovini
zemédélskych plodin a jejich péstovdnim se dd docela dobie
uzivit. Mnoho z lidi zijicich u mofe nebo vétich fek se rovnéz
zivi rybolovem, protoze Beleitané se neboji vody a jsou to i zdatni
plavci.

V piistavnich méstech a casto i okoli lze v§ak narazit na pocetné
obyvatele jinych ndrodu, nejéastéji kupcti, obcas ale i obycejnych
lidi, ktefi sem pfisli za¢it novy Zivot. I v hlavnim mésté tvoii
podetnou mensinu pfislusnici jinych ndroda - kupci, obchod-
nici, poselstva z riznych zemi, zoldnéfi a femeslnici.

Nejvétsi mensinou jiné rasy nez lidské je v Beleithu veétsi komuni-
ta hobita zijici v Hornim Veldenu. Od ni Beleitané prevzali vdsen
pro sbirdni hub, které jsou typickou soucdsti mistni kuchyné.
Pres obvyklou nedavéru vici cizincim jsou hobiti povazovéni
za sousedy a nenf zde vétsi nevrazivost mezi nimi a lidmi. Hobiti
zde ziji uz dlouho a mistni méli ¢as si na né zvyknout. Hobiti
komunita ¢itd asi osm az deset tisic obyvatel.

Jesté stoji za zminku mensi komunita gnémich femeslnika,
zijicich v hlavnim mésté, Citajici asi dvé stovky gnému, ale jinak
zde nejsou vyznamnéj$i skupiny obyvatel jinych ras.

VLADA

Vlddnoucim $lechtickym rodem v Beleithu je jiz po jeden a pul
stoleti rod z Gertholu, ostrova hvozda. Oproti ostatnim krélovst-
vim m4 mistni{ $lechta vcelku velké pravomoci a urcitou samo-

statnost, pokud se jednd o mistni zélezitosti. Nicméné a mozna
paradoxné, tento stav jiz po mnoho let vede pouze k tomu, ze
slechta pevné stoji za krdlovskym tranem.

Souc¢asnym krdlem je Balthor IV. Gertholsky. Je to statny
Ceyficdenik s proSedivélymi vlasy a rozhodnou vili. Krélova velkd
ziliba je v lovu - Casto vyrdzi se svou druzinou na hony a néktefi
lidé mu vytykaji, Ze prespfili§ zanedbdvd kralovstvi. Je nicméné
schopnym organizdtorem a jen jeho nejuzsi okruh pritel vi, Ze
$patné vidi - v soukromi nosi bryle vyrobené na zakizku gném-
skymi femeslniky z Merlostu. Jeho manzelkou je krdlovna Ral-
tara z Thondelu. Je to domdci $lechti¢na a snatek s ni vyjimeéné
sblizil rody z Gertholu a Thondelu. V soucasné dobé je knize z
Thondelu krilovym nejloajdlnéjsim vazalem. Sama Raltara je asi
o deset let mladsi nez kral a je jiz od mlddi korpuskulentné;jsi
postavy, coz je moznd divod, pro¢ se krdl obéas zapomene v
ndru¢i pohlednych lazebnic, jak mu to vycitd duchovenstvo.
Sama krédlovna je oblibend a dobromyslnd, nicméné nem4 po-
tuchy o vysoké politice a vétinu ¢asu vénuje domdcim pracim a
starostem o své syny.

Kral Balthor IV. m4 tfi syny - je jim 6, 8 a 19 let. Nejstarsi Bal-
thor (pro svou odvahu nékdy nazyvany Sokol) je jiz ozenén za
dceru krale Artanoru a v soucasné dobé¢ je jmenovin Vrchnim ad-
mirdlem Beleitského lodstva a na Gertholu, kam odesel i s choti,
buduje nové lodé¢ pro posileni flotily, kterd se zde shromazduje.
Princezna Elmena Artanorskd je devatenictiletd divka drobné
postavy a milé povahy. S ni do Beleithu pfijela jeji artanorskd
druzina, kterd ji déld spole¢nost, dokud si nezvykne na nové
prostred.

Beleith byl pfed dvéma lety neoé¢ekdvané napaden svym severnim
sousedem a jeho armdda byla tvrd¢ porazena a pfinucena k dstu-
pu az k Udrastu, ktery byl rovnéz oblezen, av§ak mistni posidka
(posilend o vétsi mnozstvi sevefanskych zoldnéi) vydrzela a v
obrané vytrvala az do uzavfeni mirové smlouvy. V této vdlce byla
zatracena veét$i ¢ést Dolntho Veldenu, nejurodnéjsi oblasti celého



Beleithu, nicméné kral Balthor IV., jehoz oddily byly tvrdé
tisnény, potieboval smlouvu rychle uzavfit, aby mohl posilit své
vojdky.

Zatimco oddily Calertisu se po uzavieni mirové smlouvy zacaly
usidlovat v Dolnim Veldenu, Balthor IV. neztricel &as - nékolik
mésicti po této potupné pordice ozenil svého syna za dceru krale
Artnoru, ¢imz si zajistil spojenectvi (nebo minimalné neutralitu)
svého vychodniho souseda. Rychle posilil armddu na severu a
shromazduje silné lodstvo na Gertholu. Najal Zoldnéiské oddily
a v okoli Udrastu sestavuje armddu, se kterou hodld na jafe, ih-

ned jak roztaje snih, dobyt Dolni Velden zpét.

V zabranych ¢istech Dolniho Veldenu mezitim vypukly mist-
ni rebelie a povstdni proti neoblibenym Calertisanam, ktef{ si
poc¢inaji jako dobyvatelé, drancuji vesnice a utiskuji mistni oby-
vatelstvo. Tyto rebelie jsou neoficidlné a potichu podporoviny
Beleithem, ktery povstalciim pres hranice a mofe pasuje zbrané a
zésoby, stejné jako duastojniky, kteti by povstalce vedli.

OBCHOD

Beleithsky trh je jednim z nejsvobodnéjsich trhd na zdpadnim
pobrezi, prestoze dané jsou vybirdny svédomité a také obchod
jako takovy, ma tradi¢né pevnd pravidla. NejdaleZitéjsi pro ob-
chodniky vsak je fake, ze jiz po staleti si udrzuji svou nezdvislost a
obchod je v rukou velkého mnozstvi mensich skupin; od vétsich
obchodnich uskupeni nékolika obchodnikt, obchodnickych
domu ¢i starych obchodnich rodin. Velkou moc maji vsak také i
jednotlivi kupci ¢i $lechta, kterd snad jako jedind na kontinenté
nevahd a zvedd své zisky i na tomto poli. V Beleithu tedy neexis-
tuje zddny obchodni cech, ktery by mél vysadni prévo na ndkup
a prodej zbozi, jaky je napfiklad v sousednim Calertisu.

Obchodni lodstvo je také z velké ¢dsti pod kontrolou velkych
kupci. Kralovské obchodni lodstvo pfedstavuje asi jen polovinu
lodi. Tém ostatni veli kapitdni ve sluzbdch nékterého obchodnika
nebo ¢lena rodiny dostate¢né bohaté na to, aby si mohl dovolit

vlastnit nebo alespon pronajmout lod.

V ndmofnim obchodu se hodné participuje $lechta, kterd diky
ptijmam z néj a cel ziskala asi necelé ¢tvrtinové zastoupeni v celk-
ovém prepraveném ndkladu. Vétdina starsich slechtickych rodu
vlastni mensi obchodni flotilu sestdvajici se z jedné nebo dvou
lodi. Zbytek trhu ovlddaji jak vétsi obchodni domy a rody, tak
soukromnici, vlastnici vétsinou jen jednu lod a doufajici v rychlé
zbohatnuti. Obcas se tito soukromnici nechdvaji vét$imi domy
najimat, nicméné vétsina z nich si ceni své nezavislosti a pracuje
na vlastni pést.

Veskeré lod¢, privazejici ndklad, které zakotvi v kterémkoli
beleithském pfistavu jsou zkontrolovdny kralovskym tfednikem,
ktery provede inventuru zbozi a ur¢i vysi cla. Po jeho zaplaceni
muize byt zbozi vylozeno nebo smi lod pokracovat v plavbé. V
ptipadé nezaplaceni cla je cely ndklad zabaven a vytézek z jeho

prodeje putuje do krélovské pokladny.

Zatimco vétsina soukromnikt a mensich spolecnosti, stejné jako
severskych kupctl, zbozi proddvd na mist¢ a doufd v co nejvyssi
zisk, vétsi obchodni domy nebo bohatsi obchodni rodiny zbozi
pouze vylozi a vypravuji jej vnitrozemim déle a do ciziny, kde
je mozné ziskat mnohondsobek skute¢né ceny. Zvysuje se tim
ale samozfejmé riziko uplné ztrdty ndkladu vinou nehod nebo
banditu.

Jiz od samého zaloZeni obchodnich stezek pres Vysocinu byly kar-
avany terCem Castych Gtokd banditt a lapk, pro keeré byl nehos-
tinny a prudky terén pfimo idedlni. Pro jejich nenadéld prepadeni
a ttoky byly piikré srdzy, hluboké lesy a klikatici se stezky vel-
mi pfihodné a stejné tak i velmi ztézovaly jejich prondsledovani
a trestdni. Se stile vétsim prisunem penéz a zbozi po Stezkdch
rostlo mnozstvi osad mést i tvrzi v jejich okoli. Diky tomu se
podafilo velmi snizit mnozstvi Gitokd na karavany, které jiz nyni
snizily stavy ozbrojenych strdzi. O pruchodnost stezek se stard
zejména mistni Slechta se svymi druzinami a oddily krélovského



vojska. I pfesto na Vysociné stile zlistdva nékolik loupezivych sk-
upin, které se naudily nepfepadat kazdou karavanu, ale své ttoky
peclive plinovat a provadét jen velmi malé mnozstvi Grokd, ale
po kazdém takovém se zase dobfe schovat. Tyto pfezivsi loupezivé
bandy jsou velmi dobfe organizované a vyzbrojené, ptesto vzhle-
dem k objemu zboiZi proudici na vychod predstavuji jen malé
nebezpedi pro celkové narusent tras.

Beleith je velkym vyvozcem mnoha komodit, mezi nimiz pfevazuje
hlavné kvalitni bukové a dubové dfevo (jak na stavbu lodi, tak
dom), velice zddané na severu, tak hlavné luxusni zbozi z jihu
(kofeni, luxusni parfémy, oleje, litky) a kvalitni zbrané, néradi,
femeslné ndstroje a podobné. Dalo by se shrnout, Ze Beleitané
obchoduji s vétSinou vzdcnéjsich a drazsich véci, na keerych se dd
dobfe vydélat.

Vojsko

Beleithské vojsko, stejné jako vétsina ostatnich na jihu, spoléhd na
svoldvdni $lechtict s JCJICh ozbrojenymi skupinami. O verbovin{
muzu se obvykle starajf slechtici sami a jsou to také oni, kdo
vedou do boje svoji vojenskou druzinu. Mimo tyto sily spoléhd
beleithsky kral také na oddily zoldnéiskych vojsk, které pochdzeji
z nejriaznéjsich koutl svéta. Mezi nimi maji nejlep$i povést zej-
ména divoci Zoldnéfi z dalekého Severu, ktefi se Balthorovi IV.
osvéd(ili zejména pfi obléhdni Udrastu.

Kromé druzin $lechtict a Zoldnéiskych jednotek vsak beleithské
armdda spoléhd také na silné oddily péchoty. Tyto oddily plati za
jedny z lépe vyzbrojenych mezi armddami jihu. Beleithsky kral
nesetfil penézi pfi ndkupu nejriznéjsiho vybaveni, od seker a
stitd, pres pfilby a kozené zbroje. Mezi jedny z nejobdvanéjsich
oddila patri vsak beleithsti stfelci, tvofeni predevsim horaly,
jiz tradi¢né vybavenych smrtonosnymi samostfily. Tyto odd-
ily, pfestoze nemaji velkou rychlost stielby, dokdzou s drtivou
Ucinnosti zasahovat nepfitele na velkou vzddlenost.

Celkové na péchotu a stfelce spoléhd vice nez na drtivé dGroky
obrnénych jezdct, kterych ani nemd k dispozici tolik jako jeho
sousedé. Presto véak jezdci v ervenobilych varkoéich se zlatym
beleithskym gryfem dokdzali vyhrit nejednu bitvu, kdykoliv byly
hranice jejich zemé ohrozeny a skytali vidy svému krali pddny ar-
gument ve vyjedndvdni. Pfestoze nejsou beleithsti koné tak rychli
nebo uslechtili jako ti aelirsti, jsou vytrvali a odolni.

V ptipadé ohrozeni muze Beleith postavit do pole asi 17-20
000 muzt z Narastu, Veldenu a Gertholu. Do boje se postavi
asi v tomto slozeni - 4-4,5 000 tézkoodénych jezdcu, 4,5-5 000
lehkoodénych jezdci a asi 8-10 000 pésich. Armdda maze byt
rovnéz posilena nékolika stovkami Zoldnétti nebo spojeneckymi
armadami.

Zajimava mista
Lean Daer, Mliné jezero

Mliné jezero lezi v samém srdci beleithské Vysociny a je skryto
zraktim lidi. V jeho okoli nikdo nezije, i kdyz obc¢as sem zavitaji
horalé, pokud jsou na lovu. Nezdrzi se tu nikdy dlouho a vidy
odchdzeji pred prichodem noci. Jezero je neustdle zakryté hustou
mlhou, kterd tlumi vechny zvuky. Okoli je tiché a nezije zde
zadné zvife ani ptdk. Horalé vypravéji, ze od severniho okraje
jezera lze blizko u bfehu vidét ostrov, kam nevkrodila lidskd noha,
kam az pamét sahd. Na ostrové maji byt rozvaliny prastarého
hradu, ale nikdo nevi vice.

Mlzné jezero je tisnivé misto, kde se nikdo neciti dobfe a pokud
sem nékoho zavede cesta nebo nepohoda, radéji rychle odchdzi.

PEVNOST NARAG V NARASTU

Je to mohutnd pevnost postavend vysoko na skile nad zufivymi vl-
nami rozboufeného mofe. Tato pevnost je jednou z opor Beleithu
a kontroluje tsti feky Alnavy. Je celd postavena z ¢erného kamene
a je vidét zdalky. Pro ndmotniky slouzi jako orientaéni bod.



Stoji na skéle nad mofem tak dlouho, Ze si nikdo nepamatuje, Ze
by tam kdy nebyla, ale neni to dobré misto. Pfes stalou posidku
je natolik rozlehld, ze vypadd neustile prézdné a tise.

Mistni i vojéci, keefi byli pfimo na hradé¢, vypravéji, ze za noci
prochézi po chodbéch piizraky a mrevi, ktefi nenalezli pokoje. V
chodbich skuéi vitr a mnozi vypravéji, ze v ném zaslechli slova
a hlasy. Nikdo nevi, co je na téch fecech pravdy, ale vétsina lidi
se Naragu vyhybd a nejblizsi lidské staveni je taktka den cesty od
pevnosti, ktera stoji tise na skdle.

ZPIVAJICI UDOLI
Néddherné ddoli skryté v Beleithsk}'fch lesich, které mdlo lidi

navstivilo, ale jeho podoba pretrvavd v podvedoml mistnich.
Udolim proteka ficka, jejiz vody zde vytvéieji vodopddy, kaskady
a prekrdsné zdtociny. Celé udoli je porostlé nddhernymi, ¢asto i
nékolik stoleti starymi stromy, které poskytuji poutnikiim chlad-
ivy stin. Vseobecné se soudi, Ze jde o jeden z divi Zdpadniho
pobfezi. Je ale vzdileno lidskému ruchu a cesta k nému neni
nikterak jednoduchd. Ob¢as ji podstoupi skupinky lesnich elft,

kteti prichdzeji pohlédnout na tuto krasu.

Ve zpivajicim tdoli sidli elf Laitengil, jeden z velkych bardi to-
hoto svéta. Casto ho lze nalézt na skdle nad fickou, jak hraje na
harfu voddm. Chodi obleceny cely v zeleném a moudii tvrdi, Ze
jeho pamét sahd az do starych casu.




LLTHOR A SELDREL

UVOD
Dél najih od Riandolského krdlovstvilezillthora Seldrel. Neddvné

déjiny téchto zemi jsou pomérné dramatické, poznamendny ze-
jména ndhlou smrti seldrelského panovnika, ktery nezanechal
zddného dédice. Béhem ndsledujicich uddlosti a krvavych boja
doslo k nékolika vyméndm panovnika na seldrelském trané.
Nejvice zde uplatiioval sviij vliv riandolsky kral, ale k uklidnéni
situace doslo az s vyhndnim Riandolct ze zemé ilthorskymi si-
lami a korunovénim ilthorského kréle také krilem Seldrelu.

Oba tyto stity jsou spojeny osobou panovnika, ktery vlidne
obéma zemim. Jinak se toto soustdti se od sebe hodné lisi - po
staleti se vyvijely ob¢ kralovstvi samostatné a ani do¢asné spojeni
nemusi byt definitivni. Seldrelskd $lechta je panovnikovi, pavodné
ilthorskému kréli, vérnd, ale nevi se, jak a zda pfijme piipadného
nastupce z Ellerského rodu, v pfipadé, ze by panovnik zemfel.
Moiné je i, ze by si zvolili panovnika sami, bez ilthorského za-
sahovdni a proti vili ilthorské slechty. Mozné je vsak také, ze jej
ptijmou bez reptdni. To se teprve uvidi, zatim se krdl tési do-
brému zdravi.

Severnéjsi Seldrel je pomérné divokou zemi. Jeho rdz je uddvéin
dlouhou historii sahajici az do dob sldvy Staré fiSe, po jejiz vldde
jsou po kraji stéle rozeseté zbytky. Trosky kamennych hradu i
zbytky mést jsou k nalezeni v$ude kolem upati Zelenych hor.
Vliv RiSe zde byl silny a mistni lidé zde bohatli na obchodu s
trpasliky, keefi zde méli po staleti svd sidla. Po nich zde v$ak zb-
yly také jen vzpominky. Poté, co trpaslici roku 112 opustili své
vyhné a domovy, upominaji zaslou sldvu jen trosky trpasli¢ich
mést a obchodnich stezek sméfujicich na jih a zdpad. Réz zemé
vSak také uréuji vysoké masivy Zelenych hor a divokd krajina
jejich rozlehlého podhufi... Seldrel je vrchovaty, hornaty, plny
neprostupnych lest, strmych srdzti a malych vesnicek. Lidé jsou
tu hrdi a odméfeni, cizince rddi nemaji a Ziji hlavné sami pro

sebe. Slechta je zde podobné chud4 jako poddant, ptesto je hrdd,

nezdvisld a nade vse respektuje a cti tradice.

Rdz Ilthoru je pak uddvan jeho jizni polohou. Jeho podnebi je
mirnéjsi a zimy nejsou tak dlouhé. Rovinatd krajina se pak méné
podobd svému severnimu sousedovi. Misty se na jihozdpadé roz-
klddaji rozsdhlé mokfiny a baziny. V zemi md velkou moc slechta
a turnaje, hony a slavnosti jsou tu na dennim pofddku. Na bi-
lych skaldch, tak typickych pro jih zemé, jsou rozesety hrady
mistnich pdnu, slouzici jim jako rezidence a sidla. Na celém jihu
se velmi dobfe dafi nejriznéjsim plodindm. Na slunnych skal-
natych svazich se zde péstuje nejsladsi vino kontinentu, pfestoze
za kvalitnéj$i byvd Casto oznacovdno vino egithelské nebo artan-
orské. V zemi md rozsghlé pozemky a vliv také niridnskd cirkev,
jejiz predstavitelé jsou ¢asto ¢leny dvora a rddci panovnika.

KRAJINA

Na severovychodé Seldrelu se ze zemé vypinaji vysoké Stity
Zelenych hor, porostlé hustym jehli¢natym lesem, které sem za-
sahuji z Riandolského kralovstvi. Krajina u jejich Gpati je zna¢né
hornati, jsou zde nepfehledné srazy, prasmyky a vysoké vrchy.
Smérem na jih se zvolnuje, presto se d4 fici, ze prakticky cely Sel-
drel je spiSe pahorkaty a nepfehledny. Rostou zde husté hvozdy,
na severu tvofené predev$im smiSenymi lesy, ve vyssich polohdch
pak jehli¢nany, ale ¢im déle tim vic na jih ubyvd jehli¢nani a lesy
jsou listnaté. Smérem do Ilthoru se krajina zmirnuje a klesd do
velkych rovin porostlych jiz pfevdiné listnatymi lesy. V' Ilthoru
byvajf dlouhd léta a zimy nejsou tak tuhé jako jinde, proto se zde
dobfe dari teplomilnym rostlindm, pfedev$im vinné révé, kterd
se péstuje pfedevsim na fanmirskych svazich. Smérem na jih také
postupné ubyvd vegetace a hustych hvozdi. Jsou zde ¢asté vipen-
cové skaly, jejichz bilé stény dotvareji charakter mirnych jiznich
raju.
Zvléseé na jihu Ilthoru jsou obvyklé také rozsihlé mokfiny,

raselinis$té a luini lesy, pfedev$im v okoli Istilu a jeho pritoka,
které se na jafe Casto rozvodnuji do velkych sifek. Bezpecny



ptechod pres Istil je v té dobé mozny pouze pres nékolik kamennych mostu,
protoze v piipadé rozvodnéni jsou vsechny brody neprichodné a kupci, keefi
by jich cheeli uzit, musi se zbozim ¢ekat i nékolik tydnt, nez se rozbésnéné
vody uklidni. V mokfindch 7Ziji roztodivni zivolichové, jinde nezndmi. Najit
bezpe¢nou cestu pres nejisté baziny a raselinisté je prakticky nemozné a v je-
jich okoli také Zije jen mélo obyvatel.

V ilthorskych a seldrelskych lesich je hojnost zvéte, ale ziji zde i medvédi a
pfedev$im vlci, ktefi se v zimé stdvaji nebezpeéim pro vsechny pocestné. V
nejhlubsich lesich se usidlili obf{ pavouci, ktefi tam spridaji své sité. Ale vy-
pravi se také, ze o mésicnych nocich zde mizete narazit na krdsné jednorozce,
ktefi zde pry ziji.

Na tizemi obou stdtu je mnoho ruin a trosek z obdobi Staré fise. V tomto ob-
dobi zde bylo husté osidleni, ale vSechny mésta a pevnosti byly zni¢eny béhem
posledni vélky se skiety. Nékterd soucasnd mésta byla vystavéna na troskdch
starych sidel, ale na vét$inu mist se jiz lidé nevrdtili. Staré trosky pohltily lesy
nebo zmizely v bazindch na jihu a lidé k nim nechodi.

Srdcem Seldrelu je zemé Horni Seldrel. Je zde hlavni mésto Teithel a soustieduje
se sem vétsina politické moci, kterd Seldrelu zistala po pfesunu krdlovského
dvora do Farielu. Na severovychod¢ jsou nejvyssi stity Zelenych hor a cely
Horni Seldrel je velmi hornaty. V hordch se po odchodu trpasliki rozmnozili
skfeti a jsou dosud velkou hrozbou pro celou zemi. Naproti hordm se vypind
fada hradi a tvrzi, které tvofi obrannou linii proti skfetim. Vesnice ve stinu
hor jsou silné opevnéné, stejné jako mésta v okoli, z nichz nejvyznamnéjii je
Iraebor, Mésto zdi, o které se opird obrana jak proti skfetim, tak proti Rian-
dolu. Hranici mezi Hornim a Dolnim Seldrelem tvofi feka Rotir, pramenici v
Zelenych hordch. Je to feka rychld a po cely rok velice studend, zpomaluje se
az u ilthorskych hranic. I Dolni Seldrel je obéas ohrozovdn skfetimi ndjezdy
ze Zelenych hor, i zde je proto vystavéna soustava hrad, které maji brdnit
vesnice v podhafi. V Dolnim Seldrelu se péstuje hodné obili, jehoz ¢ast Seldrel
vyvézi do okolnich kralovstvi. Zdpadni zemé seldrelské koruny, Daelor je stdle
hornatd, ale smérem na jih a na zdpad se krajina sniZuje a u hranic jiz pomalu
ptechdzi v roviny. V Daeloru je hodné pady v rukéch cirkve a je zde mnoho
kld$tert, ale i méstecek v majetku niridnské cirkve. Nachdzi se zde i Hanris,
letni sidlo biskupa z Teithelu, zndmé centrum umélci z celého Seldrelu i okol-



nich zemi.

Severni a Jizni Mirril, jejichZ vzdjemnou hranici tvoii Rotir, jsou
jiz zemé Ilthoru. Dobfe se zde dafi zemédélstvi a podminky k
zivotu jsou zde piiznivé. V Jiznim Mirrilu je oblast na jih od Isti-
lu a pfi artanorskych hranicich velice fidce obyvané, pro rozsihlé
oblasti mokfin a raselinist, které se zde nachdzeji. V této oblasti
je nékolik hradi, ale jen nékolik z nich je uzivanych, ostatni jsou
dnes vétsinou jen ruiny v neprostupnych bazindch. Na Istilu
je nékolik obchodnich pfistavu, které jsou vétsinou obklopeny
luznimi lesy. Taler, naproti tomu, je mirnd zemé nizin a je jiz delsi
dobu pod sprévou pani z Ilarrosu, ktefi majf sidlo pfi hranicich
s Farlirem. Posledni ze zemi Ilthoru je Fanmir s hlavnim méstem
Farielem, kde sidli krdlovsky dvar. Na mirnych svazich se zde
péstuje vino a téZi se zde také velice roz$ifeny vipenec. Mistni
bilé skaly jsou pro tuto oblast charakreristické a vdpence se zde
uziva i ke stavbé kostelti a domu, zfidka i hrada.

OBYVATELSTVO

V Ilthoru Zije asi 400 000 obyvatel, zatimco v Seldrelu, rozlohou
mensim, jich Zije na 350 000.

Hlavni mésto Seldrelu, Teithel, dfive lezelo na trpasli¢i obchodni
stezce na jih a do Artanoru a bylo po vélce obnoveno na troskich
mésta pavodniho, Gplné zni¢eného skiety. Pred vilkou fungoval
mezi jihem a trpasliky v Zelenych horéch ¢ily obchodni ruch a i
dnes jesté existuji kusy trpaslicich cest, které spojovaly stard sidla
s Ilthorem a Artanorem. Dnes jich stile vyuzivaji kupci, vétSina
jich v$ak jiz neexistuje. V jiznim Ilthoru dfive mivali trpaslici
nékolik dola a pevnosti, ale postupné i ty opustili a dnes zeji
prézdnotou. Po odchodu trpaslikii ze Zelenych hor v roce 112 se
jich mald ¢dst usadila v Teithelu, kde je do dne$nich dob trpasli¢i
komunita, ale vétsina odesla do Merlostu nebo na sever.

Lidé v Ilthoru jsou mili a pfivétivi, pfestoze unaveni celoZivotni
praci. Cizinci jsou zde dobfe vitdni a Casto jsou i zvdni na jidlo
a nocleh vesnicany, kteff jsou tradi¢né vice pohostinni nez oby-

vatelé mést, kde jsou cizinci jiz ¢astéjsi a lidé si od nich udrzuji
jisty odstup. Naproti tomu obyvatelé Seldrelu jsou ndrodem tak
trochu sdm pro sebe. Cizince tam rddi nevidi, ale fidi se zdkony
pohostinnosti, proto sice s reptdinim a nedtvérou, ale preci jen
se jim dostane noclehu nebo zdsob, které potiebuji. Casto museji
platit vys$si ceny nez domdci a jsou vystaveni i jinym podobnym
ustrkam, ale ziskaji-li si davéru a pritelstvi mistnich, pak jsou
zde pfijati jako vzacni domdci hosté.

Ilthorsti se k obyvatelam Seldrelu chovaji korektné, i kdyz
obcas trochu povysené, protoze Seldrelce povazuji tak trochu
za nevzdélané vesnicany, zatimco sebe fadi na vys$si stupinky.
Seldrel$ti toto prehlizeni jako hrdy ndrod nevidi rddi, ale s ilt-
horskymi vychdzi pomérné dobre, protoze stile je v paméti fadéni
riandolskych ozbrojencii a spoleény boj proti nim. Ilthorsky
krdl i krdlovna Silwara délaji vée proto, aby nebyli vnimdni jako
okupanti a aby Seldrel byl brdn za rovnocenny celek Ellerského
panstvi, pfesto obcas v Seldrelu propukaji drobné konflikty a
rozmiSky mezi ilthorskou $lechtou a seldrelskymi pdny. Vétsinu
vysokych aradt v Seldrelu drzi v rukich domdci slechta, presto je
na ilthorské pdny, ktefi v zemi ziskali 1éna a hodnosti, pohlizeno
s nedivérou a mezi prostym lidem nejsou pfilis v oblibé.

Seldrel$ti panové jsou hrdi, nezdvisli, jsou mezi lidem v tGcté a
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¢asto jsou i velmi oblibeni. Velkd ¢dst slechty je tvofena niz$imi
Slechtici, zemany a vladyky, slovo zde maji i rytifi, naproti tomu
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vys$si Slechty v zemi pfilis neni. Nizsi slechtici nejsou nijak bo-
hati, ¢asto Ziji na prahu bidy nebo se musi Zivit jako Zoldnéfi,
nejsou ani nijak zvla$t vzdélani, ¢ist neumi prakticky nikdo z
nich - zvld$té proto si z nich délaji ilthorsti pdnové po strané
legraci a mluvi o nich jako o nevzdélanych vesni¢anech. Presto
niz$i Slechtici velice lpf na tradicich, a prestoze se v Seldrelu mlu-
vi obecnou feci, pak mezi $lechtou je stdle zivd a oblibend starsi
forma obecné fec¢i pouiivand jako béiny jazyk, predev$im pak
mezi nejstar$imi rody v zemi.

Lidé se v Seldrelu i Ilthoru oblékaji prosté a nemaji velké po-



chopeni pro vystfednosti. V Ilthoru i Seldrelu se mluvi obec-
nou feci a vétsina lidi zde md jen néjaké mensi pole, kde péstuje
potraviny pro svou obzivu, a nékolik domdcich zvirat, které cho-
vaji pro maso a mléko. Prosti obyvatelé nejsou nijak bohati, ¢asto
ziji v chudobé a bid¢ a musi cely Zivot dfit, aby uzivili sebe i
svou rodinu. Pro mirnéjsi pocasi i zimy se zde vypéstuje docela
dost potravin a hladomory zde nehrozi tak ¢asto, presto se musi
mistni obyvatelé hodné ohdnét, aby se uzivili.

Jinych ndrodi neni ani v jednom ze stitd mnoho. V Teithelu
je dodnes trpasli¢i komunita, ale jinak se v Seldrelu prakticky
nevyskytuji piislusnici jinych ras. V Ilthoru Ziji néjaci hobit,
hlavné na jihu, ale i tak méné nez by odpovidalo této Grodné
zemi. Na jihu se obcas objevi néjaci trpasli¢i obchodnici nebo
gnémsti femeslnici, ale nijak zvlast ¢asto tu také nejsou. Elfo-
vé v zemi neziji, a kdyz obcas krdlovstvimi prochdzeji, ¢asto se
neddvaji vidét a projdou beze slov.

Mésta jsou v Seldrelu vétSinou vystavéna na troskdch mést Staré
fiSe nebo podél starych stezek trpasliki, dnes jiz vétSinou za-
pomenutych. Naproti tomu Ilthor byl pfed vélkou veelku lidu-
prézdny, vétsina mést je proto zalozenych az pozdéji.

VLADA

Kralem Ilthoru a Seldrelu je Tarlar II. z Elleru. Je to vysoky a $tihly
tficdtnik s pfisnym vzhledem, ale pf{jemnym vystupovdnim. Jako
vsichni ¢lenové rodu md vyrazny orli nos, ktery upoutd na prvni
pohled, a havrani vlasy. Je to zdatny rytif a s vél¢enim md bo-
haté zku$enosti. Nema pfili§ diplomatické mysleni, jednd casto
pfimocafe a mluvi bez obalu, ale svéd¢i mu ke cti, Ze se dokdzal
obklopit schopnymi rddci, vétSinou z fad duchovenstva, ktefi
trochu kroti jeho Zivelnou povahu. Tarlar II. ztratil pfi bitvé u
Vandoru jedno oko a utrzil i dal$i zranéni, jejichz vysledkem je
napiiklad i to, Ze lehce napadd na levou nohu.

Jeho manzelkou je kralovna Silwara Seldrelsk4, seldrelskd princez-
na. Je to divka dobrych mravi a jemného vychovéni, po boku

manzela vzdy vystupuje dustojné a sebevédomé. V jasném pro-
tikladu k nému ma zarivé zlaté vlasy, které po ni zdédily vechny
jeji dcery. Manzelé spolu maji ¢tyfi (7, 12, 13 a 17 let), avsak
zddného muzského potomka, coz vzbuzuje obavy pro ptipad, Ze
by panovnik ndhle zemfel.

Kral nastoupil na trin roku 825, po pred¢asném skonu svého
otce, krale Tarlara I. Ten byl viidcem panské jednoty, kterd pov-
stala proti tehdejsimi ilthorskému kréli, Garmirovi I. z Olmaru,
a svrhla jej z trinu. Garmir byl zabit v rozhodujici bitvé a traduje
se, ze samotnym Tarlarem I., ktery poté usednul na tran s pod-
porou vétsiny Slechty v zemi. Bohuzel vsak dva roky na to zemfel
na mor a na trin nastoupil jeho syn, Tarlar II., tehdy sedmnéc-
tilety. A¢ mladicek, vyslouzil si uz ostruhy v faddch panské koal-
ice.

Roku 830 vymfela po meci doméci vlddnouci dynastie v soused-
nim Seldrelu. Poslednim panovnikem Seldrelu z domdciho
rodu z Tenvaru se stal, Ernir V., dvacetilety mladicek, ktery se
nerozvdzné zudastnil turnaje, ve kterém ne$tastnou nihodou
padnul rukou riandolského rytite. Stépina ze zlomeného dfevce
mu pronikla o¢nici a po nékolika dnech na lazku zemfel. Tim
se uprdzdnil seldrelsky triin a ndrok na néj vznesl jak riandolsky
krdl pro ptibuznost s vymfelym rodem, stejné jako krdl Ilthoru,
protoze jeho manzelka, Silwara Seldrelskd, byla sestrou posled-
niho krale.

Seldrel$ti pdnové odmitli oba tyto néroky a krdlem Seldrelu zvo-
lili doméctho $lechtice, pdna Perwila. Na tuto volbu reagoval ri-
andolsky krdl okamzitym Gtokem a brzy ziskal vétSinu slechty
na svou stranu sliby nebo tplatky. Perwil byl krdlem pouze tri
mésice, nez byl zabit v néjaké bezvyznamné sarvdtce a tabor jeho
stoupenct se rozpadnul. Roku 831 byl krdlem Seldrelu korunovén
riandolsky krdl Esertin I. Ilthorsky krdl Tarlar II. byl zaméstndn
odbojem domdcich pdnu, proto nemohl G¢inné zaséhnout a byl
nucen se, chté nechté, spokojit pouze s protesty na riandolském
dvofe. Zvlasté roz¢arovana byla krdlovna Silwara, kterd nemohla



snést pomysleni, ze na triinu jejiho otce a bratra sedi riandolsky
okupant. Pfestoze chdpala, ze je Tarlar II. vojensky angazovéin
doma a na néjakou snahu o boj proti Riandolcam neni ani
pomysleni, ddvala krdli ¢astymi scénami a vystupy najevo, co si
o tom mysli. Tarlarovo manzelstvi se v té dobé malem rozpadlo,
protoze krilovna po castych sporech opustila dvir a odjela na
jeden ze svych hrada.

Esertin 1. vSak v Seldrelu zklamal snad dplné vsechny a jeho
sprava zacala nabyvat charakter drancovdni a okupace. Se zbrani
v ruce proti nému do nékolika mésict vystoupili prakticky
vsichni domdci pdnové, v Cele s jeho byvalymi spojenci, pany
z Betrelu a Halgaveru. Zatimco v zemi zufil boj proti siln¢j$im
riandolskym sildm, poselstvo seldrelskych pdnd v ¢éele s Intorem
z Betrelu nabidlo seldrelskou korunu Tarlarovi II. S podporou
krdlovny Silwary, kterd ihned nasla k manzelovi znovu cestu, ji
pfijal a v cele svych vojsk zasdhnul v Seldrelu. Taméjsi panové
byli zle tisnéni Riandolci a jejich situace nevypadala viibec dobte.
Pan z Halgeveru byl oblezen na hrad¢ Torwin a jeho oddily byly
odfiznuty. Bleskovym ndjezdem jizdniho oddilu pod velenim
pana Gwelina z Hlubné byl hrad vyprostén a dobfe zdsoben. V
zemi zatim probihal boj mezi riandolskymi oddily na jedné strané
a seldrelskymi pdny a ilthorskymi vojéky na druhé. Po bitvé u
Vandoru a pOZdCJl i v bitvé u Cerného lesa byli riandoliti oz-
brojenci porazeni a zatlaceni zpét na sever. Vilka byla pro Esertina
L. ztracend, ale jeho oddily kladly odpor az do konce roku 834,
kdy jiz byly vsechny dfivéjsi riandolské opory v zemi v rukdch
Ilthoru. Poté jiz byla jejich situace neudrzitelnd a posledni oddily
se stdhly ze zemé.

Seldrelska slechta se hned po bitvé u Vandoru oficidlné zfekla
Esertina I. a krdlem Seldrelu byl korunovén Tarlar II. Riandolsky
panovnik tuto korunovaci vSak neuzndvi a stdle se za kréle Sel-
drelu povazuje i titulyje.

Ilthor a Seldrel byly tudiZ spojeny osobou panovnika do person-
dlni unie. Hlavnim méstem ztstdvd ilthorsky Fariel, kral ale v

Seldrelu ¢asto pobyva. Jeho dviir je tvofen jak ilthorskymi, tak
fadou seldrelskych Slechticti, ktefi rovnéz dostali velké vyhody
i majetky za svou pomoc v boji. Tarlar II. uzivd vlajek i erbu
obou krélovstvi a spravou v Seldrelu byl v dobé panovnikovy
nepiitomnosti povéfen pravé knize Vanir z Halgeveru.

Seldrel$ti pdnové sice nejsou prilis nadseni z toho, Ze jejich
krdlem je cizinec, ale tuto skute¢nost trochu zmirnuje jak osoba
krdlovny, kterd je stalym pfimluvcem za seldrelské z4jmy a jednak
také Tarlar II. neni oproti Esertinovi I. povazovin za okupanta a
lupice. Velkd vétsina pdnt se dosud fadi k tém, ktefi mu prisahali
vérnost pii korunovaci pted tfindcti lety, jsou mu tudiz vérni. Tar-
lar II. si navic programové zavizal vétsinu dalezitéjsich $lechtica
vysokymi urady a privilegii. Ani v Ilthoru mu néjaké nepokoje
nehrozi, protoze dokdze obratné manévrovat mezi zdjmy jednot-
livych slechtickych skupin a cirkve.

Riandolsky kral se ale nevzdal a letos, s podporou alderinskych
jednotek, se rozhodnul vydobyt si seldrelskou korunu zpét. Tarlar
II. se o pfipravované ofenzivé dozvédél véas a soustiedil do Sel-
drelu pocetné oddily, ale ne tolik, kolik by chtél, protoze varovini
nepfislo dostate¢né véas. V soucasné dobé se zufivé bojuje o
severn{ Seldrel a situace je nepfehlednd. Vitézstvi se mize stdle
ptiklonit bud k té nebo k oné strané, navic je nejisté pripadné
zapojeni Talionu do vélky, které by mohlo pfevazit misky vah.

OBCHOD

Ilthor velice bohatne na obchodu s ]ihem kde ziskivd a ddle
proddva exotické zbozi jako kofeni, vzdcné latky, razné druhy ex-
otického dieva, parfemy, na severu nezndmé byliny a dalsi. Cdst
tohoto zboii je ur¢ena piimo pro ilthorsky trh, pfedev$im pro
panovnicky dviir, vyznamné $lechtice a vyssi cirkevni hodnostare,
avsak velkd ¢4st zbozi putuje ddle na sever, predevsim do Riando-
lu, Seldrelu, Talionu a i do aelirskych zemi. Délkovy a pfedev$im
ndmoini obchod se severem a pfimofskymi stdty ovlidd Ar-
tanor nebo beleithsti kupci, ilthorsti obchodnici tedy zdsobuji
pfedev$im vnitrozemi, kam by se jinak vzdcné zbozi nedostalo.



Ilthor$ti obchodnici jsou velice obratni a umi ndlezité vyuzit svého postaveni
takika vyhradniho dodavatele tohoto druhu zbozi pro tyto stdty. Jak kupci, tak
krdlovskd pokladna diky poplatkiim a danim z tohoto druhu obchodu velice bo-
hatne a proto jej také podporuje.

V Ilthoru se také dafi vinné révé a vyrabi se zde nékteré zavedené znacky vin, které
maji pro svou unikdtni chut své zdkazniky Siroko daleko. S proslulymi egithel-
skymi viny se nedaji srovndvat, presto jsou velice sladkd a mnohymi sbérateli a
Slechtici cenénd i pravé nad egithelskd. Bohuzel v§ak mist, kde vinnd réva muze
rast, neni zase tolik a vino je tak sice nezanedbatelnou, nikoli v$ak prilis podstat-
nou slozkou obchodu.

Seldrel sdm je chudsi nez Ilthor a kromé vlastnich vyrobka, dobrych koni a
zemédélskych produktd toho piilis ddlkovému obchodu nabidnout nemuze.
Na zdejsich svazich a v tdolich se ale dobfe daii obili, které zde preziva i pres
nadmofskou vysku a ¢dst se ho proto prodévd dél, pfedev$im do sousednich zemi.
V Seldrelu sidli rovnéz vynikajici femeslnici a pfedev$im malifi a sochafi, ktefi jsou
v zahranici 7ddéni. Diky podpote niridnské cirkve zde nalezlo Gtocisté i mnozstvi
umélc z cizich zemi a pres riandolskou okupaci a vélku, kterd zemi pfed tfindcti
lety postihla a pfi které mnoho vzdcnych dél zrekvirovali riandol$ti ozbrojenci,
pokracuje zde tvorba umeéni s neztenéenou intenzitou. Odtud pochdzeji nekteré z
nejvyznamnéjsich uméleckych dél, kterd zdobi chrimy a soukromé sbirky bohicu
na Zipadnim pobfezi. Umeéleckd dila jsou velice zZddanou komoditou predevsim
pro cirkev, kterd byvd nejcastéjsim zadavatelem praci. Do Seldrelu mifi i souk-
rom{ sbératelé, predevsim z fad vysoké slechty nebo zbohatlého méstanstva, tvori
vsak zatim pouze mensinu mecendsa.

VOJSKO

Stejné jak jejich severni sousedé, armddy Ilthoru i Seldrelu se v boji spoléhaji na
rytife a Udery tézkoodénych jezdct. Vyznam péchoty je zde, hlavné pak v Ilt-
horu, podcenovén a péchota nemd celkové pfilis velkou bojovou hodnotu. Pési
bojovnici nejsou nijak cviceni a nemaji porddnou vyzbroj ani vystroj. Péchota
je tvofena zemédélci, sedldky, nddeniky a chudinou bez bojovych zkusenosti.
Kromé nékolika mdla pésich oddil tvorenych predevs$im zbrojnosi jednotlivych
panl nebo strazce hradu, je jejich bojovd hodnota prachbidnd.

Jadro a zdklad armddy tvofi slechta a rytifi se svymi druzinami. Bojuji v sedlech



koni a vétsinou v tézkém brnéni, uzivaji se zde Casto i brnéni pro
koné, tzv. prsotiny. Hlavni zbrani jezde je kopi, které mu dobte
poslouzi pri prvnim ndjezdu. Jakmile se zapoji do boje zblizka,
kopi odhazuje a bojuje meéem, palcitem, remdihem, bojovym
kladivem nebo nékterou jinou zbrani. Je samoziejmé, ze takovad
vystroj je velice ndkladnd véc a proto ne vsichni si ji mohou do-
volit. Nizsi $lechta nebo zbrojnosi z druziny rytife si musi ¢asto
vystacit s krouzkovou kosili a pfilbou, pfipadné kusy pldtové
zbroje, které nékde koupili nebo zdédili. Rytifi s lehei vystroji
Casto Gtodi na kiidlech sestavy ttoku nebo v druhém sledu.

Do Seldrelu byli za krile Selvina IV. dovezeni aelirsti hiebci a v
zemi byl zalozen jejich chov. V soucasné dobé jsou zdejsi koné
znami velkou vytrvalosti, rychlosti a kvalitou. Jsou v zemi velice
cenéni a seldrelskd $lechta jich s oblibou vyuzivd v boji i v dobdch
miru, ne kazdy si je vSak mize dovolit.

O vysledku bitvy rozhoduje ndjezd tézkoodénci, péchota se asto
do boje ani nezapoji. V ptipadé pordzky jezdectva, ustupuji i pési
vojdci, protoze nemohou vydrzet ndpor nepfitelského jezdectva.
Péséci se uplatni pfi boji s jinou péchotou, obléhani hradii nebo
obrana mést, jinak jsou v polni bitvé snadno zranitelni.

V obou zemich je ¢asté uzivdni zoldnéta, ktefi bojuji za penize
pro kohokoliv, kdo na to m4. V oblasti se Zoldnéfstvim zivi mno-
ho nizsich $lechtict, ktefi se dostali do dluhti nebo by se jinak
neuzivili. Boj v cizich sluzbdch za Zold je lep$i nez hladovéni.
Obcas se nechdvaji rytifi najmout sami, castéji véak pronajimaji
silu své paze i s vojenskou druzinou, kterou dokdzi shromdzdit
pod sviaj prapor. Mize se jednat o dva nebo tii vile¢niky, ale také
klidné i o nékolik desitek muzi.

Ilthor postavi do pole armadu v po¢tu zhruba 13,5-17 000 muza.
Z toho bude asi 4-5 000 tézkoodénych jezdca v tézkych zbrojich,
pfi¢emz ¢dst s konmi chrinénymi prsotinami, 3,6-4 000 jezdci
lehkoodénych a 5,4-8 000 muzi péchoty, ktefi maji ale malou
bojovou hodnotu.

Seldrel dd v priipadé potieby dohromady silu o celkové sile
okolo 12-15 000 muzt. Armdda bude asi ve slozeni 3,5-4,5
000 tézkoodénych jezdci, 3,2-3,5 000 jezdct lehkoodénych a
okolo 5,3-7 000 muzi péchoty. V Seldrelu, stejné jako v okol-
nich stdtech, se péchoté nepiiklad4 velky vyznam, ale vzhledem
k hornatejmmu terénu a zalesnenym prusmykum mi mno-
hem vétsi uplatnéni. Casto se uziva ke straZeni cest, prepadtim i
ptekvapivym vypadim. V bitvé, tvdii v tvaf tézkoodéné jizde, se
ji v8ak nepriklada velkd bojova hodnota.

Dohromady tedy ob¢ krdlovstvi disponuji silou celkem asi 25,5-
32 000 muzi, podrobnéji pak 7,5-9,5 000 jezdci tézkoodénych,
6,8-7,5 000 lehkoodénych a okolo 10,7-15 000 muzi péchoty.




ALDERVANIE

Aldervinie je nejvychodnéji polozenym kralovstvim na Jihu. Spo-
lu s Alvarionem a Alderinem predstavuji posledni stdty stfezici
hranice se skfety a Temnotou. Divokd Aldervanie pfesto neni
hlavni vstupni branou do jiznich krdlovstvi. Neni mistem, kde
dochdzi k hlavnim stfetdim armdd Zdpadu se skfetimi Siky, ani
mistem, kam se sjizdi vykvét slechty, aby si tu v ¢etnych bojich
vydobyl ostruhy.

Celou zemi se rozpind mohutné Aldervinské pohoti, kde se
strmé §tity a horstva vypinaji z divokého, nehostinného a skalna-
tého podhuti. Vétdinu uzemi pak zabird hluboky prastary hvozd,
ze kterého se vypinaji vysoka skaliska Aldervdnskych hor. Pod
temnymi korunami stroma obchdzeji vlkodlaci a jiné stviry a
horami prochézeji skieti druziny. O aldervinském lidu koluji za
hranicemi temné a divoké legendy, podle kterych jim vliddnou
prastaré rody upirt a mnohému vyslanci ¢i poslovi u aldervan-
ského dvora nemusi pfipadat tyto piibéhy jako nepravdivé.

Aldervinci sami jakoby ani nepatfili k ndrodtim jiznich kralovstvi.
Jsou lidem svébytnym a prastarym, protoze aldervdnské koteny
sahajf jesté ddle za obzor vilek se skrety a pddu Staré fise. Tento
ndrod mél odeddvna svd sidla na ibocich strmych Aldervanskych
hor a prestoze vétsina obyvatel Zije v bid¢, jsou si védomi své his-
torie a jsou na ni patfi¢né hrdi.

Pro vétSinu poutnikil je Aldervdnie ponurym a nehostinnym
mistem. Aldervdnské pohofi je jedno z nejvyssich a nejdivocejsich
horskych pdsem na kontinentu, pocasi je tu nehostinné a jesté
krut¢jsi, nez na jaké jsou poutnici zvykli. Skrze temné mraky
neni slunce vidét prili§ ¢asto ani v 1été. Podhuifi se pak vétsinou
utdpi v $edivych ténech mlhy a i zimy jsou tu casto krutéjsi nez
na severu. Celé Aldervdnské pohofi je casto Septem oznacovino
jako prokleté. Podobné jako krajina musi na poutniky pusobit
i samotni Aldervanci. Jsou to pfed svétem uzavieni a zasmusili
lidé. Hradbu mezi nimi a svétem jesté prohlubuje jejich vlastni

jazyk. Je velmi prastary a hrdelni a kdokoli, kdo se nenarodil ve
stinu mohutnych hor, se ho nauéi jen s velikymi obtizemi.

O prastarych aldervinskych rodech koluje, zejména pak daleko
za hranicemi jejich vlastni zemé, mnoho legend a povér. Pro
nepfistupnost a tvrdost, I[péni na ddvnych tradicich, historii zemé
i svych vlastnich rodi a zilibu v ¢erném obleceni se o nich vy-
prévi mnoho hraznych piibéha. Pravdou je, ze na aldervanské
slechté se az pfili§ hluboko podepisuje neustdly zivotni boj jak
proti krutym hordm, tak proti skfettim, ktefi se vydavaji ibo¢imi
na loupezivé vypravy. I pro né je preziti v této zemi stejné obtizné

jako pro lidi.

KRAJINA

Nejcharakeeristi¢téj$i pro celou Aldervdnii jsou mohutné Stity
hor, které dalo jméno celé zemi. Ponuré, $pic¢até a rozeklané vr-
cholky obrovského pohofi jsou vidét snad z kteréhokoliv mista v
této vychodni zemi. Celé podhuii, pokryté temnymi a prastarymi
lesy lezi v jejich temném stinu a kazdému, kdo pohlédne na je-
jich ostré vrcholy, vklddaji tisen hluboko do srdce. Cdst pohoti je
pokryta vysokymi stromy. Jsou zde smrky a ve vyssich polohdch
borovice. Nad lesy pak byvaji jen kamennd pole a ostra skaliska,
¢4st hor je celoro¢ne pokryta ledem a snéhem. Léto byv4 kratké a
dusné, podzim dlouhy a destivy a zima krutd a mrazivd. Oblohu
¢asto ramuji blesky nelitostnych boufi. Poutniky a obyvatele
suzuje kruty mrdz a ostry vichr. V prasmycich se ¢asto ozyva vl¢i

vyti.

Samotné jidro hor je drsné a nezdolné. V Zulovém masivu se
mélokdo odvazi kopat a ti, ktefi to zkusili, méli jen pramaly
vysledek. V celych hordch neni zndmo jediné vynosnéjsi nalezisté
kovt, nemluvé o drahych kamenech. Dokonce ani skfeti, ktefi
obyvaji pfevdzné vychodni stranu pohofi, se prilis ¢asto neodvazuji
razit tunely a $toly. Tvrdost hor je tak jednim z davodu, proc¢
na druhé stran¢ hor neni prili§ skietich vypad z podzemnich
tuneld.



Nejvice podzemnich komplexti zde vsak budovali stafi Alder-
véanci jesté za ¢asi jejich bohatstvi. Pod mnohymi sidly se tdhnou
velké komplexy pohrebmch prostor. Katakomby a hrobky starych
prlslusmku rodii jesté pfispivaji k temnému rdzu krajiny. Rikd se,
ze mnohé z nich jsou prokleté a kolem obchdzeji ptizraky ddvno

mrtevych.

Nad mnohymi prasmyky se tyci staré a rozpadajici se pevnosti
kdysi bohat¢ aldervdnské Slechty, kterd jiz ddvno nemd penize
na jejich obnovu. Tyto pevnosti jsou prastaré, byvaly mohutné
a hrdé, ale dnes se mezi mnohyml rozvalinami proham prlzrak
ddvné sldvy. Sdm $lechtic obyva jen nékolik médlo mistnosti, za-
timco ty zbyvajici chdtraji. Mnohé z téchto hradu jiz byly nado-
bro opustény a jejich rozvaliny se ty¢i nad zbytky vesnice, kterd

kdysi stdvala v podhradi.

Krutost mistniho podnebi je z¢4sti ddna vysokymi horami, keeré
se v zemi ty¢i, ale ¢asto se také poddva dalsi vysvétleni - celd zemé
je prokleta a ndrod k ni je pfikovdn obrucemi stejné kletby. Co
je na tom pravdy, je tézké povédét, ale je pravdou, Ze po mnoha
zivotnich zkouskdch a soubojich o preziti se k tomuto vysvétleni
obraci stdle vice Aldervdncu.

Aldervinské podhuii je stejné kruté jako nejvyssi stity hor, presto
se zde Zivotu daff o néco lépe. Na mnoha mistech ustoupil prastary
hvozd ¢etnym opevnénym osaddm a mensim méstum. Zde v
tdoli se nachdzejl i nejvétsi aldervanskd mésta. Nejvétsi fekou v
Aldervénii je Istil, ktery zde prament a tece ddl na vychod, kde v
Artanoru Gsti do mote. Istil také poskytuje jeden z méla moznych
zpusobt obzivy v Aldervanii — tézbu dfeva a jeho plaveni do zemi
nize po proudu — Farliru a ¢asto i do Ilthoru. Do Artanoru se
dfevo prilis casto nedostdvd, prestoze by bylo vhodné pro stavbu
lodi - plavi se sem totiz stejné kvalitni dievo z Talionu, ktery je
bliZ a je tudiZ levnéjsi. Jiny obchod na fece moc nekvete - Alder-
vanci nemaji prilis co vyvazet a stejné tak nemaji za dovezené véci
co nabizet.

Aldervinie sama je rozdélena na dvé historické zemé - Severni a
Jizni Aldervénie. Ob¢ zemé jsou si co do rdzu velmi podobné a
nijak se pfilis nelisi, snad krom toho, Ze na severu je Zivot o néco
madlo snesitelnéjsi, a Zije zde vice lidi.

OBYVATELSTVO

V Aldervanii prakticky neziji cizinci a kromé vyslanct a posla
na krdlovském dvofe je mozné na né narazit jen zfidka. Elfi
druZiny sem nechodi, a pokud se vi, elfové sami tu nikdy nezili.
Z jinych ndroda sem obdas zavitd néktery cizi obchodnik a to ne
na dlouho. Cizinci maji z Aldervdnie hrizu a snazi se vyfesit si tu
svoje zélezitosti co moznd nejdiive a rychle se vratit do svych vlast-
nich zemi. Obyvatelstvo prakticky tvofi pouze sami Aldervanci.
V zemi, pfevdziné pak v podhuii hor, jich Zije asi 250 000.

Aldervinci jsou svébytny a prastary ndrod. Tvrdivd se, ze jsou
potomky davnych lidi, keef{ obyvali tyto hory a s ostatnimi lidmi
Jiznich kralovstvi nemaji spole¢né predky. Jak je to ve skute¢nosti
asi nikdo nezjisti, ale je pravda, Ze se od obyvatel jinych zemi
na jihu Aldervénci velmi odlisuji. Jsou to lidé vysoci, rozloziti
a mdlomluvni. Jsou vétSinou svétlovlasi a maji temné oci. Muzi
nosi plnovousy a vétSinou chodi stiizlivé oblékdni. Prilis si nep-
otrpi na $perky a ozdoby, zvldsté proto, Ze si je nemohou do-
volit. Pokud i mohou, povazuji to za zbyte¢né okdzalé a ddvaji
prednost prostému odévu. Dévcata tu nosi vlasy rozpusténé nebo
si je splétaji do copdnka a rddy si do nich vplétaji hlinéné kordlky
raznych barev. Na rozdil od svych muza ddvaji pfednost pestrym
barvdm a rddy se stroji a zdobi, mohou-li si to dovolit.

Lidé jsou tu velmi chudi a mnoho z nich zije na hranici preziti,
protoze zemé je netirodnd a kamenitd a obzivy tu mnoho neni.
Vétsina z nich dfe na chudych polich a snazi se zajistit si jidlo na
zimu, kterd je v Aldervanii velmi krutd a zl4. Hodné Aldervincia
pracuje v lesich a kdci dfevo, které se pak plavi po Istilu do krélovst-
vi dold po proudu. Lidé tu chovaji domdci zvifata, predev$im
pak prasata a slepice, ale i ty jsou Casto stejné vychrtld jako jejich
panové. Pred prichodem bilé zimy si hospoddf nechd vétsinou



jedno zvife a ostatni se zabiji, protoze by stejné neprezily zimu.
Jejich maso se pak ulozi mezi pfipravené zsoby, aby pomohlo
rodiné prezit.

Vétdina mistni $lechty je stejné chudd jako jejich poddani. Po
otci zdédi nejstar$i syn Casto jen Cepel a kyrys, ostatni synové
pak Casto ani to. Mistni pdnové Ziji na neopevnén}?ch dvorcich
nebo pfimo v poddanske vesnici. Vrcholem zdmoznosti je v zemi
vlastnictvi opevnéné tvrze. Slechtice poslouchd casto jen nekolik
poddanskych rodin nebo jedna, dvé vsi. Obcas se také o jed-
nu ves déli vladykt vice a je obtizné rozlisit jejich hranice. Pro
vétsinu drobné $lechty a vladyka je jedinym dédictvim krev v
jejich zildch a hrdost. O jiném bohatstvi se pfili§ mluvit ned4.
Vyssi $lechta je na tom trochu lépe, vétsina starsich rodu sidli na
prastarych hradech, které ovlddaji z vyvysenych mist podhafi a
horské prasmyky a stezky. Mnohé hrady jsou omselé, rozpadaji
se a jejich zdi zéernaly tihou let. Pasobi tisnivym dojmem, kdyz
mléenlivé ¢néji vysoko nad tdolim a vede k nim pouze tuzka
pfistupova stezka nad propasti.

Veétsina Aldervidnca zije v podhafi, v klinu zelenych hvozda a
mlh. Vétsina sidel jsou spiSe vesnice nebo mald méstec¢ka. Vétsi
mésta jsou prakticky pouze Rwov na severu, Stryjburg na jihu
a hlavni mésto Tarbengrad. A i ty jsou ve srovnani se zdpadni-
mi mésty drobnd a venkovskd. Vesnice jsou vétsinou obehnané
ktlovou palisidou a obcas ptikopem. Nékdy mivaji i jednu nebo
vice straznich vézi, protoze v zemi neni bezpecno. Stdvd v ni oko-
lo 20-30 staveni stavénych ze dfeva. Jedinou kamennou stavbou
ve vesnici byvd kostel, ktery stdvd na ndvsi nebo jiném cestném
misté. V zemi je uctivin Nirion, ve velké tcté je tu ale drzen
i Hernmir, Pin mrazu. Byvd obvyklé, 7e na portdlu kosteliku
jsou vyobrazna obé bozstva a Hernmir mivd svij oltdf v boéni
lodi nebo po strané hlavniho silu. K nému mu vesnické zeny a
dév¢ata nosi na usmifeni o svétcich plodiny, které vypéstovali a
modli se za mirnou zimu.

Aldervinci mluvi vlastnim prastarym jazykem, ktery zni usim

cizince hrubé a hrdelné. Je to obtizni fe¢ a mélokdo se ji naudi,
pokud se tu nenarodil. Vzdyt i sama krdlovna Imlara, kterd je
cizinka a pfisla sem z Calemsu, zvldda tuto fe¢ jen s obtizemi
a jeji divky jsou ze zemé jejtho domova. Rik4 se, 7e tento jazyk
se nepodobd zddnému z téch, kterymi se mluvi na Zdpadnim
pobrezi a ze pochdzi z dob temného dsvitu lidstva.

Aldervénské hory jsou z Zulového masivu a proto nejsou prilis
poddolovidny. Nenachdzi se tu velké bohatstvi drahych kovia
a jejich dolovani by bylo nakladnéjsi nez pripadny zisk. Ani
skreti zde prili$ nekutaji, protoze i pro né je ndmaha nedmérnd
ptipadnému zisku. V horach je nékolik katakomb a podezmnich
labyrintd, které se tdhnou pod horami, o vétsiné z nich ale Alder-
vanci védi a v téch dalezitéjsich drzi stdlé posidky, aby skfeti nem-
ohli nepozorované ptechdzet na zdpadni stranu hor. Na vychodni
strané Aldervinského pohofi sidli skfeti, ktefi casto porfddaji
loupezivé vypravy do podhiifi a piepadaji a loupi. Velkd ¢ast jich
nenf pod stinem Vychodu a loupi na vlastni pést. Mnohdy jsou
skfeti pfinuceni k loupezivym vypravdm, aby viibec prezili. Zima
je pro né stejné krutd jako pro lidi a prestoze je to otuzilé ple-
meno, nemohou jist kameni. Pokud si néjakou potravu nezajisti,
umiraji hladem a zimou. V Aldervinskych hordch se bojuje i v
nejtuz$i zimé, protoze zoufali a vyhladovéli skieti se vyddvaji pro
lup i v tomto pocasi. Nemaji pak uz co ztratit, jsou zufivi v zou-
falstvi a smrti v boji dédvaji pfednost pred hladem. Na vychodni
strané je potravy mélo a fikd se, ze aby prezili, poZiraji se skfeti v
zimé mezi sebou. Pojidaji mrtvoly svych druhti a po boji hoduji
na mrevoldch skfetd z jinych kmend nebo tlup. Za krutych mraza
se divoci horsti vlci stahuji z hor do ddoli az do blizkosti vesnic
a mést a lovi v okoli lidskych sidel. Trhaji a lovi lidi i skfety,
kteff se odvdzi mimo opevnénd sidla a jejich hladové vyti jakoby
bylo pfedzvésti konce svéta. Zima je v Aldervanii kruty cas pro
vsechny bez rozdilu.



VOJSKO

V Aldervanii neexistuje nic jako krdlovské vojsko, které by hdji-
lo z4jmy vlddnouciho rodu a brénilo v zemi privo. Kazdy ze
Slechtict je na svém Uzemi svym vlastnim pdnem a v prfipadé
potieby shromdzdi svou ozbrojenou druZinu, aby toto svéfené
tzemi branil. Kral veli pfimo pouze muzim své vlastni domdc-
nosti, a prestoze jich neni malo, je zdvisly na pomoci ostatnich
pan.

Druziny, které mistni Slechtici shromdzdi v ptipadé potteby
do boje, jsou slozeny z lidi z pidnovy domdcnosti, zbrojnosu a
vesnic¢ani jeho panstvi. Kromé slechtice samotného a muzii jeho
domdcnosti byvaji vesni¢ané chabé vyzbrojeni - pfevizné jen sek-
erami, nozi nebo zemédélskymi ndstroji pfekovanymi pro vélku.
Milokdo z nich md néjakou ochranu, jen néktefi nosi prosivané
kabdtce nebo kozend krzna, a vétsina pochoduje do boje pouze s
virou v ochranu Nirionovu.

Pdnové sami vétsinou nosi mece zdédéné po otcich a ¢asto jsou
to dobré zbrané. Mnohé z nich jsou trpasli¢i vyroby a nékteré v
sobé ukryvaji moc ddvnych ¢asti. V zemi jsou tyto zbrané velmi
cenény, zvlasté proto, ze tu neni mnoho koviren, které by mohly
vykovat dobré éepele. Vétsina zbrani pfichdzi z jinych zemi a jsou
proto drahé. Brnéni se také v rodindch dédi z otce na syna - mist-
ni rytifi vyjizdéji do bOJC vétSinou v kyrysu, ktery je zde obvyklou
formou zbroje. Dalsi ¢4sti brnéni jsou spiSe vyjimecné a mnoho
aldervdnskych pdnti nenosi ani pfilby a vyrdzi do boje prostovla-
si. KdyZ mistni $lechtici vyrazi do boje, je to sbirka obstaroznich
brnéni a rzi a prachem zanesenych zbrani, takze si z nich délaji
rytifi jinych zemi ¢asto legraci. Nicméné mistni rytifi ovlddaji své
zbrané mistrovsky a mnoha posmévickam v boji zmrzl tsmév na
rtech, protoze rozhnévany aldervinsky pdn s rozevldtymi svétlymi
vlasy je stra$ny protivnik a jeho stara cepel je smrtonosnd dnes,
stejné jako v dobé, kdy ji vykovali.

Muzi panovy domdcnosti nosi do boje varkoc¢e bud v barvich
svého pdna nebo v aldervdnskych barvich - cervené a stiibrné.
Byvaji lépe vyzbrojeni nez vesni¢ané a ¢asto pochoduji do boje s
néjakou formou ochrany - bud v kozenych krznech, prosivanicich
nebo i tfeba v koZené zbroji pobité cvocky a destickami. V zemi
je mélo koni a navic v hordch je prajezd obtizny a jejich nasa-
zeni v boji tak problematické, ne-li pfimo nemozné. Na konich
jezdi proto skoro vyhradné rytifi, $lechtici nebo rychli poslové,
v hordch ale i pdnové sesedaji ze sedla a pochoduji pésky s os-
tatnimi muzi. Koné a ponici se v hordch pouzivaji vic k noseni

nakladu nez k jizd¢.

Piestoze je aldervdnské vojsko $patné vyzbrojené a ma mélo konf,
mistni muzi jsou otuzili a nebojicni. V boji si vedou state¢né
a neutikaji, dokud si nezoufaji nebo jejich rady nejsou rozbity.
Ke skietim chovaji chladnou nendvist za jejich otrdvené sipy a
pochodné v noci. Proti skfetim tlupdm dtoéi zufivé a dotiraji na
né se zdpalem, ktery by jind vojska zahanbil.

V ptipad¢ potieby se pod praporem se zlomenym mecem
shromdzdi okolo 10-14 000 muzl ze Severni a Jizni Aldervdnie
pod velenim svych pdnt. V pfipadé bitvy v nizinich bude asi ti-
sicovka z nich, pfedev$im pak $lechtict, bojovat v sedlech koni.

VLADA

V Aldervénii je krdl povazovin za "prvniho mezi rovnymi" a
vlddne zde z vule slechty. Ve svych rozhodnutich je vdzdn Tradici,
kterd jeho svrchovanou moc omezuje a velkou ¢4st moci preddvd
Snému vyssich $lechtict. Ten schvaluje krélovy zdsadnéjsi ro-
zhodnuti a krl nemuze jednat proti vali slechty. Sném sleduje
ptedev$im svoje zdjmy a ty se s krdlovymi kryji mdlokdy. Krél
sice i tak Casto prosadi svou liplatky, udilenim poct, Grada a
pozemka, ale kazdé zaseddni snému je tézky bOJ pro ob¢ strany,
kde se snazi prosadit svou vili. Clenstvi na ném je dédi¢né a
odpovid4 tradicim a historii a neodrdz{ Gplné soucasnou mocen-
skou situaci v zemi. Nékteré nejmocnéjsi rody jako Odvenovsti
nebo Valijenovové nejsou na snému zastoupeni a naopak zde



zasedd tfeba rytif Gorljenor Inerov, jehoZ rod v prabéhu casi
upadl a ztratil v§echny pozemky i vliv.

Soucasny krdl je Tarlaj Vankarov, prvni toho jména na triinu
Aldervénie. Je to obratny diplomat a odvdiny vale¢nik. Jako
vSichni Vankarovci md ndpadny orli nos a nepfirozené bledou
pokozku, kterd souzni s jeho hlavou prokvetlou stfibrem a kon-
trastuje ostfe s jeho Cernym odénim. Za manzelku si vzal jesté
jako mladik krdlovnu Imlaru Vankarovnu, dfivéjsi calertiskou
slechti¢nu rodu z Rotwaldu. Byvala to vyhld$end krasavice a im-
pulsivni Tarlaj si ji vzal z ldsky i pfes jeji pomérné nizky ptavod a
rika se, ze v manzelstvi (i pfes Casté hadky, zufivé odluky i pomalé
sblizovani) nasel osobni $tésti. Odpovidala by tomu i jeho pocetnd
rodina. Kral md ¢eyfi deery (21, 17, 14 a 12 let) a jednoho syna
- svého milovaného dédice Draca. Draco Vankarovovi je Sestndct
let a vyrastal prevdzné mezi vojdky a ve vojenskych lezenich. I
pfes své mlddi je oblibenym velitelem a vyslouzil si uz povést
zufivého nepfitele skieti, které ¢asto neuvdzené prondsleduje i s
nedostate¢nym doprovodem ozbrojencd.

Kralova nejstarsi dcera, Valja, je jiz provddna za krile sousedniho
Alvarionu a je jeho krdlovnou. S Alvarionem m4 proto zemé do-
bré vztahy a jsou to i historicky dobfi spojenci. Snatkem alvari-
onského prince a dcery farlirského zemského spravce se vytvofilo
trojspojenectvi Aldervédnie, Alvarionu a Farliru, které je ¢dste¢né
namifeno proti riandolskym snahdm ziskat v oblasti vliv (coz je
predevs$im farlirsky zdjem) a z vétsi ¢dsti pak proti ohrozeni z

Vychodu.

Vnitini vztahy jsou napjaté, protoze mnoho $lechticti pokukuje
po kralovském trinu, nicméné diky jejich nejednotnosti si zatim
Tarlaj drzi ndskok a Zddné tispé$né povstdni Aldervdnii zatim neh-
rozi. Baron Tarvathi neddvno Vankarovcim odeptel poslusnost a
vyvolal revoltu, ale pfidalo se k nému jen mdlo $lechtica. Byl
porazen a v soucasné dobé vede s hrstkou ozbrojencti, ktefi mu
zbyli, ozbrojeny odboj v hordch. Prestoze ovlddd uréité tzemi,
neni pro kréle bezprostiednim ohrozenim. Vseobecné panuje



TURNAJE

Jsou nejoblibenéjsi zdbavou v Egithelu i jinde, nikde si vsak
neziskaly takovou popularitu jako privé zde. Mistni obyvatelé
turnaje miluji a jsou ochotni podniknout i mnohadenni cestu,
aby je mohli shlédnout. Rytitské kldni je vidy spoleéenskou
uddlosti velkého vyznamu. Obvykle je pofddd mistni $lechta,
ale ty nejdulezit¢jsi porddd sdm panovnik nebo nékolik
nejvyznamnéjsich a nejbohatsich rodt.. Pofdddni turnaje je ob-
vykle chdpdno jako demonstrace prestize a stejné tak muze byt
chdpdno jako souédst vedeni politiky, vedouci k ziskdni nebo
upevnéni moci. Na turnaj samotny se sjedou rytifi z celé zemé,
Casto i z ciziny. Erby pdnd z Beleithu, Calertisu, Ilthoru nebo
i Artanoru zde nejsou nikterak neobvyklé. Spolu se $lechtou
se do mista kondni turnaje sjedou i kupci se zbozim, protoze
v Egithelu takovd uddlost vyvold pravé pozdvizeni a shlédnout
utkdni vyrazi davy lidi z mést i z venkova. Shromdzdi se zde
také druziny rytift, kejklifi, polykaci ohné, hudebnici a mnoho
dalsich, ktefi proméni mésto, kde se kldni porddd, v rusné misto
plné lidi v kteroukoli denni ¢i no¢ni dobu. Kromé samotného
turnaje se béhem nékolika jeho dni déje mnoho doprovodnych
uddlosti. Obvyklé je pofddani hostin pro slechtu a mensich oslav
pro obyéejné lidi. Stejné tak se vidy kond velky trh. Tak velkd
spole¢nost velkého mnozstvi $lechtict je také ¢asto vyuzivand k
nejruznéjsim vyjedndvanim a uzavirdni dohod.

Samotny turnaj se sestdvd z nékolika disciplin, v nichz se mohou
rytifi utkat. Tyto discipliny nejsou nijak dané a zélezi na libovuli
poradatele, kterou zafadi a kterou ne. Mezi nejcastéjsi patii
tjost, meleé, boj s mecem, palici nebo sekerou. Turnaje byvaji
¢asto doplnény i soutéZemi pro neurozené - obvyklé jsou tieba
soutéze v lukostielbé nebo stielbé samostiilem, péstnim zdpase a

podobné.

TJOST

Disciplinou, kterd na 7ddném turnaji chybét nemuze, je tjost.
Jde vidy o utkdni dvojice rytiia, kteri predvddéji své valecnické
umeni a odvahu. Rytifi jsou chrdnéni tézkym brnénim a jedou
na koni, keery byvd casto také chrinén pied piipadnym zranénim
zbroji. Ukolem rytifd je pii jizdé v plném trysku shodit soupete
ze sedla pomoci drevce (dlouhé silné kopi, na konci ztupené) a
pfitom vydrzet soupeftv dder a nespadnout z koné.

V raznych stitech a mistech Zdpadniho pobfezi se viila jind
pravidla tjostu, nicméné pravidla nejcastéjsi, pouzivand v Egithe-
lu, Beleithu, i jinde urcuji, Ze oba rytifi se proti sobé rozjedou
tiikrdt, nebude-li jeden z nich shozen ze sedla diive. Bude-li jeden
z rytifd srazen ze sedla nebo z néj sdm spadne, pak toto kolo
prohrél a vitézem se stdvd jeho protivnik. V piipadé, Ze se za ony
tii kola nepodafi ani jednomu z rytifa srazit svého protivnika ze
sedla, vyhrava ten, keery ziskal vice z4saht. Za zlomeni dfevce o
protivnikav $tit nebo hrud ziskdva rytif jeden zdsah, za zésah pro-
tivnikovy pfilby zdsahy dva. Zdsahy jsou béhem zdpasu vyjidieny
za pomoci praporkd vyvé$ovanych vedle erbu rytife nebo za po-
moci barevnych $dtecku, ¢i podle jinych mistnich zvyklosti.

Vitéz zdpasu postupuje do dalsiho kola, kde bojuje s dal$im
z rytif, ktery rovnéz v minulém kole zvitézil. Vitézem tur-
naje se stdvd ten z rytifa, ktery zvitézi v zdvére¢ném stfetnuti
dvou nejlepsich rytift. Tomuto rytifi pfedd nejkrdsnéjsi ddma
kvétinovy vénec a poradatel turnaje (at jiz kral ¢i Slechtic) mu
pfedd cenu urcenou pro vitéze. Tato nemusi byt mald, protoze
jak kral, tak i ostatni $lechtici spoléhaji na to, Ze vyse odmény
prildkd nejlepsi rytife.

Tjost je mezi obyvatelstvem nejvice obliben, mozn4 proto, ze v

ném velice vynikaji domdci rytifi, v tomto druhu zdpasu velice
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zruéni.

Kazdopddné, ucastnit se turnaje nemusi byt levnd zdlezitost.
Jenom turnajovd vystroj je pomérné drahd - pouzivaji se obcas



i zdobend brnéni urcend vyhradné na turnaj, koné, doprovod...
Rytifi také vynaklddaji velké ¢dstky na svij zevnéjsek - pfilby
jim zdobivaji pfikryvadla a klenoty z vzdcnych litek a kovi a
i poletnou druzinou s heroldem a pévcem, rovnéz ustrojenych
do vzdcnych latek, vyjadfuji navenek svou moc a vliv. Vyznam-
ni rytifi se snazi nezesmé$nit se pred svymi protivniky, a proto
vynaklddaji na turnajovou vystroj Casto ¢astky, které by stadily k
zakoupeni nékolika vesnic. Ne vzdy je to ale pravidlem — mnozi
chud$i rytifi nastupuji do turnaji pouze ve své bitevni zbroji a
¢asto se jim za to i dostdvd sympatii od prostého lidu.

MELEE

Dalsi oblibend disciplina mezi panstvem i mezi lidmi. Jde v ni
o utkdni skupinek rytifa, ktefi se stietnou v boji kofimo a se
zbranémi pro boj zblizka. Tyto zbrané - mece, sekery, palice, pal-
cdty - byvaji pfed bojem ztupeny nebo jinak opatieny, aby nebyl
jejich tder smrtelny, nicméné presto byvd v této discipliné mno-
ho rytifa zranéno, zmrzaceno ¢i dokonce zabito. Béhem kazdého
turnaje je takto zabito ¢i zmrzaceno rytifa nékolik, presto jde o
disciplinu, kterd se t&si velké popularité.

Rozdéleni do skupin byva Casto rtizné - obéas byvaji vylosovéni
velitelé dvou tdbor, ktefi si své rytife vyberou, obcas spolu bojujf
skupiny vytvotené jiz dopfedu a postupuji po vitézstvi podobné
jako v tjostu.

Na zaddtku zdpasu se obé skupiny rytiia shromazdi kazdd na své
strané kolbisté a po zvuku trubky nebo jiném signdlu proti sobé
vyrazi a bojuji s rytifi z nepfdtelského tdbora. Jezdec, ktery je
srazen z koné, prohrél, a nesmi do boje ddle zasahovat. Pokrac¢ovat
v souboji na zemi neni dovoleno. Casto padne rytif z koné v
bezvédomi nebo neni schopen se dostat z tlacenice zvifat a bo-
jujicich muza a jeho sluhové vyrazi, aby jej vytdhli zpod kopyt
koni. Stavd se bohuzel, Ze rytif byva ve skrumdzi udupdn a jeho
sluhové mu jiz nemohou pomoci.

Obdas se stane se, ze rytifi se do boje vlozi vice nez je zdrdvo a

pokracuji v ném i po té, co byli shozeni na zem nebo naopak jezd-
ci na konich dto¢i na jiz opésalé rytife, ktefi opoustéji kolbiste.
Pro takovy ptfipad je na bojisti pripraveno nekolik nejlepsich
rytitd z krdlovy druziny oznacenych bilym pruhem ldtky, ktefi
maji za tkol dohliZet na dodrzovéni pravidel boje a ktefi od sebe
odtrhdvaji protivniky, prekro¢i-li jejich souboj meze pravidel.
Rovnéz je pro rytife velkou hanbou, zabije-li soupefova koné - v
tom piipadé sice protivnik také vypadd z boje, ovéem utoénik
mu musi koné nahradit a odndsi si pofddnou ostudu, Ze se mu
nedokdzal postavit v boji, ale zbabéle mu zabil ofe.

Vitézi strana, jejiz rytif nebo rytifi ziistanou na konich jako pos-
ledni. Obcas ziskdva kvétinovy vénec a odménu velitel skupiny,
obcas i rytifi, ktefi zastali na konich posledni.
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PRUBEH VALECNEHO TAZENI
PROT1 BELEITHU

Kral Arnulf III. shromdzdil pro toto tazeni armddu o sile asi
17 000 muzd, tvofenou predev$im jeho pfiznivei a mlad$imi
slechtici, které pfitahl k vypravé krdlav slib, ze nebude pozadovat
placeni zddného podilu z kofisti, kterou si vydobudou. Pipojilo
se proto rovnéz hodné méné majetnych drobnych $lechtica, kteti
doufaji v rychlé zbohatnuti.

Krdl po poraddch s nejvyznamnéjsimi slechtici rozdélil armadu
na tfi sledy a kazdé ptidélil jiné cile.

ZAPADNI SLED (5500 MUZU)
VELITEL: KNIZE FRIEDRICH Z ALTDORU

Vysoky $lechtic, ktery se k Arnulfovi pfidal z vypocitavosti -
osobné ho nemd prilis rdd a obcas opovrzlivé hovoti o jeho pu-
ritdnskych sklonech. Sdm je dobrym vojikem, md uz za sebou
nékolik véle¢nych tazeni a je natolik moudry, Ze si nechd poradit,
nerozumi-li nééemu. Mezi ostatnimi $lechtici md urcitou auto-
ritu a jeho slovo m4 vihu.

Zapadni sled ttodil z vychozich pozic na jihu Vialdaru a tvofilo
jej asi pét a pul tisice muza. Cilem Zdpadniho sledu byl rychly
postup podél pobfiezi, dobyti klicové pevnosti Naragu a poté
se mél na druhé strané feky Alnavy spojit s Hlavnim sledem a
spole¢né méli pokracovat na hlavni mésto Beleithu, Belroth.

HLAVNI SLED 8000 MUZ0)

VELITEL: KRAL ARNULF 1. Z WALLENBERGU

Veleni tohoto sledu pfevzal kral osobné a doufd, Ze si vitéznym
tazenim ziskd respekt a obdiv nejen domdci, ale i zahrani¢ni
slechty.

Hlavni sled zahdjil postup z Tildu a jeho cilem bylo nejvétsi
mésto Dolniho Veldenu - Udrast. Po jeho dobyti mél Hlavni sled
pokracovat ddl na jih, prekrocit Alnavu, spojit se se Zdpadnim
sledem a spole¢né postupovat na Belroth.

VYCHODNI SLED (3500 MUZU)
VELITEL: HRABE ROLAF Z RELTVERGU

Hrabé Rolaf je otyly, bezcharakterni a slaby ¢lovék. Nemd pe-
vnou vili, a pokud se ma v né¢em rozhodnout, ddvd zapravdu
zpravidla tomu, koho slySel posledniho. Neni schopen velet a
jeho taktické schopnosti jsou nulové. ]edmym divodem, pro¢
se stal velitelem Vychodniho sledu je, Ze mu jeho otec zanechal
pomérné velké jméni, kterym finan¢né podporoval Arnulfav
ndstup na tran. Sdm je mizernym hospodarem a otcovo dédictvi
uz stihnul z vétsi ¢dsti utratit.

Vychodni sled zahdjil pochod z Tildu a jeho cilem byl vychod
Dolniho Veldenu. Mél zde obsadit n¢které méné vyznamné opory
Beleithu a poté postupovat na jih a chrénit vychodni kfidlo Za-
padniho a Hlavniho sledu pfi jejich postupu na Belroth.

PRUBEH TAZENI

Kral Arnulf II1. urdil datum zahdjeni taZeni na 6. éervna. Do té
doby se jim podafilo soustfedit k hranicim dostate¢nou silu, se
kterou se odhodlal zahdjit tazeni.

6. cerven - Hlavni i Vychodni sled zahajuji pochod na jih.
Hranice prekracuji takika bez boje, nepoéitdme-li drobné srdzky
s hranic¢dri.

7. Cerven - Vecer svede Hlavni sled prvni bitvu tazeni, kdyz ve
srdzce u Staré hldsky pordzi nepfilis pocetné oddily Beleithu (bo-
jovalo zde asi patndct set beleithskych vojdki, prevazné pésich,
proti plné sile Hlavniho sledu - 8000 muzt) a obsazuje samot-



nou Starou hldsku (stary hrani¢ni hrad). Calertis ztratil asi dvé
sté vojédka ztrity Beleithu ¢inf asi 600 muza - vétsina ostatnich
byla zajata. Vychodni sled postupuje podle plénu.

8. erven - Postup zahajuje Zdpadni sled - zdrzeni bylo zptsobeno
vytrvalymi desti, které rozmodily cesty a ztizily zdsobovdni a
shromdzdéni armddy. Vychodni sled zahdjil obléhdni hradu Iathir.
Prvni calertsky atok s Zebfiky je odrazen s velkymi ztrdtami a
beleithskd posddka odpovidd na nabidku kapitulace urdzkami a
posméchem.

11. Cerven - Je svedena nejvétsi srazka tazeni - bitva u Terelského
lesa. Narychlo sebrand armdda ¢itajici pét a pal tisice muz pod
velenim knizete Aridrika se pokusila zastavit postup calertského
Hlavniho sledu. Calertis do pole stavi asi 7500 muzi a po tézké
bitvé vitézi. Porazené oddily Beleithu se stahuji smérem na
Udrast, zatimco Hlavni sled musi na dva dny pferusit postup
kvuli zranénym a Ginavé koni i muzu.

Zépadni sled pordZi v bitvé sily vévody Restina z Ansalu a postu-
puje bez zastavky dal.

Velitel Vychodniho sledu, hrabé Rolaf nemd zprivy o postupu
ostatnich sledt a boji se, aby nepfisel o véechnu slavu, zatimco
bude obléhat pohrani¢ni hrad - zanechavd tedy u lathiru asi tfi
sta muzu a se zbytkem sledu pokracuje dal.

12. ¢erven - Vychodni sled bez boje obsazuje mésto Baulir a zasta-
vuje na tento den postup.

13. Cerven - Zdpadni sled pordzi v bitvé spojené sily vévody
Restlina z Ansalu (profidlé minulou pordzkou) a hrabéte Olw-
era z Velnoru. Oba beleithsti pinové byli v bitvé zabiti. Zdpadni
sled poté obsazuje bez boje Vester a musi na tfi dny zastavit svij
postup a doplnit zdsoby.

Vychodni sled se dozvidd o vitézstvi Hlavniho sledu u Terelského



lesa a posel dondsi rozkaz od kréle - hrabé Rolaf vyclenuje ze své
armddy 1500 muz( na konich a vysild je oblehnout Udrast, aby
tak odfizl cestu porazenym beleithskym sildm.

15. ¢erven - Expedi¢ni sila Vychodniho sledu obléhd Udrast -
mésto je obkliceno, ale odmitd se vzddt. Porazené sily knizete
Adarika nemaji zprivy o sile neptitel obléhajici Udrast, proto
ustupuji déle na jih, prondsledovani Hlavnim sledem, ktery opét
obnovil postup.

17. ¢erven - Vychodni sled je béhem dvou dnti zastavena v sérii
srazek beleithskymi silami pod velenim hrabéte Sirwena z Lento-
ru. Vychodni sled m4 tézké ztrdty a nemize pokracovat v dal$im
postupu - ani hrabé Sirwen nema nanestésti dost sil, aby calertské
oddily zatla¢il zpét.

18. cerven - Beleithskd armdda kniZete Aridrika, posilend asi o
pét stovek horalt pordzi Hlavni sled ve skvélé bitvé, kdy udrzi
jizni bieh Ficky Bélé a calertsti se musi stdhnout zpét.

21. &erven - Zipadni sled je dva denni pochody od Naragu,
nicméné postup Hlavniho sledu se zastavil a Vychodni sled jiz
pét dni stoji na misté.

22. ¢erven - Krdl Arnulf III. a kniZe Aridrik podepisuji pfiméfi,
které zastavi postup calertské armddy i boje. Toto pfimefi je tyden
poté stvrzeno podpisem mirové dohody, ve které Calertis ziskdvd
velkou ¢dst Dolniho Veldenu.

Udrast, oblezeny, ale nedobyty zlistdvd Beleithu, ktery ale ztrdci
vSechny pevnosti a mésta déle na sever.

Posddka hradu Iathir, oblezend jiz 8. ¢ervna, opustila hrad po
podepsdni mirové dohody se vzty¢enymi prapory a za zvuku
horalskych pistal, zatimco calertskd armdada, kterd jej skoro cely
mésic netspé$né obléhala, zatinala zufivé pésti.

DOVODY MIRU

Beleith mir potfeboval nutné uzaviit, i kdyz tim ztratil Dolni
Velden - Udrast byl oblezen a lathir také. Armddy krale Balthora
byly poraZeny (i pfes vitézstvi knizete Aridrika a hrabéte Sirwena
- ani jeden z nich nemél sil, aby postup Calertisu zastavil na delsi
dobu nebo je zahnal zpét) a posily, které by mohly situaci zvratit,
byly daleko na jihu. Rovnéz calertsti velvyslanci vyjedndvali na
talionském dvore o pomoc Talionu do vélky na strané Calertisu
a toto riziko zapojeni dalstho stitu proti sobé¢ nemohl Balthor
ptipustit. Mirovd smlouva mu umoznila, aby posilil oddily na
severni hranici a opevnit hrad Narag. Zacal se ihned pfipravovat
na odvetu, protoze rozhodné nemini ponechat Dolni Velden
Calertisu.

Pres uspésny pocdtecni postup calertskych sil Vychodni sled zam-
rznul (ukdzalo se, ze Vychodni sled vykonal nejméné ze vsech
calertskych uskupeni - nedokdzal dobyt Iathir, obsadil Baulir bez
boje a poté se nechal porazit v sérii srazek) a i Hlavni sled byl (i
kdyZ zfejmé nakrdtko) zastaven. Pfes dobry postup Zipadniho
sledu byly dosavadni tzemni zisky uspokojivé a navic Arnulfovi
zacala vzristat opozice doma. Rozhodnul se proto uzaviit mir, ve
kterém by si novd Gzemi potvrdil a pldnoval ihned odjet zpét na
sever a vypofddat se s domdci opozici.




RAD RYTIRUO DOMU NI1RIONOVA

RAD RUDEHO DRAKA; DRACI RYTIR1

Jde o rytitsky rdd, ktery ptisahal chranit dobré véfici a prondsledo-
vat skrety, lapky, bandity a monstra, kterd by je chtéla ohrozovat.
Rytifi fddu byvaji samotafi a vétsinou putuji svétem osamocené,
maximdlné ve dvojicich nebo trojicich. Narazit na vétsi pocet
rytifi najednou je velice vzdcné a vétinou se tak stane pouze za
konkrétnim dlelem - spole¢nd vyprava proti nepfitelum fddu
nebo rada rytifa - a po jeho skonceni se opét rozchdzeji.

Tento rytifsky fdd neni nikde doma, jeho ¢lenové jsou stle na
cestich a na vypravich a snazi se ochranovat prosté lidi pted
ptikofimi. Rytifi fidu jsou rozptylem po celém Zapadmm
pobrez1 a malokdy se jich sejde vetsi pocet na Jednom misté. Rad
neni bohaty, penize a svétské statky jej pfilis nezajimaji. Vlastni
nékolik mélo komend a hradi rozesetych po celém Pobiezi, keeré
slouzi jako Gtulek a misto odpocinku pro rytife, ktet{ jsou jinak
prakticky pofdd na cestich. Rad nemd politické ambice, nem-
ichd se do lokdlnich tfenic mezi kréli ¢i $lechtou a je plné oddédn
svému ukolu, kterym je hubeni nestviir, skfett a lapkua a ochrana
obycejnych lidi.

Rytifi Fddu se Casto priddvaji k dobrodruhtim na jejich vypravich,
jejich motivaci v$ak neni zlato ¢i kofist, ale boj a zabijeni nestviir
a skfetf.

Réd je financovdn z vynost téch nékolika mélo komend, které
nepodléhaji zdanéni a také z dart jednotlivych slechticti nebo
panovnika. Krdlové obdas fddu daruji véesi ¢dstku jako vyraz
vdéku za pomoc rytitt nebo jen aby fdd udrzeli v chodu, protoze
to je v jejich z4jmu. Pfesto nejsou rytifi nijak bohati a ti prosti na
vypravéch velice ¢asto putuji bez stiibriidku v kapse, spolehajic
se na dobrodini a tctu prostych lidi. Ti jsou fiddu za jeho ¢innost
vdéeni a velice Casto si povazuji za ¢est, mohou-li jeho rytife po-
hostit a nabidnout mu pfistiesi. V pripadé, ze navstivi nékterou

z komend, dostanou urdity obnos, ze kterého mohou ddle zit.
Finanéni zdlezitosti se fe$i na radé rytifa.

Do fddu smi vstoupit kazdy ¢lovék, at jiz Slechtic, rytif nebo pros-
ty ¢lovek. Vstoupi-li do fadu prosty ¢lovék, pak po osvédéeni se
a absolvovédni novicidtu (velmi tvrdé obdobi, po které v fddu nosi
titul novice) bude pasovdn na rytife a ziskd erb. Kazdy ¢len fadu
vSak musi byt niridn, proto v fddu prakticky nikdy nebyl zddny
elf, trpaslik nebo gném - pouze nékolik hobitd, z nichz nékteti se
zapsali do historie fddu svou odvahou a obétavosti.

Naprosta vétsina ¢clent fddu jsou muzi, pozdda-li o vstup Zena,

musi ziskat dispens (vyjimku), kterou udéluje velmistr ridu. V
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soucasné dobé¢ nosi rudého draka na $tité dve Zeny.

Erbem fddu je rudy drak na bilém pozadi. Rytifi nosi pfes brnéni
bily vrko¢ s vysitym erbem fadu a $edy pldst s vySitym nirferilem
pres srdce.

Rytifi domu Nirionova jsou snadno rozpoznatelni kromé erbu
také diky obouru¢nimu mecdi, ktery nosi spole¢né s normdlnim
mecem (Ci jinou zbrani, kterou pouZivajf). Obouruéni mec nenf
na Pobfezi pnlls rozéffeny, na severu jej prakticky nepouzivaji
a na jihu je uzivin sporadlcky, ptesto v dobrych rukou dokdze
zpusobit straslivd zranéni a velmi dobfe se tak hodi rytifim v
JCJICh poslani. Radovi rytifi jsou cviceni v boji s obouru¢nim
mecem v boji proti vétsimu a silnéjsimu protivnikovi a jsou ex-
perty v boji s nékolika protivniky najednou. Diky tomu umi
dobre bojovat proti pfesile skieti nebo proti velkym nestviirdm
jako jsou zlobfi nebo ogfi. Dobré vyhlidky maji také v boji proti
okfidlenému plazovi, kterého maji v erbu.

Protoze jsou samotafi, jsou cvi¢eni v tom, ze bojovat budou sami
proti mnoha nepfdtelim. Jsou zvykli vélcit jako jednotlivci a
¢asto maji problemy bojovat spolecne s bojovniky, ktefi jsou na
Je)lch strané. Rdd ovlddd tajemstvi technik boje s obouruénim
mecem, kterd jinde na Pobfezi upadla ddvno v zapomnéni. V



boji s touto zbrani rytife fddu domu Nirionova nikdo neptekond.
Jednoro¢ni zbran, ¢asto me¢, ale i palcit nebo sekeru, uzivaji v
kombinaci se $titem k boji na koni nebo proti protivnikam se
stfelnymi zbranémi, kdy se mohou kryt $titem. V boji konmo
jsou zbéhli i v uzivdni kopi.

HIERARCHIE

Kazdy ¢len fadu zastava jednu ze tff hodnosti - novacci jsou novici,
Y

jadro fddu tvoff rytifi, zatimco nejlepsi, nejstarsi a nejzkusenéjsi
¢lenové fadu jsou paladinové.

NOVIC

Je jim kazdy ¢len, ktery splnil podminky pro vstup do fidu,
nicméné doposud se neosvédcil v boji. Obdobi, po které ¢len
fadu nosi titul novice, se nazyvd novicidtem - musel jim projit
kazdy z rytifa a nedd se nijak obejit. Novic nebyl doposud pas-
ovan a svilj me¢ dostal od fidu pouze propujcen. Selze-li nebo
padne, mec se vrati fidu. Novic nemd prévo mluvit na radé rytita
a ucastni-li se ji, je povinen mlcet. Novic nosi bily vrko¢ a bily $tit
bez erbu po celou dobu svého novicidtu.

Kazdy novic je pfidélen na starost nékterému ze star$ich rytifa,
ktefi dohliZeji na jejich vycvik a pozdéji, kdyz bude ndroény vyc-
vik novice ukoncen, s nim vyrazi na vypravy. Stdvi se, ze néktery
ze star$ich rytifd mivd najednou na starosti novicl1 vice, ne vsak
vét§inou vice nez tfi nebo Ctyfi. Asi polovina uchazeé nezvlidne
uz samotny vycvik a fdd opoustéji, dalsi selzou nebo jsou zabiti
pfimo na nékteré z vyprav, jesté nez dosdhnou postu rytite.

Zisk4-li star$i rytif, ktery md nad novicem patronaci dojem, Ze

jeho svéfenec je pripraven na vstup mezi rytife a jeho novicidt
je ukoncen, pak novic vrdti meé, ktery mu byl propijéen a
bude mu pfi obfadu pasovani, ktery podstoupi, dén.

RYTIR

PASOVANTI RYTIREM RADU DOMU NIRI-
ONOVA

V predvecer pasovdni si novic svlékne své staré obleceni a
je oblecen v novy $at - na sebe si vezme bilou tuniku a Sedy
plést s vysitym nirferilem. K pasu si pfipne bily pds. Jeho
staré obledeni je spdleno, aby tak bylo symbolizovdno, Ze
stejné tak shorel jeho dosavadni zivot a nyni je uz jen a
pouze rytifem Nirionovym.

Poté je zanechdn svym myslenkdm a je mu uloZeno nespat
a celou noc meditovat a pfemyslet, zda chce skute¢né do
fadu vstoupit a z jakého davodu.

Rdno pro néj prijdou dva rytifi a je-li jeho odhodlani stile
pevné, odvedou jej jesté v Seru ven pod Sirou oblohu. Zde
na néj ¢ekd vyse postaveny rytif (vétsinou starsi rytif, ktery
vedl jeho vycvik nebo néktery z vyse postavenych rytifu
¢i palading), ktery je beze zbrané, ale md na levé ruce bily
stit s rudym drakem fddu. Rytifi doprovézejici Zadatele se
postavi za néj a zahali se do svych plasta. Po zbytek obfadu
zstanou zticha a budou svédky pasovini.

Pti vychodu slunce novic tasi zbran, poklekne na zem a

pozddd o povoleni pfipojit se k fddu. Poté podd svoji zbran

star$imu rytifi pfed sebou. Rytif pfijme zbran, kterd byla

novici propujcena, pasuje jej s ni poklepidnim zbrani na

ob¢ ramena. Poté se zadatel postavi a rytif, ktery jej pas-
oval, mu podd zbran, kterd mu byla pivodné zapijcena, avsak
nyni je az do konce jeho Zivota jeho, a ukloni se mu. Poté dostane
nové pasovany ¢len fddu bily Stit s erbem rudého draka, keery
si pfipne na ruku a vrko¢ se stejnym erbem, ktery si navlékne.
Oba rytifi, keefi byli svédky obfadu, pfipnou novému rytifi jeho
mec.

Od této chvile je povazovén za rytife fidu domu Nirionova.



Rytif nosi na $tité a vrko¢i vyobrazeného rudého draka, erb fadu.

Tuto hodnost nosi naprostd vétsina ¢lenti fadu. Rytif prosel hod-
nosti novice a byl shleddn hodnym nosit obouru¢ni me¢ dracich
rytif - podstoupil proto obfad pasovini a je nyni prévoplatnym
¢lenem fddu. Md prévo mluvit na radé rytft a muze zastdvat
nékterou z organiza¢nich hodnosti.

Rytif vyrdzi do svéta, vétSinou sim nebo s nékolika spole¢niky
a snazi se vykondvat to, co si fdd predsevzal ¢init - bojuje s
nestviirami, skfety, bandity, lotry a lapky a chréni vSechny dobré
niridny, ktefi jeho ochranu potfebuji.

PALADIN

Tuto hodnost je velice obtizné ziskat. Musi byt rytifi fddu vefejné
pfizndna na rad¢ rytifa a potvrdi ji velmistr, ktery rovnéz paladi-
novi ptipne draéi sponu, kterou od této chvile bude nosit a bude
vzdy napfi$té symbolem jeho hodnosti. Paladinové jsou zprav-
idla nejlepsi rytifi z celého fadu, zoceleni v nespocetnych bitvich
a soubojich, neochvéjni ve svém presvédceni a nejstrasnéjsi pro-
tivnici v boji. V celém fddu je paladind velice mélo a maji v ridu
respekt. Pii hlasovani pak disponuji dvéma hlasy. Na radé rytita
mivaji predni slovo a ¢asto jsou mluvéimi nékteré z nézorovych
skupin na dany problém.

Velmistr maze byt zvolen pouze z fad paladind, u ostatnich
organiza¢nich funkci to neni podminkou, ale ¢asto jsou do
téchto pozic jmenovéni pravé paladinové, jakozto nejlepsi clenové
4

fadu.

VYSSI POSTY

Tyto posty zastdvaji zaslouzili ¢lenové fddu a maji organiza¢ni
charakter. Mohou byt do nich zvoleni pouze rytifi a paladinové,
novicim je ziskdni téchto pozic zakdzino. Zpravidla do nich
byvaji vybirdni starsi, zaslouzili ¢lenové rddu, neziidka pravé pal-
adinové.

Réd rytittt domu Nirionova je rytiiskym fddem, krery je prakticky
stdle rozdroben na jednotlivé rytife a spolecné se schdzi prakticky
jen na rady, kde se prodiskutuje vSe potfebné. Je tak decentral-
izovdn a jeho organiza¢ni funkce jsou omezeny na nejnutnéjsi
mozné minimum, takze muze fungovat i pokud naprostd vétsina
rytifi padne a prezije jich pouze nékolik. Ti by si ze svého
stfedu zvolili nového velmistra a vée by fungovalo dil. Je nutné
si uvédomit, Ze tomuto fddu neni tfeba mnoha Cestnych funkci
nebo Gradu - vechny, které v fddu funguji, jsou plné funkéni a
tézko by se bez nich rdd obesel. Pouze to je diivod jejich existence
- rytifi po poctéch a titulech nijak netouzi. Jsou tak nezavisli, jak
jen to jde, a vétsinu roku se toulaji krajem a bojujf se zlem. To je
jejich zivot.

KOMTUR

Komtur je vojensky velitel - zpravidla m4 na starosti spravu a
obranu jedné z komend fddu. V oblasti komendy je svrchovanym
vladcem odpovidajicim se pouze rad¢ rytifa, marsdlovi a velmis-
trovi Fddu. Nepodléhd zidné ze svétskych autorit a jeho povin-
nosti je zajistit na izemi komendy porddek a pripravit podminky
pro odpodinek a lé¢eni rytift fddu, ktefi do komendy zavitaji.

V piipadé vétsich spole¢nych vyprav fddu zastdvaji komreufi funk-
ci vyssich distojnik oddilt a jsou to proto rytifi zbéhli v boji
i veleni. Obcas se stane, ze tuto funkci ziskd proptjcenu velitel
vétstho poctu rytifa na dobu trvdni jeho vypravy.

- Sir Brelon z Lantenu



Komtur na Serém hradéje zachmufteny patron jiz skoro kmetského
véku. M4 dlouhy prosedivély plnovous a v boji s obouru¢nim
mecem je vyhldsenym odbornikem.

- Sir Lerias Rudoplast ze Sentimu

Komtur rytifa v Iskalenu, vyhlaSeny pld$tém cervené barvy, ktery
nosi misto $edého fddového. Je to jesté mlady rytif, ale uz si stihl
vydobyt uzndni svymi hrdinskymi ¢iny.

HLAVNI KAPLAN

Je to hlavni duchovni opora fddu a je rddcem velmistra v cirkev-
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nich zilezitostech. Je také nejvy$sim predstavenym fddovych
kaplana. Ti stoji mimo hierarchii fddu, nejsou do néj formalné
ani zapocitivdni, nemohou se Gcastnit rady rytift ani nemaji
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zadny vliv. Jsou to knézi, ktefi slibili vérnost fddu a konaji pro néj
duchovni sluzbu. Neni jich pfili§ mnoho, ale alespon jeden pro
kazdou komendu je a nékolik kaplant dokonce cestuje s rytifi
na jejich vypravach. Vsichni podléhaji hlavnimu kaplanovi a za-

vézali se prisahou mléeni o vécech v ridu.

- Asaren ze Sipky

Drivéjsi profesor Lorainské university, knéz skvélych lidskych
kvalit a vynikajici znalec cirkevniho i svétského prava.

MARSAL

Tuto funkei tradi¢né zastdvd néktery z nejlepsich paladinua. Ve
stanovich fddu se sice fikd, Ze se mar$dlem muzZe stdt i prosty
rytif, nestalo se tak v§ak uz po mnoho let. V rdmci tradice je
vybirdn néktery z nejvdzenéjsich a nejschopnéjsich palading,
protoze mar$dl je vrchnim vojenskym velitelem fidu a pravou
rukou samotného velmistra. M4 na starosti vycvik rytiff, obranu
a zdsobeni vSech komend, na taZenich muze zastupovat velmis-
tra a je jeho poradcem ve vécech véle¢nych. V piipadé vilecné
vypravy je hlavou vojenské rady, stard se o zdsobovani, mordlku

a rozdéleni rytifa. V poli vede rytife do boje, zatimco velmistr
fidi bitvu (obcas se stane, Ze naopak mar$dl fidi bitvu, zatimco
velmistr vyrazi do ttoku v ¢ele svych rytifa).

- Sir Bertmund Gertholsky

Mladsi bratr kréle Beleithu, schopny organizdtor a vynikajici
rytif. Je odtazity a samotafsky, ale to v Fddu neni nijak neobvyklé,
proto je v ném velmi obliben.

VELMISTR

YVY7/ v

Je viidcem a hlavou celého fddu. Je jeho nejvys$im predstavitelem
a zdroven svrchovanym vlddcem. Ze svych ¢int a ¢int fddu se
zodpovidd pouze adarchovi, svétskd moc nad rytifi fddu nemd
zddnou moc.

V piipadé amrti velmistra je novy zvolen z fad paladint na radé
rytifi. Velmistr maze byt stejnou radou i odvoldn, ale pouze, je-li
to jednomyslné rozhodnuti rady. Takovy pfipad se vsak v celé his-
torii fddu stal pouze jednou a pfed dlouhou dobou. Do zvoleni
radé rytift pfedsedd jeho jménem marsal. Volbu rady rytifa pot-
vrzuje a oficidlné do ni dosazuje adarcha, jakozto hlava niridnské
cirkve. Jemu je také za své ¢iny velmistr zodpovédny, nicméné
jednou z vysad fddu je, ze volba velmistra probih4 bez vnéjstho
zasahovdni a adarcha nemuze odmitnout zvoleného velmistra
vze$lého ze svobodné volby rytiti.

Ré4d rytitt domu Nirionova je vyfat prastarymi Gmluvami z
lenni povinnosti i svétské jurisdikce. Jsou nezévislou silou mezi
krdlovstvimi, kterd nemd zdvazky via¢i Zddnému z krdla ani
slechticti. Jejich hrady a komendy jsou v jejich vlastnim uzivani
a nemusi z jejich vynost platit zidné dané. Znamend to také, Ze
v piipadé prohfesku nebo zloc¢inu spichaném nékterym z rytifa,
nemaji nad nim svétské soudy Zddnou moc. Mohou provinilce
pouze zadrzet a dopravit do nejblizs$i komendy rytiru.

V ptipadg¢, Ze se rytif provinil proti svétskému prévu, soudi jeho



ptipad velmistr fddu, ktery mu rovnéz uklddd trest ¢i pokdni.
V piipadé poruseni zédkont cirkevnich je situace lehce slozitéjsi
a v ptipade, ze si velmistr nevi sdim ani s pomoci hlavniho ka-
plana rady, muze pozddat o pomoc cirkev, kterd poté prevezme
rytife do své jurisdikce. Bez velmistrova vyslovného svoleni vSak
nad rytifi nemd ani cirkev Zddnou moc, velmistr sdm je vrchnim
soudcem celého Fadu.

Byva doprovézen druzinou slozenou z nejschopnéjsich rytifa a
vojdki a stejné jako jeho rytifi i on ¢asto cestuje mezi jednotlivy-
mi komendami a nemd stdlé sidlo. Jestli se nékde zdrzuje ¢astéji
nez jinde a dalo by se to tedy povazovat za jeho neoficidlni sidlo,
pak v Talionu, na hradé Tergrad, kde se kondvaji rady rytifa.

- Sir Stonmar Haugnirsson z Arfalgholdu

Je to mohutny obr, pfevySujici ostatni rytife o hlavu a ramenaty
jako medvéd. V bitvé je to stradlivy protivnik a je o ném zndmo,
ze jednou pobil skiety pouhymi tGdery svych pésti, mohutnych
jako kladiva.

RADA RYTIRU

Je to shromdzdéni vSech rytiia, které se podaii svolat ze vSech
kouttt Zdpadniho pobfeii. Svoldva je velmistr fddu asi jednou
nebo dvakridt za rok a projedndvaji se zde prakticky vSechny
dalezité otdzky. Na radu se nikdy nedostavi vSichni rytiri, ale rada
je usndsenischopnd, dostavi-li se jich alespon polovina. Vétsinou
se rada schdzi na hradé Tergrad v Talionu.

Rada je orgdnem rozhodujicim i vykonnym. Proberou se zde
vSechny zdleZitosti fddu, pocinaje jmenovdnim novych paladint
a komturt, volbou velmistra, neni-li zvolen, pak finanénimi
zélezitosti jednotlivych komend, problémy a vyprav jednotlivych
¢lent a konde pasovdnim novych rytifa.

Po jejim skonceni se opét rytifi rozejdou a az do pristi rady se
vyddvat na své osamélé vypravy plné nebezpeci a Celit mu svym

obouru¢nim mecéem.

SOUCASNY RAD DRAKA

Pro rozptylenost a osamély a toulavy zptisob Zivota rytifu je ve-
lice tézké, a to i pro ¢leny fiddu, odhadnout celkovy pocet véech
rytitt. Toto Cislo se vsak pohybuje asi kolem Sesti stovek rytifa
a paladint rozptylenych po mnoha zemich Zdpadniho pobrezi a
nékolika milo komendich.

K fidu ndlezi, avsak nejsou do néj zapocitdni, kaplani fddu,
kterych je asi okolo dvou desitek a pak také sluhové a vojici fidu.
Tinejsou jeho ¢leny, maji v§ak podobné povinnosti a jsou zavdzani
nékeerymi ptisahami (naptiklad prisahou mléeni o vécech fidu),
které je odcizuji okolnimu svétu. Je jich okolo dvou tisic a z velké
¢4sti tvorti posadky komend a fddovych hrada. Velmi malo z nich
putuje s rytifi, avSak obéas doprovizeji velmistra nebo nékteré
vyznamnéjsi ¢leny na cestéch nebo representativnich névstévach.
Od tddovych rytifa se snadno rozpoznaji pro ¢erné pldste, keeré
nosi, a erné Stity, které jsou bez erbu, pouze v pravém hornim
rohu jsou oznaceny malym symbolem rudého draka.

HERALDIKA

Kazdy ¢len fddu, ktery ukonéi novicidt, po jehoz dobu nosi bily
stit bez jakéhokoli oznadeni, a stane se rytifem, ziskdva zdroven
s timto titulem i erb, nebyl-li slechticem. Byl-li jiz $lechticem
nebo rytifem pred tim, pak si ponechdvd s jistou apravou erb
pavodni.

Kazdy rytif i paladin fddu m4 erb puleny - levou polovinu erbu
tvofi erb fddu, rudy drak na bilém poli, zatimco pravou tvofi
osobni erb rytife. Po pasovdni na rytife piedlozi tento heroldim
fadu svij erb a ten bude upraven tak, aby zdsadni skute¢nosti
pavodniho erbu pfesly do erbu nového, ktery bude rytif nosit.
V ptipadé, ze novy rytif nenf Slechtic a Zddny erb proto nemd, je
mu heroldy vytvoren. Zpravidla byvd takto vytvoteny erb jedno-
duchy, geometricky a bez heraldickych figur.
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480 Velmistrem se stdvd sir Utheriel z Halgdoru, poté, co srazil
zlobra jedinym tGderem pésti

496 Do fddu vstupuje prvni zena, Lady Terana z Caru, kterd o
dva roky pozdé¢ji sama (poté, co byli jeji spole¢nici pobiti), zabiji
draka Drathu v hordch Severu

530  Velmistr Relin Nedstupny zabit skfetim $ipem na Beleiths-
ké vysocing; v letech 530-546 rytifi rudého draka v odplatu vedli
vélku proti skfetim z Vysociny, poplenili fadu jejich sidel a roku
546 zabili Velkého skieta; po této pordice se skieti na Vysociné
dlouho vzpamatovdvali

612 'V léice u Viesovist padne za obét skietim Ctyficet dva
rytift fddu i s velmistrem Jentarianem a o mésic pozdéji umird
ve spdrech ogrt dal$i, nové zvoleny velmistr i se svou druzinou;
po této zkdze nastdvd Gpadek fddu, novy velmistr neni zvolen

646 Rada rytita svoldna po dvanicti letech, kdy se neschdze-
la, a zvolen novy velmistr, sir Tharaden Smisek z Haldru; tdd se

pomalu obnovuje, ale az v roce 657 dosihl pavodni sily

715  Sir Freolar z Galteru zabiji rudého draka a sim je v boji



RAD RYTIRU ZTIRACENEHO
TALERIENU

RAD TALERIENSKYCH RYTIRU; TALERIENSTIT
RYTIR1

Réd talerienskych rytifi je nejstar$im rytiiskym fadem na
Zipadnim pobfezi. Jeho slavnd historie se pise jiz pfes 840
let od jeho zaloZeni na poditku nového véku. Samotnd
historie rytif a Talerienu se v$ak tdhne jesté ddle do hlu-
bin ¢asu, jesté pred posledni vélku se skiety a do ¢ast Staré
fise. Do dob, kdy se skfeti krcili hluboko ve stinech, mno-
hem ddle na vychod, nez jsou jejich hranice nyni. Taler-
ien, jehoz trosky dnes lezi dvé st¢ mil na vychod od Alva-
rionu, hluboko v ¢ernych zemich, byl druhym nejvétsim
a nejvystavnéjsim méstem Staré fiSe. Jeho bilé hradby a
véze se po mnoho staletf tyCily na slavném Gimfraienském
pahorku a sméfovala sem vétina cest celého vychodu
RiSe. Talerien, sidlo zboznych pdnu z Talerienu, po staleti
odoldvajici silicimu tlaku z vychodu se stal symbolem
rytifskych ctnosti a idolem pro mnoho lidi, pro néz skfeti
pfedstavovali smrtelné ohrozeni. Byl i posvitnou ptidou
nirvdnské cirkve a vystavnd Nirionova katedrdla byla di-
vem celé Staré fiSe. Kazdy den sem smérovaly zistupy
zboznych poutnikd, dychticich ji spatfit.

K zalozeni sou¢asného fadu Talerienskych rytitt véak doslo
mnohem pozdéji, poté co temnd fise na vychodé povstala
a mohutnd skfeti vojska, vedend svymi nedistymi pdny,
vyrazila proti hradbdm Staré fise. Doslo k dal$i obrovské
vélce se skfety a konec dalstho véku se nachylil. Zaplavu
zkdzy a smrti nedokdzal nikdo zastavit. Bilé hradby Taler-
ienu padly pod atokem temnych hord a Stard fise spolu
s vétSinou tehdejsiho svéta byla rozvridcena udery skfetich
seker. Poté co padl Talerien, rytifi, keefi jeho zkdzu prezili,
ustoupili spolu se zbytky vojsk ddle na jihozdpad, smérem
k hlavaimu méstu fiSe, k Anrastu. Pddem a vyplenénim



Anrastu byl ukoncen letopocet. Stary vék skondil a novy zapocal
do smrti a zkdzy. Jesté dlouho poté zufila vilka, nez spojend vojska
bojujici proti skietim horddm nakonec zacala ziskdvat prevahu.
K zdsadnimu obratu doslo v roce 6 nového letopoctu. Byl zno-
vudobyt Anrast a rozbito hlavni skieti vojsko, které zde plenilo.
Pravé zde, na usvitu nového véku a uprostied zufici valky, byl
zalozen Rédd rytifa ztraceného Talerienu.

Uprostied jest¢ doutnajicich trosek prastarého Anrastu vznikla
Piisaha rytifa Talerienu, jez dala vzniknout celému fidu. Poté,
co byli z trosek vyhndni posledni skfeti a jejich vojska zacala byt
tlatena zpét na vychod, si jen malokdo uvédomoval, jak velké
skody se na tvafi svéta uddly a jak dalekd cesta déli svét od obno-
veni rddu a kultury. Nikdo nevédél jak dalekd cesta bitvou a smrti
je déli od trosek starého Talerienu. Dobfe si to vSak uvédomilo
devét poslednich rytifa, keeff se podileli na posledni obrané své-
ho milovaného mésta a ktefi ho byli nuceni opustit. Z mnoha
rytitt, keefi v bitvich této vilky bojovali pod praporem starého
Talerienu a ve jménu Niriona, ochrince svétla a humanity, i poté,
co bylo jejich mésto ztraceno, zistala hrstka. Mnozi zahynuli
daleko od domova a jejich t¢la rozsekali skfeti a roztrhali vlci.
Tohoto obratu ve vilce se dockalo pouze devét z nich. Jejich
jména a tituly se skrze fddové kroniky dochovaly az do dnesnich
dnt. Byli to rytif Hanterin, vévoda Mannil z Usterasu, pan Em-

rel z Iskerid a Sveril, rytit Menrond z Helwel, rytit Brangor, syn
Brangora Udatného, pan Carith, vladyka z Dlouhé strdné, rytif
Gunthar, pan Bergron, zeman z Mokfin a pan Draulor z Hlubin
a od Jezu. Prisahou se zavdzali k vedeni valky, kterou ukond¢i az
na Gimfraienském pahorku, v troskdch posvitného mésta, kde
znovu vzty¢i jeho hrdou vlajku. Tak vznikl mocny vojensky fdd,
ktery byl hnaci silou zajisténi miru pro obyvatele zdpadu. Byli to
oni, kdo stdl po boku vojsk zatlacujici mnohé skieti hordy zpdtky
na vychod.

Nejprve po boku spojeneckych vojsk, tvofenych divokymi aelir-
skymi jezdci, ktefi prisli ze severovychodu, vileéniky ze severu a
hlavné zbytky fisskych vojsk, tvofenych zejména oddily byvalych
knizectvi Alderinu a Alvarionu. Taleriensti rytifi bojuji po boku
vojsk, kterd obnovuji kolem Anrastu stdt Artanor. Poté vyrazi-
li ddle na severovychod. Cestou vyhdnéji a likviduji rozprasené
zbytky skfetich vojsk, které stile zotro¢uji a pleni zemi. Kazdym
dnem této dlouhé vélky se stdle vice pfiblizuji k svému cili - Ta-
lerienu. Jejich nejvétsim Gspéchem byla dcast na obnoveni sil-
nych stdtd Alvarionu a Alderinu na samotné hranici s temnymi
zemémi - i s Talerienem, ktery je jiz takika na dosah ruky. Avsak
zde se jejich postup zastavil, mnozi jejich spojenci ztratili moti-
vaci k dalsi valce a tlak skietd, keeff zacali sbirat sily, jesté zesilil.
Ofenziva se pomalu proménila v defenzivu. Pfesto pro Talerien-
ské rytife je cil stdle stejny a motivace je o to silnéjsi, Ze zbytky
jejich mésta jsou vidét z nejvyssich vezi jejich soucasného sidla.

Cilem a posldnim fiddu je znovudobyti celého Talerienu. Myslence

hndni skfetd z tohoto posvdtného mista je podiizeno veskeré
déni v fddu. Jejich cil je po mnoho staleti stile stejny a touha
po jeho dosazeni je stéle stejné silnd. V jejich zdjmu neni pouze
obrana stdvajictho Gzemi proti stdle silnym Gtokam skifetd, ale
zejména dalsi tlak na vychod, dal$i bitvy a Gzemni zisky. Na kon-

ci jejich cesty ma byt znovuobnoveni slivy Talerienu a umoznéni



bezpe¢ného vstupu poutnikit na tato Gzemi. Jejich cesta je
lemovéna smrti, bitvami a krveprolitim, ale jejich cil je pro né
dalezitéjsi nez vlastni zivot. Jsou ochotni obétovat mu vse a jsou
mu odddni az za hrob.

Rad taleriensk}’rch rytifi je mocny a bohaty. Majetky a sldvu si
rytifi poctive vydobyli v mnoha krvavych bitvich a $arvatkich
na své cesté k severovychodu. R4d samotny m4 mnoho nemov-
itych majetkd rozptylenych po celém Zdpadnim pobfezi. Vétsinu
z nich dostali jako odménu od nejraznéjsich panovnikt za po-
moc v boji. Majetky v jejich drZent jsou rizné - od pudy a tvrzi,
které sami nevyuzivaji, az po razné rozptylené komendy spravo-
vané pouze fidem. Vétsinu Gzemi, pro které sami nemaji vyuziti,
pronajimaji mistni $lechté nebo cirkvi. Z podobnych pozemki
plynou fidu obrovské zisky, které vyuzivd k dosazeni svych cilii a
plati z nich svou vélku, zejména pak vystavbu opevnéni a hradg,
¢i najimdni zoldnéiskych oddilu.

V soucasné dobé je ¢leny fidu okolo jednoho tisice rytift a Strazeq,
ktef{ vétSinou slouzi na hranicich nebo v nékteré z komend fadu.
Nosi pldsté modré barvy, barvy Talerienu. Cleny fidu je také asi
neceld osmdesdtka kaplant, v prlpade valky bOJuJICICh po boku
svych bratii. Ridu slou?i také asi tii nebo ¢ Cryfi tisice zbro;nosu a
vojaku, ktefi ale nejsou ¢leny fddu a od rytira se odlisuji tim, ze
misto modrych pldsta nosi plasté hnédé.

Komendy jsou tzemi plné pod sprévou fadu. Jejich velké mnozstvi
nejruznéjsich velikosti, obvykle se jednd o opevnéné ridové sidlo -
hrad ¢i pevnost - a né¢jaké pridruzené pozemky a vesnice (obvykle
jedna ¢i dvé, muiiZe se véak jednat i o velkou oblast s mnoha statky
a méstecky). Vynosy s pozemkt komendy nepodléhaji Zddnému
zdanéni a jdou pfimo do pokladny fédu. Nejvyssim fddovym
hodnostafem, ktery je povéfen jejich spravou, je komtur (nebo
jim povéfeny Strézce v dobé jeho nepfitomnosti). Ten je kromé
spravce také vojenskym velitelem vsech rytira, ktefi pod danou
komendu spadaji. Komendy jsou velmi nezdvislé a plati v nich
fadové privo. Na fidovém tzemi podléhaji vSichni komturovi,

ktery je také oprdvnén rozhodovat spory. Potddek zajistuji fadovi
zbrojnosi.

Rédovych sidel bylo hned nékolik, centrum aktivit Talerienskych
rytift se pomérné dasto stéhovalo, stejné tak jak se postupné
ménila sféra jejich vlivu. Za nejstarsi sidlo byva obvykle poklada-
na nékterd z komend na severu Artanoru, poté se sidlo pfesouvalo
dile na sever a vychod. Soucasnym sidlem fidu je Vaelton,
obrovskd pevnost v komend¢ lezici na pomezi mezi Alderinem a
Alvarionem. Pavodné byla zalozena na nejzazsi vychodni hranici
téchto zemi, sousedicich se skiety, ale postupné se (za silné pod-
pory Talerienskych rytitti) hrani¢ni linie posunula jesté nékolik
desitek mil déle.

Samotny hrad Vacelton je mohutnd rozlehld pevnost vystaveénd na
jednom 'z tbo¢i Udoli $edého prachu, ktery predstavuje jednu z
nejschidnéjsich pristupovych cest do Alderinu. Tento prichod
si proto casto voll skfeti ke svym ndjezdtim, Taleriensti rytifi tak
tvoii jednu z mnoha obrannych linii proti skifetim a Vaelton
byva Casto v oblezeni nepritelskych vojsk. Tato mohutnd pevnost
je chrinéna z jedné strany vysokym skalnim dtesem a z druhé
nékolika hradebnimi okruhy. Hradby jsou zpevnény mnoha de-
sitkami vézi a vézic a jsou doplnény dal$imi obrannymi prvky. V
podzemi hradu se nachdzi rozsihld sit chodeb a tunelt slouzici
jednak k zdsobovdni a jednak k tniku v pfipadé oblezeni skiety. To
se vSak také muize stdt dvojse¢nou zbrani - jiz nékolikrat se stalo,
ze vychody z podzemi byly objeveny protivnikem. Presto se zd4,
ze Gnikovych chodeb je jesté vice nez v diivéjsich dobdch nebo
jsou razeny stdle dalsi. Ve sklepeni fddu probihaji Velké zkousky
rytift a celé je trochu obestfeno tajemstvimi a vée o ném je prisné
zaml¢ovdno. Vaelton samotny je dostatecné velky i vybaveny k
tomu, aby se zde ubytovalo i bojovalo pfes 500 bojovniki.

HIERARCHIE

Rdd m4 dlouhou tradici a jeho organizaéni struktura odpovidd
linii, kterd vznikala po mnoho let. Kazdy ¢len fadu si mize zvolit
bud svétskou Gcast v ném - ¢ili cestu rytife - nebo sluzbu ducho-



SVETSKA CAST RADU
NOVIC

Kazdy pfijaty ¢len ziskdvd tento titul a po dobu dvou mésict
jej nosi. Po dobu téchto dvou mésict se uchaze¢ o ¢lenstvi nep-
oklddd za ptislusnika fidu a nenosi jeho znak, poklddd se vsak
jiz za osobu pod jeho ochranou. Béhem novicidtu se budouct
rytif sezndmi s historii fadu, jeho Gmysly a stanovami, je vsak
také vyplnén intenzivnim cviCenim v boji, pfedev$im pak Sermu
a boji s kopim a jfzd¢ na koni. Program novice je velice ndro¢ny
a spanku si pfili§ neuzije. Cdst 7adatelt o &enstvi toto tempo
nevydrzi a odchdzi, ostatni jsou po dvou mésicich fyzicky tplné
vycerpani a nevyspali, avSak vydrzi-li, ziskdvaji proptijcen statut
ekatele.

CEKATEL

Cekatel je jiz pocitain mezi ¢leny ¥adu, byt zatim bez jakychkoli
prav. Nositel tohoto titulu je jasné rozpoznatelny ¢ernomodrym
pulenym pldstém, ktery nosi a odhque se tak od modrych pldsta
rytitt. Cekatel oblékd zbro; a je zafazen mezi rytife. Plni Vsechny
jejich povinnosti a md i nékteré navic, avsak ziskdvd také pristup
do Véusi knihovny, kde jsou zdznamy fddu a knihy, ze kterych
vychdzi jejich myslenky i ndbozenské spisy.

Obdobi ¢ekatelstvi je pro kazdého z ¢ekatelt jinak dlouhé. O jeho
konci totiz rozhoduje sim. Kdyz nabude dojmu, ze je pfipraven
stdt se rytifem a rytif, pod jehoz veleni byl pfidélen, také, je mu
umoznéno podstoupit Velkou zkousku. Ta je velice tajemnd a
nikdo z rytifa, keeff ji prosli, o ni nesmi pod trestem ztraty hrdla
nikdy mluvit. Vi se o ni jen mdlo, ale co se vi, je, ze probiha

ve sklepenich Vaeltonu a zkousku po jejim zacdtku éekatel bud

slozi nebo zemfe. Neni jiné cesty. Smrti cekatele zkouska nekon¢i
Casto, ale obcas se to stane. Samozfejmé starsi rytifi tyto pocty
pred cekateli zveli¢uji, aby zvésili strach, ktery mezi nimi zkouska
vyvoldvd. I ten je jeji souddsti - je na cekateli, aby jej pfemohl a

sdm si o Velkou zkousku pozidal.

RYTIR

Slozenim Velké zkousky a slibu vérnosti fddu a cili Talerien-
skych rytifa, stdvd se cekatel pravoplatnym ¢lenem a ziskava titul
rytife i se véemi pravy a vyhodami, které pfindsi. Od této ch-
vile nosi modry plast rytiit a erb, ktery mu heroldové upravi dle
pavodniho erbu rodového.

Rytif fddu nosi me¢, jakozto odznak svého stavu, i pokud v boji
davd prfednost jiné zbrani. V takovém pfipadé jej nosi u pasu
nebo u sedla, prestoze bojuje sekerou nebo palcitem. Rytifi
tvoii zbrojné jidro fadu. V bitvé bojuji konimo, s kopim v ruce a
chrénic se Stitem.

STRAZCE

Strdzci jsou mezi Talerienskymi rytifi nejprednéjsi a pravé z je-
jich fad se vybiraji ¢lenové Kapituly i pfevorové radu. Tuto hod-
nost smi ziskat pouze rytif, ktery se v bitvich osvédcil, prokazal
odvahu, schopnosti a vérnost fddu. Na jeho povyseni se musi
shodnout tfi z Pfedstavenych kapituly, keefi titul rytifi dozivotné
propujéi. Na odznak svého stavu nosi nyni Strdzce me¢ se zlatou
¢i pozlacenou zéstitou.

Strdzce ziskd pfistup do Vnitini knihovny, kde jsou knihy a
zdznamy, které jsou tajné i pro rytife fddu. Zde mohou ziskat
povédomi o skute¢ném stavu véci, o jedndni fddu s panovniky o
tajnych chodbach vedoucich z hradtl fddu, naleznou zde peclivé
uchovdvané mapy Talerienu z doby pted vélkou. Jsou zde kro-
niky, ze kterych mohou cerpat znalosti o dobé pied vélkou, o
mistech, kde stdvaly mésta ¢i hrady a naleznou zde velkou stud-
nici moudrosti.

Kazdy Stréice je rovnéz veden k umeéni velet muzam v bitvé,
protoze ¢asto s novym titulem ziskdvd i vedouci pozici.



DUCHOVNI CAST RADU
KAPLAN

Kazdy rytif si mtize zvolit duchovni sluzbu svym bratfim a pfestdva
pak byti rytifem, pfestoze si stdle podrzi svij Slechticky titul i erb.
Stévd se duchovnim, slozi knézské sliby a slib poslusnosti cirkvi i
fadu. Stdvd se pak po pristi dny duchovnim viidcem rytifa fadu
a stard se o jejich duse.

Na rozdil od oby¢ejnych knézi viak kaplani Rédu talerienskych
rytift slouzi svému fiddu i v boji. Do bitev oblékaji pfes mnisskou
kutnu zbroj a nenosi pldst. Neuzivaji také mece, protoze se jej
vzdali, aby mohli slouzit cirkvi. Nejéastéji v bitvé bojuji palcaty
nebo femdihy. Nezfidka vedou spolu s veliteli fidu oddily do
Gtoku a ttokem v prvnich faddch a osobnim ptikladem povzbu-
zuji rytife k boji a odvaze.

VYZNAMNE FUNKCE RADU
SVETSKA CAST RADU
KOMTUR

Je sprévcem a vojenskym velitelem nékteré z komend fiddu. V
oblasti patfici fddu, jejimz sidlem byvd zpravidla hrad ¢i opevnénd
tvrz, je svrchovanym pdnem a zpovidd se pouze svym nadfizenym.
M4 na starosti provozni véci spojené s komendou, stejné jako
vybér a odvddéni poplatki, stejné tak jako starost o rytife ridu
v dané oblasti. V pripadé vojenského ohrozeni nebo nutnosti je
velitelem rytifa a v boji je vede.

PRAPORECNIK

Jde o Cestny a védzeny titul, ktery byvd pfizndvdn vétSinou pouze
zaslouzilym rytiftim nebo Strdzcim. Prapore¢nik nese do bit-
vy prapor fidu, chrinény zpravidla né¢kolika vybranymi rytifi.
Rytifi fddu pouzivaji modré vlajky s bilym nirferilem, jejich
erbem a symbolem, ale prapore¢nik nese do boje prapor starého
Talerienu, s erbem zlatého lva na modrém pozadi, ktery pochdzi

jesté z Casti Staré fiSe. Rytifi, ktefi zalozili ¥dd, vyrdzeli do boje
pod jeho ochranou a od této doby se zaskvél v mnoha bitvich
a byl svédkem vitézstvi i pordzek. Je prastary, posekany a je na
ném zaschld krev rytifd, ktefi na jeho obranu padli, ale jeho
barvy nevybledly a je stdle symbolem vitézstvi pro vsechny rytife
ztraceného Talerienu. V boji nesmi prapor padnout do rukou
nepfitele, proto byvaji k jeho ochrané vy¢lenéni jen ti nejlepsi
rytifi, ktefi jej maji ochranovat svym Zivotem. Nejlepsi z nich
m4 byt pravé Prapore¢nik, ktery m4 to privilegium vlajku fadu
nosit.

- sir Wertjal z Rwovu

Mlady aldervansky $lechtic z dobrého rodu, skvély Sermif a
odvézny jezdec.

VRCHNI HEROLD

Jde o Strdzce, ktery md na starosti ¢innost ostatnich heroldu fidu
a zodpovida za Gpravu erbli pdnt, ktefi se stanou rytifi a vedeni
podrobnych zdznamu o heraldii celého fidu. M4 spolu s ostatni-
mi heroldy pfistup do vech zdznamu o erbech, jejich zméndch,
povysenich i hodnostech zastidvanych jednotlivymi ¢leny fddu po
celou jeho dlouhou historii s vyjimkou prvnich tficeti let, kdy se
takové zdznamy nepofizovaly.

- sir Elthemil z Caldanu

Starsi rytif, zastdvajici tuto funkci jiz po tiiatficet let. V politice
fidu se dokdze pohybovat jako ryba ve vode.

KOMORI

Komofi fddu se stard o véechny finanéni zdlezitosti fddu, a vede
komoru, Gfedni apardt, ktery spravuje a vyhotovuje zdznamy
o kazdé transakci, provddi pfevody financi, m4 kontrolu nad
7 Y o . v 7 7 ./ .
vybérem poplatkit a spravuje fddovy poklad. Pracuji zde jak
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fadovi bratfi, tak dfednici, ktefi nejsou ¢cleny fddu, prestoze se



mu zavazali poslusnosti.

Pro komotiho neni nejdileZit¢jsi kvalifikaci odvaha v boji, ale
spiSe organiza¢ni talent a diskrétnost, protoze byva casto pod
tlakem raznych ¢lentt fddu. Neni jednoduché vybruslit mezi
ndroky a zdjmy jednotlivych komtura a ¢lend kapituly, ktef{ maji
na sprvu financi vlastni nézor, zpravidla spole¢ny pouze v tom,
ze nejvyssi sumou penéz by méli disponovat oni sami. Komofti
odpovidd kapitule, ale vétsinu transakei a vydaju stvrzuje svou
peceti prevor.

- sir Berandor

Dobry véle¢nik, ktery tuto funkei ziskal vlastné omylem, kdyz
doslo ziméné jeho jména. Jako komofi je trochu zmateny a radéji
by fidu slouzil v poli, komora pod jeho sprivou ale zatim fun-

guje dobfe.

PREDSTAVENY KAPITULY

Kapitula je nejvyssi vykonny orgén fiddu a ptedstavuje prevoriav
poradni sbor. Schédzi se nepravidelné, nicméné nejméné trikrat
v roce, aby probrala agendu fidu, projednala zédlezitosti ohledné
jeho financovéni, politiky a vale¢nych plint. Clend kapltuly
je devét, podle deviti rytifa, keefi fad zalozili a vedli k prvnim
vitézstvim. Hodnost Predstaveného kapituly drzi osm ¢lent fddu,
devdtym je sdm prevor. Ten kapitule pfedsedd a rovnéz je nejvyssi
hlavou fidu, ptesto se i on musi podridit rozhodnuti kapituly.

Hodnost Predstaveného muze ziskat pouze StrdZce a o jeho
jmenovéni v pfipadé uvolnéni nékterého z kfesel se rozhodne
hlasovanim kapituly. Vétsinou jde o zaslouzilé ¢leny fddu, ktefi
vynikaji uménim v boji i v jedndni. V dobdch miru Predstaveni
¢asto jednaji s Slechtou i panovniky okolnich zemi jako zdstupci
ptevora a kapituly. V ptipadé valky tvoii zdklad ptevorovy vélecné
rady a pfevezmou veleni nad nékterymi kolonami nebo ¢dstmi
vojska, je-li tfeba. Jsou soucdsti ptevorovy druziny a v pfipadé,
ze jde tento do boje, pak Predstaveni bojuji v prvni linii jeho

utoku.

V minulosti dochdzelo k drobnym tfenicim mezi zastdnci kapitu-
ly a pfevora o to, kdo md mit svrchovanou moc nad fidem. Ten-
to drobny konflikt provézi vlastné celou historii fddu, obcas na
dlouhou dobu zmizi, pozdéji se nendpadné opét vynofi, vétSinou
ve chvili, kdy pfevor zastivad opac¢né stanovisko nez kapitula a ani
jedna strana nehodld ustoupit od svych postoji. Vétsina tohoto
boje byla vzdy na trovni jedndni, intrik a pfipadné hlasité argu-
mentace, na ostfi mect doslo v historii pouze dvakrat. Vysled-
kem pro soucasnou dobu je kompromis rozdéleni svrchované
moci mezi kapitulu a pfevora.

PREVOR

Je to nejvyssi autorita fddu a také nejvyssi post, kterého kdy
mize ¢len fddu dosihnout. Byvd vybiran z fad Strdzcd, casto
také Predstavenych a byvd jmenovin dozivotné. Teoreticky ma
kapitula moznost jej odvolat v ptipadé, Ze se odcizi cili Talerien-
skych rytift nebo pro neschopnost, v praxi se vsak tohoto postu-
pu neuzivd casto, protoze jednak projdou vSichni kandiddti na
ptevora dikladnou provérkou pfedem a mélokdy se zvoli nékdo
neschopny a jednak musi s timto fesenim souhlasit vSech osm
Predstavenych, coz neni pfili§ pravdépodobné.

Ptevor je vlddcem nad vSemi fddovymi komendami a Gzemimi,
m4 hlavni slovo v kapitule a je nejvy§§1'm velitelem vsech ¢lent
fadu v boji. Spolu s kapltulou se snazi pfimét panovniky zeml,
ktefi sousedi se skfetimi Gzemimi nebo jsou jim blizko, k boji
proti této hrozbé a znovudobyti Talerienu. Provddéji vlastni poli-
tiku, nezdvislou na kterémkoliv stdtu a sleduji pfitom vlastni
cile.

Vsichni rytifi fddu jsou vynati z jurisdikce svétské nebo cirkevni
a pravo soudit a trestat je md pouze prevor nebo v pfipadé nizstho
provinéni nékteery z Predstavenych. V pripadé velkého provinéni
rytife se jeho pripad projedndvd pied celou kapltulou Podle
stanov fddu a pfiznanych prév odpovidd provinéni rytife vidy



fddu a nesmi byt souzen ani potrestdn zddnou jinou moci.

Odznaky ptevorova tfadu je Taleriensky prsten, nddherny
sttibrny $perk, ktery nosival sprivce Talerienu, a Me¢ ptevord,
ktery patfil prvnimu z rytita, keefi zalozili rad.

- sir Alras z Fenvelu

Charizmaticky a cilevédomy ¢lovék, stejné jako dobry véle¢nik.
S kapitulou nemd sporu a zd4 se, Ze tak schopného prevora fdd
uz dlouho nemél.

DUCHOVNI CAST RADU
SPRAVCE KAPLANU

Pro spravu kaplant a jejich zdleZitosti vznikla tato funkce, kterd
zastfeSuje vidy kaplany v nékteré ze zemi, kde rytifi pisobi ve
vét$i mife. Spravci kaplant jsou tedy Ctyfi - alderinsky, alvari-
onsky, aldervansky a riandolsky - a kazdy z nich md na starosti
kaplany fddu na svém uzemi. Tito Ctyfi spravci také v piipadé
uvolnéni funkce Hlavniho kaplana predklidaji pfevorovi seznam
kandiddtd pro jmenovéni.

HLAVNI KAPLAN

Nejvyssi duchovni autorita v fddu a prevorav rddce ve vécech
cirkevnich. S4m md na starosti kaplany a jejich duchovni sluzbu,
v ¢emz mu pomdhaji ¢tyfi Sprévci, ktefi pfebiraji béznou agendu
a umoziuji tak Hlavnimu kaplanovi, aby se staral o dulezité véci.
Prdvo jmenovat jej md prevor, ktery vybird nékterého z kandid4ra,
kteff jsou mu doporuéeni Spravci.

Je pfevorovou pravou rukou a v cirkevni hierarchii ma kardindlsk-
ou hodnost, zajistuje tedy pro Talerienské rytite véechny cirkevni
tkony a je také vdzan mlcenim ve vécech rddu pied kymkoli, kdo
v ném neni - dokonce i pfed samotnym adarchou. Jeho kardindl-
skd hodnost jej zavazuje k ¢lenstvi v adarchové poradnim sboru,
Hlavni kaplan proto casto cestuje k jeho dvoru, kde se zdroven

snazi ziskdvat spojence pro cile Talerienskych rytift
- kardinal Nielion z Vesniru

Obratny fe¢nik a brilantni diplomat, prakticky je pofdd na ces-
tich, at jiz do Egithelu nebo v éele diplomatického poselstva k
nékterému z vyznamnych panovnik nebo $lechtici.

HERALDIKA

Erbem fddu je bily nirferil na modrém pozadi. Modra byvala
barvou Talerienu a praporeénik stile nosi do boje talerienskou
vlajku s erbem zlatého lva na modrém pozadi.

Nad erby fddovych rytifa bdi heroldové v &ele s Hlavnim her-
oldem. Kazdy slechtic, ktery projde Velkou zkouskou, ziskd novy
erb, kter}'r heroldové poupravi z jeho stdvajictho. Novy erb, ktery
nosi kazdy rytif, je Ctvrceny a v levém hornim a pravém spod-
nim ceverci je erb fddu, bily nirferil na modrém pozadi. Ve dvou
zbyvajicich c¢tvercich je pak osobni erb rytite.

VYZNAMNA DATA V DEJINACH RADU

6 Zalozeni Radu rytifa ztraceného Talerienu

16  Bitva v Zadlych mokfindch, rytifi vitézi nad trojndsobnou
ptesilou elitnich skfetich oddilt

18  Rozprdseny zbytky skietd v Artanoru, Taleriensti rytifi
pfechdzeji pies neobydlené oblasti jizniho Ilthoru a pfipojuji se
k oddiltim alvarionského kniZete Olintera a zbytktim treti a pté
ti$ské armddy, které se snazi vytladit skfety z Farliru a Aldervdnie

26  Bitva u Ghaweru kondi pro Olintera i Talerienské rytife
katastrofou, kterd na dvé desetileti zhati nadéje na vypuzeni

skfett; Olinter je zabit

45  Vitézstvi u Heransu, skieti kvapné prchaji na sever, os-



vobozend oblast Farliru pod spravou kniZete alvarionského

122 Taleriensti rytifi pordzeji skieti sily u dnes jiz neexistu-
jictho mostu pfes Istil

149  Prevor Ghartlin a tfi z jeho rytifa proklouzli skfetim hlid-
kim a z trosek mésta Dhalenu prind$i me¢ predposledniho z
cisarti Rise

192-226 Stald valka na hranicich, Taleriensti rytiti valéi na
nejtézsich usecich, vitézi, ale ztrity jsou velké

227 Dobyto mésto Teldarath a naerathsky kraj, alvarionsky
knize se zde nechdvd korunovat a prohlasuje se kralem Alvarionu;
taleriensti rytifi ziskdvaji za svou pomoc ¢etné pozemky

258  Vznik Alderinského kralovstvi, Taleriensti rytifi ponoukaji
kréle k dal$imu taZeni na vychod, ale zatim marné

336 Alderin a Alvarion dosdhly svého nejvétsiho tzemniho
rozmachu na vychodé, od této chvile uz se budou hlavné brénit

372  Ztroskotdva velkd spojend vyprava na vychod, Taleriensti
rytifi odmitaji prchnout z prohrané bitvy na dohled Talerienu,
pokracuji v boji a do jednoho v bitvé padnou; zahynulo sto de-
vatendct rytifa véetné prevora Larniela

448  Skieti Gitok, oblezen hrad Talerienskych rytifa Otras, ktery
se vydrzi brénit po dva roky, nez skfety zazenou od hradu taler-
ienské posily

517  Prapore¢nik Wendel, obklicen na pahorku, zabil sim pfi
obrané praporu na tiicet skfetd. Diky jeho odvaze byl prapor
ubrdnén, prestoze sim zahynul

747  Velké vitézstvi v Udoli $edého prachu. Skfeti armdda,

mnohondsobné poctem prevysujici obrdnce, je zaskodena a v

dvoudenni bitvé znicena; na vitézstvi je rozhodujici podil Taler-
ienskych rytifta
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DobrodruzZstvifprol&liNedice




Pohané

Autor: Scott Fitzerald Gray
Preklad: Roman ,RomiK” Hora
Mapky: Sean Macdonald

Toto dobrodruiZstvi zavede hracské postavy, hledajici
ztraceného Amaunatorova paladina Jaryna, do pohra-
ni¢i zmitaného vdlkou naboZenskych kultl. Postavy se
béhem svého patrani budou muset postavit prastaré-
mu zlu.

,Pohané” jsou dobrodruzstvi primarné urcené pro
paté urovni. Diky tomu, Ze se odehrdva kdesi v pohra-
ni¢i nebo jakékoliv nepfilis civilizované oblasti, neni
takovy problém s jeho vloZenim do libovolné kampané
nebo prostiedi.

Pozadi dobrodruzstvi

Poslednich pét let se ndboZensky kult ,Naarashova
ruka” snazil o postupné ovladnuti pohrani¢nich oblas-
ti. Tento kult, uctivajici boha vdlek Banea, se zrodil
v Moonsfallském pohofi, rozsifoval se na Uzemi davno
padlého cisarstvi Nerath a dokonce i do civilizovanéjsich
oblasti. Skupinky ndjezdnik( kultu zpocatku prepadaly
jen osamélé usedlosti a malé vesnicky, aby provadéli
,Cisténi” neveéficich. Kazdy dostal moznost — pfipojit se
ke kultu nebo zemfit.

Jak rostla sila kultu Naarashovy ruky, povstal v boji
proti nému rad rytifsky rad ,Svétlo slunce” oddany
Amaunatorovi. Pfed rokem se tento rytifsky rad poku-
sil zasahnout kult pfimo v jeho srdci — Pilifich noci. Do
prastarého chradmu temnoty se vydala skupinka fado-
vych vélec¢nik( pod velenim paladina Jaryna.

Nikdo o nich jiz vice neslysel.

Nyni se naskytla Sance na odhaleni jejich pravdée-
podobné pochmurného osudu, tento Ukol padne na
bedra hracskych postav...

Osnova dobrodruzstvi

V méstecku, lezicim v pohranici, se postavy stanou
svédky napadeni nékolika uprchlikd ze severu skupinou
najezdnik( kultu. Nasledné postavy potkaji valecniky
z rytitského radu ,,Svétlo slunce” a zjisti, Ze tito prona-
sledovali bojovniky kultu jiz néjaky ten patek. Velitelka

rytitd poprosi postavy o pomoc s odhalenim osudu jed-
noho z nejlepsich bojovnikd fadu — paladina Jaryna.

Dovednostni vyzva provede postavy pohranicni
oblasti a vesnicemi po stopach paladina a jeho skupi-
ny. Postavy zacnou sbirat informace o tom, kam az se
paladin se svoji jednotkou dostal. Cerna cesta je tajnou
stezkou vedouci do hor az k temnému chramu kultu —
Pilirtdm noci. Postavy zjisti informace o cesté paladina,
smrti jeho spolecnik( a touze zabit Larkazhe, hobgobli-
niho vldce kultu. Stret s neprateli ukaze postavam, ze
kult obchoduje se zbranémi v pohranici a posiluje sam
sebe. Mimo jiné bude na postavy spachan prvni atentat
vrahy kultu — Doppelgangery.

Jakmile se dostane do poloviny cesty, narazi druzi-
na na osamélou pevnost Adakmi, nepratelskou kultu.
Nalodi se na cestu po fece se state¢nym trpasli¢im
kapitdnem a vyda se vstftic cili své cesty. Béhem plav-
by narazi na nékolik valecnikd kultu plenicich vesnici.
Od vesnican( se dozvi, Ze tudy paladin prosel, a Ze mél
v planu zlikvidovat cely proklety kult. Hned dalsi den
postavy napadne tiefling Dajami, ktery byval spolecni-
kem paladina, nyni je ale ve sluzbach kultu.

Postavy konecné dorazi az k Piliftim noci, kdysi
chramu obrl, nyni ovladaném Naarashovym kultem.
Pilife noci jsou z jednoho pohledu méstem a z dru-
hého vojenskou zakladnou ve sluzbach Naarashovi.
Pokud postavy uspéji v dovednosti vyzvé, podafi se jim
dostat se az do vnitfniho chramu bez prozrazeni své
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totoZnosti a navic se jim podafi zjistit, Ze paladin se
dostal aZz sem...a stal se novym vidcem kultu.

Ve vnitfnim chramu se postavy probojuji pres
magické pasti a prastaré hrlizy aZz ke svému cili — Jary-
novi a jeho osobni strazi. Dojde ke kratsi rozmluvé a
naslednému boji proti posledni prekazce v cesté.
Jaryn sdm byl ve své touze po zniceni kultu ovladnut
prastarym démonem Naarashem sidlicim v kameni
,Oko Naarashovo”. At uz se jim podati zlikvidovat Jary-
na nebo odstranit prokleti, na konci dobrodruzstvi se
postavy utkaji s prastarym démonem a rozhodnou o
budoucnosti kultu i celého pohranici.

Zapletky

Jedinou velikou zépletkou pro postavy budiz prosba od
radu ,Svétlo slunce”. Tento rad se s postavami sezndmi
béhem prvniho taktického setkani ,,Pravé véas” a poku-
si se postavy premluvit, aby mu pomohly zjistit podrob-
nosti o osudu jejich Sampidna. Pokud je druzZina ales-
pon trosku kladnd, méla by se tohoto uUkolu zhostit.

Ale nic ti nebrani si to prizplsobit tak, Ze kult
ohrozuje domovinu jedné z postav a podobné. Fantazii
se meze nekladou a je jen na tobé, co dokazes na své
hrace vymyslet.

Hlavnim Ukolem tohoto dobrodruzstvi je odhaleni
osudu paladina. Pokud se to postavam podafi a pfine-
sou o tom zprdvy Eneshe, ziska kazda z postav 200 XP

Pohranici

Pohranici je v podstaté kraj, kde se stfida divocina se
sobéstacnymi vesnicemi a usedlostmi vyhosSténymi
na pokraj civilizace. Postavy touto krajinou prochaze-
ji @ nebo zde konci po svém poslednim dobrodruzstvi.
Pocatecni situace je zdvisla na tom, kde se postavy
nachazeji a kazdy DM si ji jisté lehce upravi podle sebe.
Meésto, kde se pravé nachazeji, je naprosto klasické hra-
ni¢ni sidlo, jenze nyni ma jeden problém — uprchliky ze
severu. Na ty Ize narazit po celém mésté a jen diky nim
se nalada mezi obyvateli stava temnéjsi...roste krimina-
lita, dochazi zbozZi v obchodech a podobné.

Jak si tak postavy dorazi do mésta, nebo jim budou
prochazet, mUzes pouzit tento popis nebo jim situ-
aci popsat vlastnimi slovy (totéz plati u vsech text(
kurzivou):

Ndmeésticko, kdysi tak obycejné, s kasnou upro-
stred, jako v kaZzdém pohraniénim mésté, se najed-
nou zménilo v tdbor plny stand. Pocet uprchliki
snad ani nelze zjistit a novi prijizdéji kaZdy den, aby
nahradili ty, ktefi se odebrali ddl na jih do civilizo-
vanéjsich kraju. Uprchlici jsou nejriznéjsich ras a
kultur, ale vsichni se shoduji v jedné véci — prchaji
pred jakymsi kultem rozriistajicim se po celé sever-
ni oblasti.

F1: Pravé vcas

Jako slepy k houslim se postavy dostanou k zacatku
dobrodruzstvi. BEhem jejich cesty do hostince, z hos-
tince nebo jen kolem skupinky uprchlikd, se stanou
svédky scény, kterd narusi jindy relativné pokojnou
atmosféru malého méstecka:

Od rdna lehce kape, snih byl nahrazen destém s pri-
chdzejicim jarem. Je aZ s podivem jak se za téch padr
tydnl ndmésti proménilo a kolik uprchlikt je ve
mésté nyni. Z tabora uprchliki se ozve rincivy zvuk,
udery Zeleza o Zelezo, Zensky krik a détsky pldc.
Vystraseni lidé utikaji co mozZnd nejrychleji pryc,
vidite nékolik postav masakrujicich uprchliky. Jed-
na z postav se rozprdhla palcdtem, détsky pldc se
zménil ve vriskot...

Co druZina udéla? Bude z povzdali sledovat nebo
zasahne? Povede se ji zachranit décko pred smrtici
ranou? Vice informaci najdesS v pfiloze Taktické setkdni
F1: Pravé vcas. Pokud ano, klidné to pocitej jako splnéni
mensiho cile — rozdél mezi postavy 200 XP.

VYVOI SITUACE

Méstska straz dorazi pravé ve chvili, kdy boj skon-
Ci. Pod cestovnimi plasti ma nékolik kultist( nakresleny

Bane(lv znak na Sedavé tunice. Kultisté s tézsimi zbroje-
mi neZ je koZena jej maji nakreslen pfimo na ni.

3



Pokud néktery z kultistl prezije, postavy od néj
neziskaji zadné dllezité informace. Jednd se totiz o
novacky, ktefi zatim nemaji Zddnou znalost o Pilifich
noci nebo o Cerné cesté. Navic ani nenosi Naarashdv
talisman, coz je symbol pravych ¢lent kultu.

Poklady: Postavy u nich naleznou (krom zakladni
vybavy) také 10 zlatych minci a jeden léCivy lektvar, kte-
ry u sebe mél mag.

RAD ,,SVETLO SLUNCE"

Jakmile za¢nou uprchlici ddvat sv(ij tabor do poradku,
objevi se druzina fadovych valec¢nik( a nabidne pomoc-
nou ruku.

Nove prichozi se okamZité pusti do osetfovdni
ranénych. VSichni jsou dobre ozbrojeni, v sedivych
kutndch s Amaunatorovym sluncem vysitym na
prsou. Kdyz byl i posledni zranény oSetren, vysokd
lidska Zena dorazila k vam, poddvd vam ruku a bez
nejmensich okolki spousti: ,,Budte pozdraveni, diky
vam za véasnou pomoc témto ubohym lidem. JiZ tfi
dny sledujeme tyto rezniky a ted bychom byli prisli
pozde.”

Ndsledné se predstavi jako Enesha, Amanautorova
knézka a velitelka této bojové skupiny. Ona i ¢lenové
jeji skupiny patfi do radu ,Svétlo slunce”, bojovnikl

Amaunatora. Jejich hlavnim ukolem je bojovat pro-
ti kultu Naarashova ruka. Jakakoliv postava uctivajici
Amaunatora poznd tento symbol. Ostatni si mohou
hodit NdboZenstvi proti DC 15.

Po tomto kratkém rozhovoru se Enesha opét kratce
vzdali a ve chvili, kdy se postavy rozhodnou odejit, na
né znovu zavola a chvatné prijde:

,Pratelé, pockejte, neodchdzejte jesté. Nyni je zde
mnoho prdce, ale kdyZ sem prijdete zitra po rdnu,
rada vadm nabidnu prdci ve jméné Amanautorové a
téchto trpicich uprchliki. Pro vsechno svétlo svéta,
budte zde, prosim.”

Ndsledné se opét vyda vénovat ranénym a potfebnym.
Ndarocny den pro postavy konéi a uvidi se, co bude dal-
Si den. Pokud postavy pfijdou, dostanou ukol. Pokud
nepfijdou, pokusi se je Enesha sama vyhledat a ukol jim
nabidnout. Pokud druZina pfimo odmitne, nemaji hraci
o toto dobrodruzstvi zajem. A tedy bohuZel pro né.

F2: Mise v pohranici

Dalsiho dne se tedy postavy setkaji s Eneshou (at
uz je vyhleda sama a nebo za ni prijdou). Knézka jim
fekne vSe, co vi, a samozifejmé jim nabidne ukol. Pro
uvedeni postav do déje muzes pouzit tento nebo svij
vlastni popisek:

,,Nds rad bojuje proti stoupencum Naarashovy ruky,
kdekoliv se s nimi setkdme. Ale i pres nasi nejlepsi
snahu sila kultu stdle roste. Nasi nejvétsi nadéji byl
uder vedeny nejlepsim z nds primo do srdce kultu.
Rok utekl a my nevime nic o Jarynovi. Jaryn, tak se
jmenoval paladin, ktery ved! udernou jednotku pri-
mo k Piliftim noci, srdci kultu. Vcera, kdyZ jsme sly-
seli o vasem zdsahu na ndmésti, jsem se rozhodla
vds Amanautorovym jménem poprosit o pomoc.

Jakykoliv test Vciténi ukaze, Ze knézka mluvi naprostou
pravdu. Zde jsou néjaké informace, na jejich zakladeé si
muzes lehko pfipravit dalsi:

e Kdo je Jaryn? Jaryn je nas Sampion, vitéz mnoha
bitev proti kultu. On a skupina vérnych se pred
rokem vydali udefit pfimo v srdci kultu a tim jej
naprosto znicit.

e Co bylo Jarynovou misi? Zatimco nas rad dohlizel
na ochranu vesnic v pohranici, Jaryn a ¢tyfi jeho
vérni se méli pokusit udefit pfimo v hnizdé zla.
Naarashovi véfici sidli v prastarém chramu nazy-
vaném Pilife noci. Jarym a jeho skupina se chtél
dostat do tohoto chramu a zabit vidce kultu. Kult
by se rozpadl a pohranici by bylo zachranéno.

e Co se stalo Jarynovi a jeho skupiné? To presné
nevime. Posledni kontakt s paladinem jsme méli
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pred Sesti mésici prfes uUspésny ritual. Tehdy se
nachazel hluboko v pohraniéi a fikal, Ze je blizko
vypatrani Cerné cesty, cesty vedouci k PiliFim noci.
Od té doby jsme o ném neslyseli ani slovo.

Kdo dalsi byl vjeho skupiné? Ctyfi sluzebnici
Amaunatora — Andressa a Annika, knézky. Bojov-
nici Kelma a Dajani, coz je tiefling vérné slouzici
nasemu bohu.

Kdo je Naarash, co je to ,ruka Naarashova“?
Naarash byl prorok svaty vSem hobgoblindm tésné
pred tim, nez padl Nerath. Traduje se, Ze Naarash
byl prorokem Banea. Historie se o ném nijak zvlast
nezminuje. Pred asi péti roky se tento kult opét
obnovil a zacdal nabirat silu a pUsobit problémy.
Zpocatku byli jeho ¢leny pouze hobgoblini a jim
podobné bytosti, nyni je kult otevien pro kazdého,
kdo je mu ochoten slouzit.

Co presné ten kult déla? Prozatim napadaji izolo-
vané osady a usedlosti. Kazdy, kdo se k nim nepfi-
da, je zabit.

Pro€ potrebujete nasi pomoc? To je jednoduché,
nasi vlastni bojovnici a sluZebnici Pelora jsou mezi
kultisty pfilis zndmi, nez aby se mohli odvazit na
Uzemi ovladané kultem. Jiz dvé skupiny se pokusily
nasledovat Jarynovy stopy, ale ani jedna neprezila
dlouho. Schopna druZina neznama pro kult by
mohla uspét tam, kde nasi nejlepsi selhdvaji.

RozvINUTI

Jarynova skupina jela cestou na sever, obydlenym
pohrani¢im a pokusila se dosahnout Cerné cesty.
Emesha muiZe postavam nakreslit mapu prvni ¢asti
Jarynovy cesty, ta jim mGze pomoci v prvni dovednost-
ni vyzvé. Také jim da presny popis Jaryna, neopomene
zminit a zdUraznit jizvu pres levou Celist, kterou Jaryn
ziskal pravé v boji s kultem.

Emesha a vsichni véfici mohou vybrat 100 zlatych
minci jako zadlohu pro postavy. Bohuzel, ani fad, ani
mésto si nemuze dovolit zaplatit postavam za splnény
cil. Snad kofist ziskand cestou a nehynouci Amaunato-
rova vdécnost by mohla postavam stacit?

ZkuSenosti: Zjisténi, co se stalo s Jarynem, je hlav-
nim ukolem tohoto dobrodruzstvi. Jakmile postavy
objevi Jaryna, ziskaji 200 XP kazdd. To je hlavni cil toho-
to dobrodruzstvi.

F3: Pohranici

Tak a jdeme na to. Dopfrej druzince néjaky ¢as na nakup
vybaveni a aZz vyrazi do divociny, vyloZ jim situace a
nechej je jednat.

S poslednim slovem dikt a pranim mnoha zdard
na cesté se Emesha a jeji skupina vyddva na jih,
jako doprovod vétsi skupiny uprchlika. Vas cil je na

zdpad a pak na sever. Cesta vedouci do pohranici
neni nikterak kvalitni, ale alespon je prdazdnd...pro-
zatim.

DOVEDNOSTNi VYZVA
Uroveri 5, Obtiznost 5 (1000 XP)

V pocatecni ¢asti dobrodruzstvi sleduji postavy cestu
paladina a ziskavaji informace, kde se pohyboval a jak
na tom on a jeho skupina byl. Jednou za den cesty se
musi odehrat minimalné jeden test Odolnosti a jeden
test Znalosti pfirody. Dalsi testy by se mély odehrat ve
chvili, kdy druzina dorazi do obydlené vesnice nebo
usedlosti @ ma moznost mluvit s obyvateli. Za kazdy
Uspéch v dovednosti Znalost pfirody mohou postavy
projit jednou vesnici. .

e Priprava: Postavy prochdzeji pohraniéni vesnice,
hledaji stopy po Jarynovi a snaZi se najit Cernou
cestu.

e Hlavni dovednosti: Odolnost, Znalost pfirody, Zna-
lost ulic, Vnimani

e Odolnost (DC 18): Pohranici je dost nehostinna kra-
jina. Neni zde mnoho jidla ani pfilezitosti spat pod
stfechou a ne vidy je dobré mit rozdélany ohen.
Kazdy den, ktery druzina stravi na cesté, musi byt
proveden minimalné jeden hod. P¥ili§ nizky hod:
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Druzina ziskava postih -2 na pfisti hod na Odolnost.
NelUspéch mlzZe znamenat onemocnéni nékteré
rd hodila neudspéch).

Znalost pfirody (DC 22): Vzhledem ktomu, Ze
v pohrani¢i nejsou nijak zvlast udrzované cesty,
nikde nejsou mapky a obchodnici tudy jiz néjaky
ten patek nejezdi, musi postavy samy dbat na to
aby nezabloudily a neskoncily v pustiné bez jidla.

Znalost ulic (DC 26): Jakmile dorazi do néjaké ves-
nice, postavy se pokusi mluvit s mistnimi a vyzvé-
dét néjaké detaily o kdysi prochazejicim paladinovi
a jeho druziné. Problém je vtom, Ze lidé v pohra-
nici jsou velmi skoupi na jakékoliv slovo tykajici se
»,Naarashovy ruky”. Kazda z postav smi provést jen
jeden hod v jedné vesnici. Pokud je druZina Uspés-
na, ziskd kromé uspéchu ve vyzvé i jednu specialni
informaci.

Vnimani (DC 22): Ve vesnici se smi jedna z postav
nenapadné vplizit za nékolik lidi a vyslechnout si
jejich rozhovor. Postava, ktera ziska uspéch (jedna
v jedné vesnici) dostane jednu ze specialnich infor-
maci.

Dalsi dovednosti: Diplomacie

Diplomacie (DC 22): Nikdo v pohrani¢i nema rad
cizince, proto neni vidy Uplné lehké ziskat si jejich
dlvéru. Za kazdy den, ktery postavy v tomto osid-
leni zGstanou, smi provést jeden hod na diplomacii.

Uspéch nebo nelspéch se nezapocitava do vyzvy.
Neuspéch znamena postih -2 na dalsi hody Vnima-
ni a Znalost ulic a vtomto mésté jiz neni mozné
provadét dalsi hody na Diplomacii. V pfipadé uspé-
chu ziskavaji postavy bonus +2 na nasledujici hody
Znalosti ulic a Vnimani v tomto osidleni.

Kazdé osidleni, kterym budou postavy prochazet, muze
byt jednoduse popsano néjak takto:

Cesta, kterou jdete, se pomalu rozsifuje a vy si
muZete vsimnout kol néjakého mensiho voziku. Po
chvilce spatrujete krajinu obhospodarovanou ¢lo-
vékem — pole, pastviny a podobné. O kousek ddl jiz
vidite prvni rolnické domky. Jak se bliZite k vesnici,
citite na sobé zvédavé pohledy vesnic¢and...

Osidleni takovéto velikosti vétSinou nemd ani hosti-
nec, ani tavernu a postavy si budou muset najit pre-
spani v soukromych domech. Lidé z pohrani¢i nemaji
radi cizince, ale Naarashovy ruky se boji vic. Nicméné,
uspésny test na Diplomacii (DC 18) a 1 stfibrny peniz
zajisti postavé nocovani v teple. Pokud postava neziska

uspéch, bude muset zaplatit okolo 3 sttibrnych peniz-
kd, aby nocleh dostala.

e Uspéch: V posledni vesnici se postavy dozvi cestu
pfimo k Cerné cesté. Nicméné, situace nebude az

tak uplné jednoduch3, pfed skonéenim dovednost-
ni vyzvy si radéji projdi taktické setkani ,Vesnické
zUuctovani“,

e Neuspéch: Neschopnost postav ziskat néjaké
informace od obyvatel pohranic¢i a nebo dokonce
nebloudit pohrani¢im jako slepé srnky nas pfiva-
di k situaci, kdy druZina zabloudila — nevi, kde je a
kudy kam. Nicméng, i tak druzina dorazi do Erstli-
nu a v ném ziska informaci, kudy na Cernou cestu.
Ovsem zkusenosti za vitéznou dovednostni vyzvu
nedostanou...

DRBY NA CESTE

Odmeénouv této dovednostnivyzvé je samoziejmé loka-
ce Cerna cesta. Nicméné, kazdy Uspésny hod na Znalost
ulic a Vnimani da postavdm jednu specidlni informaci
o Jarynové cesté. Informace mohou postavy dostavat
postupné nebo v libovolném poradi. M{zes jim je davat
dohromady vSem a nebo vidy néjaké z postav.

1. ,Vidél jsem toho vaseho paladina. On i celd jeho
skupina mifili na zépad. Rikal jsem mu, ze viechno,
co najde na zapadé, je jen kult a trable, ale on se
jen smal a pokracoval v cesté.

2. Bylo to tak, ze jste mohli slySet o kultu jen na seve-
ruanazapadeé. V poslednich mésicich uz je to jinak,
kult ted radi v celém pohranici.



Poskoci toho hrozného kultu 3li vidy jen po stfibre
a zlaté. JenZe v poslednich mésicich jsou hlavné po
magii a zbranich. Asi se chystaji na porddnou valku.

Dlouhou dobu byli kultisti jen bandou hobgoblin(,
na ktery stacila pofadna hrozba a ostré vidle. Uz
néjaky cas se to méni a kultisté bojuji jako pravi
VOjdci, jsou pro nds hrozbou.

Pamatuji si paladina i jeho skupinu. Hobgoblini nas
napadli dva dny pred setkdanim s nim. Smradlavi
a Spinavi feznici z kultu se do nas pustili. Dva dny
poté jsme ho pravé potkali. Pomohl nam vylécit
ranéné, dal ndm zasoby a jel dal na zédpad.

Za posledni rok nds kult napadl celkem dvakrat.
Paladin Jaryn tudy prosel a sliboval ndm, Ze uz brzy
se nebudeme muset kultu bat. Bohuzel se nevratil
on, ale bojovnici kultu.

Nikdy jsem ho nevidél, ale slySel jsem o ném ze tfi
rlznych vesnic na severozapadé. Jaryn a jeho parta
byli na vypravé proti nacelnikovi zlého kultu Lar-
kazhovi, nejhorSimu hobgoblinovi, kterého peklo
kdy zrodilo.

Povésti o bojich mezi paladinem a vélec¢niky kultu

dorazily az sem k nam. Nevidéli jsme je, ale vran, co
krouzily nad horami, nebylo v tom obdobi mdlo.

. Ten boj, po némz jsem nasel stopy, se odehral pred
osmi meésici. Byl asi dost zly, na misté dnes prachnivéji

kosti mnoha hobgoblini vedle tfi mohyl oznace-
nych Amaunatorovym sluncem.

10. Mluvil jsem slovcem, ktery akorat prichazel
ze severnich kopcl. Nevidél pry nic kromé vypa-
lenych a vyrabovanych vesnic. Rikal také, Ze vidél
osamélého rytite na koni nasledovaného pésim
pomocnikem — tieflingem. On jel z kopctl, oni do
kopca.

11.SlySel jsem vypravéni od jedné uprchlické rodiny
z Harsmadu. Pry potkali svatého Amaunatorova
rytite. Vypadal pry neudriované, skoro divoce. Spi-
na a mastnota ve vlasech, velky nahrdelnik z hob-
goblinich zub( okolo krku.

12. Karavany uprchlik(i jsou v poslednich ¢tyfech mési-
cich vice nez ¢asté. Sem tam vypravéji o rytifi, ktery
mifil tim smérem, ze kterého oni utikaji. Ti, ktefi
s nim sedéli u jednoho ohné, povidali, Ze se mod-
liva k panu vseho ¢asu. Jedna z poslednich skupin,
co projizdéla, vypravéla néco o tom, Zze s nimi tabo-
fil, a kdyz se rano probudili, byl pry¢, vSechny jeho
véci zGstali, jen jeho mec a Cutora zmizely.

F4: Vesnické zuctovani

V jedné vesnici, kde druzina zastavi béhem své cesty
pohrani¢im, se stane cilem najezdnikd ,Ruky”. Tuto
scénu je nejlepsi vloZit na konec predchdzejici doved-
nostni vyzvy — tésné pred to, nez druzina ziska posledni

uspéch nebo naopak neuspéch. Tim se totiz vyhneme
nepfijemnému a zbyte¢nému bloudéni pohranic¢im.

Posledni tfi vesnice, kterymi jste projizdéli, byly
vypdlené. Téla lidi i hobgoblinid byla rozhdzend
v popelu. Kdyz uz jste ztrdceli nadéji na néjakou jes-
té stojici vesnici, do jedné takové jste dorazili...jak se
k ni blizite, vidite, Ze vam jede naproti muZ na koni.
Jednou rukou vds zdravi, druhou ma poloZzenou na
jilci dlouhého mece.

Perren Audwyl je vdovec a starosta Erstlinu, osady, kam
druZina dorazila pravé nyni. Pfedpokladd, Ze postavy
hledaji misto k prespani a proto jim nabidne svij dobre
zatizeny domek. Zatimco postavy budou odpocdivat, on
pfipravi pohosténi a podobné, rozhovor bude udrZovat
jen u ,bezpecnych” témat. Pokud se druzZina ubytuje
kdekoliv jinde, Perren pfijde nepozvan a pfida se do
hovoru také. Jeho pritomnost zpUlsobi, Ze ostatni oby-
vatelé nebudou s postavami mluvit. Tato ¢i podobnd
situace nastane ve chvili, kdy se postavy zeptaji na kult
nebo Cernou cestu:

10 neni poprvé, co slysim podobné otdzky a reci od
cizinca,” rekl zneklidnéné Perren ,,a reknu vam to, co
jsem rekl i jim — Erstlin nepotiebuje Zddné — protohr-
diny pusobici dalsi a dalsi potiZe. Nejlepsi bude, kdyz si
shalite své otdzky a vrdtite se do svych zaricich mést.”
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Jakmile se postavy za¢nou hadat nebo pfipravovat
k odchodu, nastane dalsi situace:

Zvenci se ozyvd dusot koriskych kopyt bouricich
temnou noci. Perren se opatrné rozbihd k oknu,
zlobné pres rameno procedi , Bldzni, vibec nevite
co jste zpdsobili.”

Taktické setkani: Vesnické zuctovani

TAJEMSTVi ERSTLINU
Pod cestovnimi plasti ma i tato skupina Sedivé tuniky se
symbolem Banea. Jejich nepfilis udrZzované obleceni je
v pfimém rozporu s jejich perfektné udrzovanou zbro-
ji @ zbranémi a k magickému rodu, ktery nesl ¢arodéj.
Jakékoliv prohleddavani kultistd odhali, Ze vSichni nosi
stejny sttibrny talisman.

Perren se probere k védomi po boji — s pomoci
postav nebo bez ni. | presto, Ze postavdm podékuje za
jejich pomoc, vypada rozzlobené.

»Moc jste nam tedy nepomohli, to se musi nechat.
Co budeme délat, aZ prijde dalsi skupina hledat
tuhle?” Perren odsune stranou jeden ze zavésu a
ukdZe vam nékolik beden. Jednu z nich otevre a vyn-
dd toulec piny cerné obarvenych Sipu, dalsi obsahuje
kvalitni dlouhé mece a jind ocelové helmy. Presné
takovou vybavu pouZivaji vdalecnici kultu.

,Kult potfebuje zbrané, Erstlin je prestupni sta-
nice mezi kultem a paserdky. Za tuto sluzbicku nds
kult nechavd na pokoji, co bude ddl, to se ovsem
uvidi.” Pravil stary muzZ tiseji.

Tato skupinka dorazila jiz predchozi den, aby si vyzvedla
zasilku zbrani a zbroji. Perren se setkal s postavami a
snazil se je drzet mimo, aby si nikdo niceho nevsiml.
Vi, ze cilem kultist(i je Cerna cesta, ale pfesnou lokaci
nezna a kultisté nenosi mapky. Postavy si mohou nechat
carodéjav magicky rod +2 (Magic rod +2, phb1 str. 238)
a vSechnu ostatni vybavu nepfatel, jen zbrané a zbroje
si ponechaji lidé na svoji obranu.

OBLECENi DELA KULTISTU

VSichni kultisté, které postavy potkaji, nosi stejny sym-
bol Banea nakresleny na oble¢eni nebo pfimo na své
zbroji. Postavy se takto mohou docela dobfe maskovat
mezi kultisty. Kultisté vyslani pfimo z tajného chramu
noci maji jesté jednu zvldstnost — vSichni nosi stfibrny
talisman s vlozenym ulomkem krvavé rudého kamene.
Timto talismanem se Naarash krmi na vSech vrazed-
nych aktech, které jeho vérni provedou. Tento talisman
dava kultistim jeden akéni bod.

KdyZ kultista zemfre, rudy ulomek zmizi v mlze nar-
udlého svétla a v kameni zbude jen volné misto. Zajati
kultisté maji talisman zachovaly, ale jeho odstranéni

znamend smrt kultisty a zni¢eni celého talismanu. Cle-
nové kultu odstranénim talismanu predchazeji svému
zajeti a vyslechu. Talisman, jehoz kamen zmizel, je
magicky prazdny. Mystika (DC 26) mlze postavam uka-
zat, Ze se jednd o elementalni silu.

DOKONCENi DOVEDNOSTNi VYZVY

S poslednim zabitym a oloupenym kultistou se lidé Erst-
linu shromazdi v okoli a postavy mohou provést sv(j
posledni hod a ukoncit tak celou vyzvu. Klidné i s dal-
Sim bonusem +2 za pobiti zlych kultist(. Pokud dojde
k Uspéchu, popis postavdm ndsledujici situaci:

Mladd Zena vystoupi z davu a promluvi: ,, Jmenuji
se Shanda. Ti padousi zabili mého otce, kdyz popr-
vé prisli do nasi vesnice s tim, Ze to je varovani, sle-
dovala jsem je a vim kudy chodi a jak se dostat na
Cernou cestu vedouci do Moonsfallskych hor. Miizu
vdm udélat mapku.”

Pokud jsou postavy neuspésné v dovednostni vyzve,
Perren a ostatni jim daji jen hruby popis cesty s tim,
Ze budou muset hodné patrat na vlasti pést. Taktické
setkani ,Ostfi v noci” da postavdm druhou moznost,
jak nalézt Cernou cestu. V Erstlinu si mohou postavy
doplnit néjaké zakladni zasoby — hlavné asi jidlo.



F5: Ostii v noci

Krajina za Erstlinem se méni, kopce zacinaji byt porostlé
hlubokymi lesy, coZz znamena lepSi moznost pro naleze-
ni ukrytu a potravy, hody na Odolnost uz nejsou nutné.
Treti den na cesté bude druZina konfrontovand agenty
kultu. — doppelgangery.

Jak pomalu, ale jisté padd na zemi soumrak, bliZite
se ke staré ruiné. Kdysi to nejspis byval chrém, nyni
je to jen dira v zemi a nékolik sloupt okolo, ukry-
tych mezi stromy.

Doppelgangerové shiraji informace pro kult a jiz dfive
zachytili informace o prochazejici druziné. Nyni se pfi-
pravi a nasledné zautodi.

Taktické setkani: Ostfi v noci

RozvINUTI

Dulezité je, aby jeden z doppelgangerli mél Sanci utéct.
Pokud se mu to nahodou nepodafi, tim |épe pro posta-
vy. Ale Sance, Ze ho zastavi, je opravdu miziva. Mrtvo-
ly protivnik( se zméni do své pravé podoby a odhali
tak postavam tuniky a talismany kultu. Pokud nahodou
postavy nemaji mapu cesty, na jednom z mrtvych tél ji
naleznou. Jeden z mrtvych protivniki ma ¢ernou perlu
(500 zl) a dalsi ma vacek s 50 zI.

Pravé vcas
Taktické setkani vl 3 (725 XP)

Ptiprava

Eskadra kultist(i pronasledovala tyto lidi celym pohrani-
¢im, aby je mohla potrestat za jejich odpor vici kultu.




Toto setkani se skladd z nasledujicich protivnik(:
e 2x Human bandits (B) (MM 162)
e 2x Human guards (G) (MM 162)
e 1x Human mage (M) MM 163)

Kultisté neocekavaji Zadny odpor a proto maji posta-
vy prvni kolo volnou akci (pfekvapivé kolo). Uprchlici
utikaji, vSude je zmatek. Pokusy o diplomatické reseni
situace se setkaji s nepochopenim a utokem.

Taktika

Bandité si schovavaji svlij ,dazing strike” proti postavé
strikera nebo defendera. Guardi se zaméfi na ponékud
slabsi jedince v nadéji, Ze je sloZi rychle a pomohou
svym spolecnikiim se zbytkem. Pokud budou pomahat
banditim, pouziji svQj ,powerful strike” aby srazili pro-
tivnika k zemi, pak ho jiz nechaji banditovi k dodélani.
Mag se bude chvilku ukryvat, vlastné cely boj se bude
snazit byt ukryty a zasahovat protivniky se svymi schop-
nostmi jako jsou ,thunderburst”a , dancing lightning”.

Vlastnosti oblasti
e Osvétleni: Mag a jeden dalsi lump nesou Sunrody
(osvécuji oblast do dvaceti ¢tverc().

e Stan: MUlZe byt otevien z libovolné strany. Jedna
z jeho stén poskytuje kryt, dvé stény poskytuji kva-
litni kryt

e Pobofeny stan: Obtizny terén
e Budovy: Blokujici terén

Vesnické zuctovani
Taktické setkani Ivl 4 (1050 XP)

Ptiprava
Jakmile si Perren vSimne, Ze je dim obkli¢eny, pokusi se
zajistit predni dvere. Postavy, které se podivaji z okna,
uvidi jen bugbear warriory. Toto setkani obsahuje tyto
protivniky:

e 3x Bugbear warrior (B) (MM 135)

e 2x Hobgoblin archem (A) (MM 139)

e 1 x Hobgoblin warcaster (W) (MM 140)

Zacne boj a ve chvili, kdy se bugbeafi dostanou dovnitf
precti:
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| pres to, Ze Perren zamkl pfedni dvere, oni se pro-
bili dovnitf a srazili starce na zem, ten leZi omrdcen,
neschopen dalsiho boje. Dva kficici bugbeari kolem
néj probihaji a hledaji dalsi vhodnou kofist.

Perren prolezi v bezvédomi cely dlouhy souboj. Pokud
bude boj probihat v jiném domku, obyvatelé se nékde
ukryji a vyckaiji, jak boj dopadne.

Taktika

Bugbeati se pokusi obkli¢it nejblizsi postavy, budou se
snazit vyuzit maly manévrovaci prostor ve svlj pro-
spéch. Pokud se jim to povede, pokusi se dostat néjakou
z postav pred dlim, kde cekaji strelci a carodé;j.

Strelci se dostanou k oknu, rozbiji je a budou posta-
vy ostrelovat oknem. Pokud se pro né nebude situace
vyvijet Uplné dobfre, uteCou pod ochranu stromu, stéle
se budou snazit byt do péti poli od sebe (maji bonus) a
zaméfri se na jednu postavu oba dva.

Carodéj vleti do domu jedno kolo po bugbearech
a ihned pouzije svoji schopnost ,shock staff” proti
jedné postavé, kterd nebude zahrnuta v souboji tvari
v tvarl. Pokud postava opusti dim, bude ji pronasledo-
vat a pouzivat na ni své dalsi schopnosti, aby ji udrzel
ve svétle a dostrelu stfelc (pfipadné dosahu tretiho
bugbeara). VSichni protivnici maji diky talismanu jeden
akéni bod.

1



Vlastnosti oblasti

e Osvétleni: Lucerny (10 poli okolo nich jasné svétlo)
v kazdém pokoji vdomé. Oteviend okna a dvere
tvofi v okoli dvou poli od sebe slabé svétlo. Vsech-
ny ostatni oblasti jsou temné.

e Sloupek: kazdé policko, na némz je sloupek, posky-
tuje kryt.

e Zdi: Plartkové zdi méni terén na obtizny.
e Okno: Vnimani ma postih -5 otevienym oknem ven.

Zevnitf mUzZe byt okno otevieno jako volna akce,
zvenci mlzZe byt rozbito jako drobna akce, je potre-
ba hodit test na Silu (DC 13). Oteviené okno dava
kvalitni kryt. Proskocit oknem stoji 2 body pohybu.

Zavésy: tézké zdvésy jsou roztazené domem a
oddéluji jednotlivé mistnosti. Davaji neviditelnost.
Pokud chce nékdo zaclonu strhnout, musi provést
test na silu proti DC 8 (drobnd akce).

Bedny: Bedny jsou plné zbrani a zbroji pro pase-
raky. Kazdd hromada je pét stop vysokd. Poskytuji
kryt. Vylézt se na né da jen s Atletikou (DC 5).
Postel: Poskytuje kryt. Sama o sobé je obtizny
terén. Postava smi provést test na Silu proti DC 15,
pokud se ji to podafi, postavila postel a ta ji posky-
tuje kvalitni kryt.

Zidle: Obtizny terén

Stoly: Mald bytost smi vlézt pod stll a ziskat tak
kryt. Stoji to pfesné dva body pohybu vylézt nebo
skocit na stdl. Sila proti DC 10 znamen3, Ze postava
zvedla stll a ma diky nému kvalitni kryt

Ohnisté: nestvira zatlacena na policko s ohnistém
ziskava kazdé kolo 1d6 zranéni ohném.

Stromy: poskytuji kryt a jsou obtizny terén
Poklady: Carod&j ma +2 magicky rod, ktery mohou
postavy ziskat, az jej zlikviduji.
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Ostii v noci
Taktické setkani Ivl 7 (1400 XP)

Pfiprava

Jeden z doppelgangert se setkal s Jarynem v chramu.
VSichni protivnici na sebe vezmou paladinovu podobu,
aby zmatli postavy. Toto setkdni zahrnuje nasledujici
protivniky:

e 4x Doppelganger assassin (MM 71)

Dovol postavam, at si vyberou, kde rozbiji tabor. Abys je
trosku zmatl, nestav Zadné jiné figurky, kromé prvniho
doppelgangera v podobé paladina. Ostatni jsou zatim
ukryti v lese, coZ jim dava kryt. Jakmile se k nim prvni
protivnik dostane na dohled, precti:

Zaslechli jste vykrik...praskani vétvi se ozyva drive, nez
se do zdre ohné prodere divoce vyhliZejici muZ se zna-
kem slunce vysitém na prsou. Jak se plazi k vdm a pro-
si 0 pomoc, vidite silnou jizvu pres jeho levou Celist.

Dej postavam chvilku ¢asu, aby mohly poznat Jaryna.

Pokud budou postavy pfilis opatrné, protivnik jedno-
duse zautoci.

Z paladinova hrdla se vydere zakviceni, v rukou se
mu objevi kratky mec a vyrdzi proti vam.
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Taktika

Hod' na iniciativu béhem prvniho uUtoku. Po prvnim
utoku doppelganger utece zpét pod ochranu stromu a
zautoci jiny, z druhé strany. VSichni maji podobu Jaryna.
Jakmile prvni postavé dojde, Ze Jaryn, se kterym bojuji,
neni jeden, ale vic protivnik(, zautoci vSichni najednou.
Jakmile jich pfijde o Zivot vice nez polovina, jeden se
pokusi uprchnout, zatimco ostatni budou bojovat az do
smrti. Nezapominej, Ze diky talismanu maji jeden akéni
bod

Vlastnosti oblasti

e Osvétleni: Podle toho, jaky maji postavy zdroj svétla

e Sloupy: tyto kamenné sloupy poskytuji kryt. Posta-
va na né smi vylézt s Atletikou DC 10

e Stromy: kmeny davaji kryt. Jejich listi a nizké vétve
se pocitaji jako obtizny terén. Postava smi na strom
vylézt s Atletikou DC 10

e Jama: Je 5 stop hlubokda. Skok do jamy stoji dva
body pohybu.

e Schody: ObtiZny terén

e Zborceny roh: Jedna se o obtizny terén, Kdokoliv,
kdo se dostane na policko s timto terénem, musi
hodit Akrobacii proti DC 18, jinak sjede dol( do
jamy a je povaleny.

Cerna cesta, Bila feka

Oproti krajiné pohranici, Cerna cesta je krajinou zales-
nénych kopca.

Mapka md pravdu, dalsi tfi dny podle ni putujete a
podle zmény krajiny to vypadd, Ze jdete spravnym
smérem. Pomalu se bliZite ke kopciim a ruindm
meésta, které se kdysi jmenovalo Harsmad. Konec-
né jste se dostali k mistu zvanému Cernd cesta — a
poveésti o této cesté fikaji pravdu, vypadd jako cCer-
nd jizva brdzdici jinak zelenavou krajinu.

Dalsich sedm dni putujete pordd stejnou kraji-
nou, abyste se dostali k horam, kde, jak doufdte,
naleznete tajny chrdm temného kultu. Mnohokrat
jste potkali patroly hobgoblin(. Vyhnout se jim
nebylo prilis tézké, na svém uzemi jsou si tak jisti
svoji neporanitelnosti, Ze neddvaji sebemensi pozor
na okoli.

B1: Lovec a kofist

Nikdo nikdy neni dost opatrny, i pfesto, Ze se postavy
(€i hraci) chovaji opatrné, maji zvédy v predu, neustdle
hazeji na Vnimani, nechej je vkracet do této lécky, zde
totiZ lovi velci lovci. Skupina shadow hounds narazi na
druzZinu ve chvili, kdy si uziva lov napti¢ lesem. Posta-
va, kterd uspéje v pasivnim Vnimani proti DC 25, si jich
vS§imne tésné pred utokem.

Koutkem oka sis vsiml, jak se mezi stromy nedaleko
silnice mihl jakysi stin. Nejednd se o Zddnou bytost,
ale spise o pokazZenou stinohru...jako kdyby cosi
prisvitného béZelo vasim smérem...

Nyni nadesel ¢as pro taktické setkani: Lovec a kofist

B2: Adakmi

Po poslednim setkani bude druzina putovat poklidné
dal3i dva dny po Cerné cesté. A pak dorazi k opevnéné-
mu méstecku Adakmi:

Vrcholky nyni jiz nedalekych Moonsfalskych hor jsou
pred vami, ale jesté bliz nez hory a chrdm v nich je
prfed vami podivnd pevnistka, kterd na vasi mapé
schdzi... Pevnistka stoji na skalni vyvyseniné, ze kte-
ré padd vodopdd a pokracuje ddl k jihu jako reka.
Dalsivodopdd je vidét i severné od méstecka, na dal-
sim skalnim utesu. Vice neZ rdz krajiny vSak vads zrak
pfitahuje néco jiného — méstské hradby, které jsou
plné rozvésenych tél hobgoblinu a jinych ndjezdnikd
kultu. Toto mésto urcité neni spojencem kultu.

Méstské straze jsou v neustalém pozoru pred jakymko-
liv nebezpecdim. Pokud se postavy budou chovat, drze,
arogantné nebo nepratelsky, spusti na né palbu z hra-
deb a odeZenou je od mésta. Pokud se budou postavy
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projevovat pokojné a samotné se svéri se svym bojem
proti kultu, budou okamZité vpustény do mésta.

Pfed tim, neZ padlo cisarstvi Nerath, bylo Adakmi
pomérné bohatym obchodnim méstem chranicim své
okoli — lesni vesnice, nomadské kmeny pastevcu i izolo-
vané hornické osady v okoli. V téchto temnych ¢asech
vSak mnoho z jeho obyvatel opustilo své pfristresky a
vydalo se na jih.

VE MESTE

Uvnitf hradeb je toto mésto stejné jako jakékoliv jiné
v pohranici. Pokud hraci pospichaji, nezdrzujte se ve
mésté a rovnou jim vhod do cesty Glasura, state¢ného
trpaslic¢iho kapitana, ktery postavy dovede az k chramu
zla. Jinak zde mohou postavy pdar dni odpocivat, doplnit
zdsoby a podobné (vSechno zboZi je zde o 25% drazsi
—z dlavodu izolace mésta).

Pokud se ve mésté chtéji postavy zdriet, nech je
klidné sbirat informace (pouzij specialni informace
z predchozich kapitol) nebo je nech odehravat libo-
volné herni scény, zalezi na tobé a na hracich. Jakmile
nebude ve mésté co délat, postavy se pokusi vydat se
dal na sever, do Moonsfallskych hor...a to nebude zase
az tak jednoduché.

Jakmile se postavy zmini, kam mifi, pfecti jim nasle-
dujici:

Chram je na sever, dva tydny cesty odtud. Jedinym
problémem na cesté k nému je ten, Ze do dvou dni
je po vds. Odsud na sever uZ je jen kult a vypdle-
né vesnice. KaZzdého, kdo vzdoroval, kultisté zabili
nebo odvlekli. Mnoho z odvlecCenych se stalo ¢leny
kultu a patfi k tém nejbrutdlnéjsim, jsou jako psi
utrZeni ze fetézu. To jsou ti, ktefi hlidaji okolo cesty
na sever, ne jako ta hobgoblinskad Iza na jihu. Pro
cestu na sever budete potfebovat lod, jenZe lodé uz
tu ddvno nejsou, vsechny odpluly co moZnd nejddl
z tohoto prokletého kraje.

B3: Posledni lod’

Bé&hem trvani Nerathu i po jeho padu statecni kapitani
sjizdéli feku obéma sméry — na sever i na jih. Obchodni
cesty, které se jim po fece otevrely, byly stejné laka-
vé jako nebezpecné, jenZze od té doby, co povstal kult,
nebezpeci mnohondsobné prevazilo jejich prospésnost.
Posledni spojnice konce pohranici se zbytkem civilizo-
vaného svéta byla kultem pretata.

Kratce poté, co se postavy doslechnou o lodich, si
je vyhleda hifmotny trpaslik:

Predstoupil pred vds trpaslik, ktery se neboji Fict
svuj ndzor pfimo a hodné nahlas: ,Sem slysel Ze
chcete na sever. Lidi vam rekli, Ze do dvou dnu ste
pod drnem a maj recht. Lidi vam rekli, Ze lodé sou

pryc¢ a nemaj recht. Vidél jsem Pilife noci a za dva-
cet zlatek vas tam vezmu.”

Glasur je poslednim kapitanem ochotnym plout po
fece na sever. Je dokonce jedinym v celém mésté. Az
k chrdmu ocekava devitidenni cestu. Jeho lod" kotvi
nékolik mil severné od mésta, v malém ukrytém kot-
visti — dnes nemUZete vérit nikomu. Pokud mu postavy
nebudou véfit a hodi si na Vciténi proti DC 18, zjisti,
Ze jeho nendvist vici kultu je nefalSovana. Na otazku
nepfilis ochotné povi néco o tom, Ze mél v jedné vesni-
ci na severu rodinu a kdyz byl pry¢, kult se o ni postaral
i s celou vesnici.

PRIiSTAVISTE

Cesta k pristavisti neni lehka. Postavy si mohou bud za-
jit hodné velkou oklikou (skoro jeden den) nebo radéji
zkusit Splhat po horach. CozZ je cesta na dvé nebo tfi
hodiny, nicméné je podminéna testem na Atletiku proti
DC 18.

Cesta vds privadi do pomérné rozlehlého udoli, kde
se reka rozléva a tvori malé, dobre ukryté jezir-
ko. Trpaslik vds jiz vitd a rovnou vds zve na svoji
lod’ prozaicky pojmenovanou Cerny had. Lod’ neni
prilis velkd, ale vypadd bytelné a pohodiné. Z pri-
dé vedou do vody dvé pevnd lana, na nichZ jsou
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pfivazani obrovsti mecouni — divoké a velmi nebez-
pecné ryby. Tito vypadaji o néco ochocenéji, ale
presto se k nim radéji nepribliZujete. Jejich ukolem
je tahnout lod' proti proudu.

,Reka je pomald, tuhle &dst roku. Chvilku ndm
to bude trvat, nez se moje dvé rybky pordadné pro-
béhnou. Jak budete pripraveni, skocte na palubu a
jedeme!”

Tak jako viechny lodé&, které jezdivaly na sever, i Cerny
had je pohanén dvojici divokych mecoun(. Diky jejich
sile dokaze jet lod bez padlovani rychlosti dvacet mil za
den bez nejmensiho problému.

PIné Ctyfi dny postupujete rychle k severu. Glazu-
rovy pomocnice vedou lod pres den s neutuchajici
silou, na noc je trpaslik pousti nalovit si v hlubokych
voddch feky néco dobrého k snédku. Za tuto dobu
jste vidéli zbytky nékolika vypdlenych vesnic. Zde
kult Fadi nejkrutéji.

B4 — Ohen na vodé

Jak si tak postavy svisti na sever, projedou kolem jedné
pravé vypalované vesnice valec¢niky kultu.

Celé dva dny plujete karionem Bilé vody, jak mu fika
Glasur. Treti den v podvecer vidite, jak se pred vami
ze bfehu zvedd husty cerny dym.

,Jam je vesnice,” pravy trpaslik temnym hlasem
,hebo spis byla,” ihned se opravi.

Lod' jede jesté asi pul mile na sever, nez s ni Glasur pfi-
razi ke brehu. Cesta k vesnici trva jen par chvil — Taktic-
ké setkani , Ohen na vodé”

Rozvol

Vialecnici nosi talismany i tuniky ¢i zbroje se symboli-
kou kultu. Vesnicané, kterym se podafilo uprchnout
pred fadicimi lumpy, se po boji vrati zpét do vesnice.
Vuadkyni prezivsich je postarsi Zena, Yrma Ta podékuje
postavam za jejich pomoc, ale na rovinu jim fekne, Ze
ve findle to stejné nema zadny smysl.

,Bojovat s kultem nemd smysl. Pamatuiji si, jak tudy
projizdéli dva cizinci. MuZ prohlasoval, Ze jiZ brzy
bude kult minulosti, misto toho je tady kult pordd a
po muzi ani pamdtky.”

Na dalsi otazky postav odpovi asi néjak takhle

,Podivnd dvojice mifila do domovského chramu kul-
tu, k Pilirim noci. Jejich cilem bylo zabit ndcelnika,

hobgoblina Larkazhase. MuZ se na mé podival a
bylo na ném vidét, Ze je jiZ polosileny. Na svoji krev
prisahal, Ze kult znici. Spis myslim, Ze byla znic¢ena
jeho krev.”

Klidné zde m(zZes pustit néjakou dalsi specialni infor-
maci, kterou se postavam nepovedlo ziskat béhem pre-
deslych ¢asti dobrodruzstvi. Prezivsi z vesnice sbali vSe
alespon trosku cenného a vypravi se do Adakmi, a pak
s zaplavou jinych uprchlik( dal na jih.

Poklad: Nepratelsky ¢arodéj ma u sebe Celenku
jasnosti (Diadém of acuity, PHB1 str. 248, ktery vesnica-
né s radosti pfenechaji postavam.

B5: Pritel mého nepfitele

Béhem navratu na lod' se trpaslik chova divné, evident-
né ma z néceho strach.

Jak se vracite k rece a chystdte se nalodit, vidite na
trpaslikovi zretelné obavy. ,,KdyZ jsme se bliZili k ves-
nici, zdalo se mi, jako kdyby nds nékdo sledoval. Vim,
Ze je to hloupost, ale mam z toho divny pocit.”

Z4adna z postav neni schopna najit néjaké stopy po pro-
tivnikovi nebo jakémkoliv jiném ohroZeni. Postavy sle-
duje Dajani, ktery vi, ze ho trpaslik spatfil, a tak se ukryl
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mnohem |épe. Chtél postavy napadnout béhem navra-
tu na lod, ale trpaslik mu to prekazil.

Jaryn poslal svého pfritele jako zvéda do mésta
Adakmi, ten do ného dorazil jen par dni po postavach
a hned, jak se o jejich vypravé dozvédél, vypravil se ve
stopach Cerného hada co mo#na nejrychleji na sever.
JelikoZ se na Uzemi kultu nemusi ni¢eho bat, jeho cesta
je velmi rychld a dohonil postavy jesté pred chramem.
Nicméng, toto prozatim utajené setkani vede az v tak-
tické setkani ,Pritel mého nepfitele”

Rozvoi

Dajani ma na sobé véci ¢lena kultu Naarashovy ruky,
ale pod timto oble¢enim ma stdle zaSpinénou a potrha-
nou tuniku s amaunatorovym symbolem. Vnimani proti
DC 22 umozni postavam najit tajnou kapsu s denikem,
perem a zbytkem inkoustu.

Prvni polovina deniku popisuje Jarynovu cestu na
sever a zapad v patrani po kultu. Zde mGzes$ postavam
klidné dohodit zbytek specialnich informaci, které se
jim nepodafilo ziskat. Po mnoha popsanych strankach
se postavy dostanou k informacim o tom, kde se tiefling
raduje ze ziskani nové sily a pfichodu nového véku své-
ta, svéta ovldadaného démony. V druhé poloviné deniku
se jiz nepiSe nic o Jarynovi.

Poklad: Kromé deniku a bot rychlé chlize (Bol-
te of striding, PHB1 str. 246) ma tiefling jesté jeden

[éCivy lektvar a néjaké penize (40 zl a slonovinovou sos-
ku ve tvaru Amaunotorova slunce, ktera je pozlacena,
jeji hodnota je 250 zl).

Pilife noci

Po dvou dnech bez jakéhokoliv setkani ¢i néjaké zvlast-
nosti si postavy povSimnou zmény v pfirodni krajiné

Brehy porostlé sedivymi stromy, které se sklanéji
do vody, se pomalu ale jisté zacinaji ménit. Porost
ustupuje holé planiné, zemi, na které jakoby ani
trava nechtéla rist. A pak, tam v ddlce to konecné
vidite — velky cerny vrcholek, horu, kde je cil vasi
cesty — Pilife noci. Chrdm, k némuz, mifite jiz neni
ani den cesty od vds a vy stdle nevite, co se stalo
s Jarynem...Vlypadd to na zdchrannou akci.

Slunce zapadne a pfijde soumrak ve chvili, kdy Glasur
konecné najde dobré kotvisté. Diky tomu ziskaly posta-
vy celou noc na pfipravu planu, co vlastné podniknou
a jak. Trpaslik milerad pocka, dokud se nevrati, nebude
ovsem cekat blhvi jak dlouho — deset dni a pak odplou-
va. Cesta k chramu potrva opravdu skoro cely den, ale
bude naprosto bez problém0. Postavy maji v ,,Pilifich
noci“ osm dni, aby jim trpaslik neujel.

Skoro cely den mifite ke svému cili a pak, konec-
né po mnoha utrapdch je pred vami sidlo zla, kultu
Naarashovy ruky, uctivacu Banea, téch Spatnych...
Jak vychdzite, zpoza stromd, které obcas zardstaji
jinak holou podhorskou pld#, vidite Cernou cestu,
jeZ mifi pfimo pod horu — do osidleni u jejiho upati.
Cesta vede mezi velkymi budovami z kamene, jsou
velké jako kdyby v nich méli Zit obfi a ne lidé...

Mnoho z téchto kdysi pevnych budov se roz-
padlo. Obydlend cdst v okoli chramu ale vypadad
zachovale a kupodivu skoro stejné jako jakékoliv
jiné mésto v severni édsti pohranici. Zddni otroci ani
vézni nejsou z vasich pozic vidét. Tamhle cvici sku-
pinka s meci, tamhle si hraji déti...Zivot zde vypadd
skoro normadalné, skoro...

Primo u uboci hory zacind kamenné schodisté,
které usti do jeskyné a ta nejspis vede do nitra hory,
primo k srdci kultu, do vnitiniho chrdmu. Ale dostat
se tam plné osidlenym méstem asi nebude tak jed-
noduché...

Dovol postavam pfiblizit se blize k chramu a pak pokra-
¢uj v popisu okoli:

Velké plané jsou vyhrazené pro zahrady a sady.
Muly a oslové tdhnou ndklady dreva a jinych
surovin. Kult se opeviiuje a to velmi rychle...
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nad méstem je citit viné masa, peceného chleba...

vsude jsou vidét stopy po pfistavovdni novych obyt-
nych prostor. Kult nabird na sile.

Postavy mohou lehko spocitat, Ze ve mésté okolo chra-
mu Zije asi pét stovek kultistd. Ale mnoho dalsich jich
bude urcité Zit vtaborech husté rozesetych po oko-
li. Nikde nejsou zadné hradby nebo ohrady, kultisté
chodi volné, kam se jim zachce. Nikdo zfejmé nema
strach z pfepadeni ¢i néjaké podobné akce, vSichni véfi
v neprostupnost patrol okolo Cerné cesty. Postavy se
mohou mezi kultisty velmi lehce vetfit, staci jim k tomu
tuniky nebo zbroje se symboly kultu. V podstaté mohou
vejit do mésta a chovat se tam jako doma.

Nejvic jsoumezi kultisty zastoupeni lidé a hobgobli-
ni, ale narazit zde na trpaslika, tieflinga ¢i dragonborna
neni zadny velky problém. Elfové, poloeflové a eladri-
ni se mohou lehce maskovat jako lidé, ani nad nimi se
nikdo nepozastavi a pUllcici mohou byt maskovani za
déti, kterych je v okoli také velké mnozZstvi...

Okoli chramu

VSichni kultisté, na které maskované postavy narazi, si
budou myslet, Ze se jedna o nové rekruty — viak jesté
nemaji ani talismany. Jakékoliv pouziti dovednosti Lhani
proti DC 18 to postavam potvrdi a nikdo je nebude vice
otravovat. Jakmile budou mit postavy chvilku na to, aby
si prohlédly, jak kult funguje, precti jim nasledujici:

| pfes zdani prosperujici a fungujici komunity, jsou
zde nebezpeind zdkouti a kazdy, kdo zde Zije, se
pohybuje na ostfi noZe. Urcity fad, porddek a prdvo
komunity neustdle nuti lidi pInit svoji roli do posled-
niho dechu. Vlybrani kultisté nosi cerné opasky, ¢cimz
ddvaji najevo ostatnim, Ze maji na starosti ochranu
urcitého aspektu Zivota komunity. Dokonce i malé
déti zde cvici v boji, a mnohdy je aZ s podivem, jak
precizni a nemilosrdné dovedou byt.

Vnimani a Vciténi maze odhalit mnoho z nalad kultis-
td. VSichni jsou soustfedéni na béh komunity. Mnohé
rozCiluje kontrola nad jejich Zivoty a vnuceni do urcité
role, ale vSichni jsou naprosto oddani kultu a proto se
s tim smifuji mnohem lehceji. Tato enkldva vypada jako
skutecna vesnice, ale jesté vice vypada jako vojensky
tabor.

Malé skupiny pracovniku jsou v rtiznych intervalech
odvoldvané z prdace a bud’ museji cvicit s mecem
a Stitem nebo se museji ucastnit temnych ritudli
boha vdlky a tyranie. U ohnii mnoho jinych lidi ji
svd jidla se stejnym klidem a odevzddnim, s jakym
pracuji témér cely den ve prospéch svého kultu.
Podobné prazdny a odevzdany Zivot jisté Zili i vSich-
ni zabijdci kultu, které jste cestou potkali.

Postava Bojovnika nebo Vojvody rozpoznd pokrodi-
lou taktiku, kterou pouZzivaji kultisté k boji i k tréninku
novych zabijaka. Jejich zbrané, zbroje i vybava je stej-
né kvalitni jako ta, kterou mél kult ziskat v Erstlinu.
Postavy s trénovanou dovednosti NdaboZenstvi mohou
rozpoznat, Ze ritualy, kterych se lidé ucastni, jsou plné
povzbuzovani a probouzeni jejich vlastni sily. Pokud se
postavy pokusi prozkoumat schodisté vedouci k vnit-
nimu chramu, precti nasleduijici:

Cesta k vnitfnimu chrému, do nitra hory, je volnd.
Samo schodisté je ale mistem, kde odpociva dva-
ndct hrozivych strdZcu, elitnich bojovniki kultu.
Kdyz se pribliZi kdokoliv, kdo nemda pristup do vnitr-
ni ¢asti svatyné, poruci mu, at se klidi nebo Ze uvidi.
Sem tam je nékdo neuposlechne a je tedy tak, jak
byl varovdn, rozsekdn sekyrami strazi.

KaZdy schod je dvojndsobné velky nez normdl-
ni schody. Kazdy krok vyzaduje pIné soustiedéni a
opatrnost. Velikost staveb v osadé konecné ddvd
smysl, tohle jsou ruiny chrdmu obru...a uZ od pohle-
du jsou velmi staré.

Postavy si mohou také vSimnout (Vnimani DC 18), Ze
vétSina obyvatel nenosi talisman kultu, dokonce ani
mnoho z téch, ktefi maji ¢erny opasek. Ve spravny c¢as
precti postavam tento maly odstavecek:
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Zhruba nékdy v poloviné pracovniho dne jste si
vsimli skupiny, kterd vystupuje po schodech nahoru
a mifi do vnitfniho chradmu. Pokracuji aZ do nitra
hory, kde uz na né neni vidét. Po hodiné se vraceji,
mnozi z nich jsou odéni do lepsich tunik, jsou ozbro-
jeni, kolem jejich krku se houpou talismany s ulom-
kem rudého kamene.

Pokud se postavy budou ptat po misté k prespani, bude
jim feceno, Ze se mohou ubytovat kdekoliv, kde je mis-
to. Nikdo se o né pfilis nestara.

Rovnou na véc

Vétsiné hrach velmi rychle dojde, Zze konec dobro-
druZstvi se bude odehravat ve vnitfnim chramu kultu.
Pokud se postavy pokusi dostat se do vnitfniho chrdmu
néjakou bojovou akci nebo plizenim, vloz misto doved-
nostni vyzvy (kterd bude ndsledovat) néjaké taktické
setkani.

Improvizované taktické setkani se odehraje nékde
v mistnostech T1 a T2, Pouzij Sest Advanced human ber-
serkers a elitni straze z prvni mistnosti jeskynniho kom-
plexu. Postavy se mohou pliZit, jak chtéji, strdze vidy
zautodi, jakmile se pfiblizi nékdo nepovolany — chram
je magicky chranény. BEhem boje se ¢ast strazcl pokusi
zavrit dvefe a tim nevédomky spusti magické ochrany,
které chrani cely komplex.

Hraci, ktefi se rozhodnou jit touto rychlejsi cestou
nezjisti, nic o Jarynové padu do temnoty. Klidné jim
tyto informace dopln z ast vyslychanych straznych a
nebo z poznamek roztrousenych po mapce.

B6: Mezi viky

Postavy jsou jiz velmi, ale opravdu velmi blizko vyreseni
celé zapletky a odhaleni paladinova skutec¢ného osudu.
Nasledujici dovednostni vyzva nebude Uplné klasickym
sbiranim informaci, ale spiSe takovou socialni doved-
nostni vyzvou o tom, jak dokazi postavy zapadnout...
nebezpedi je vSude a ptat se kultistl jen tak neni Uplné
idealni.

DOVEDNOSTNIi VYZVA
Uroveri 5, Obtiznost 3 (600 XP)

S pohybem volnym po celém komplexu si postavy muse-
ji ziskat davéru ostatnich kultistl a dostat se mezi néko-
lik vyvolenych, ktefi se vydaji po schodech do vnitfniho
chramu pro amulet kultu a pripadné vypatrat, co se sta-
lo s paladinem. Hody provadi jednotlivé postavy a tak
je dost mozné, Ze si ziskaji davéru kultu béhem dvou
nebo tfi dnll. Postavy mohou klidné stravit i nékolik dni
aklimatizovanim se na zpusob Zivota kultu. Tim se jim
snizi DC pfi dovednostni vyzve o 2 za kazdé tfi dny.

e PrFiprava: Skupina musi adoptovat, nikoliv jen pred-

stirat, sounalezitost s kultem. Tim, Ze se k nim pfi-
daji pti praci, ritudlech a vSech ostatnich povinnos-
tech, se jim povede ziskat si jejich divéru. Pokud
bude dovednostni vyzva Uspésna, zjisti dalsi detaily
o osudu paladina a navic se dostanou na seznam
téch, ktefi ziskaji pfistup do vnitiniho chramu.
Hlavni dovednosti: NabozZenstvi, Atletika

Atletika (DC 21): Postava se ucastni prace nebo
bojového tréninku s ostatnimi kultisty. PFilis niz-
ky hod znamen3, Ze postava svym druhim zajis-
ti postih -2 na vSechny testy dovednosti Lhani a
Diplomacie. Pokud postava prehodi DC o hodné,
vydéla si pro své spolecniky na testy dovednosti
Lhani a Diplomacie bonus +2 a samoziejmé jednu
informaci o paladinové osudu.

NaboZenstvi (DC 18): Postava ma néjaké znalos-
ti, aby mohla vést mensi ritudl v Baneové jméné.
Pokud postava hodi o hodné méné, nez je DC,
nepovede se ji ritual uspésné dokoncit a pro své
druhy ziska pouze postih na jejich dalsi Lhani nebo
Diplomacii. Postih bude jako vidy o velikosti -2.
Pokud vsak postava prehodi DC o hodné, ziska pro
své druhy bonus +2 na Diplomacii a Lhani. Navic se
ji podafi zaujmout knéze a ziskat dalsi informaci o
paladinové osudu.

e Dalsi dovednosti: Lhani, Diplomacie
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e Diplomacie (DC 18): Postavé se podafi vloudit se
do néci prfizné a rychle z toho vytézit maximum.
Kazdy den smi jedna postava provést jeden test na
tuto dovednost, jejiz pouziti neda druziné Uspéch
ani neuspéch v dovednostni vyzvé, ale bonus nebo
postih -2 na nasledujici test NaboZenstvi Ci Atletiky.

Lhani (DC 18): kazdy den smi jedna postava zkou-
Set néco malo na vlastni pést (jeden hod v jednom
dni na jednu postavu). Dovednost nepfinasi ani
vitézstvi, ani neuspéchy v probihajici dovednostni
vyzvé. Postava muze vydélat pro své pratele bonus
nebo postih (2) pro své spojence na dalsi hody Atle-
tika ¢i NaboZenstuvi.

Uspéch: Slovo o novych véficich, ktefi dokazuji svo-
ji cenu, se dostane az k usim vyse postavenych kul-
tist( a velmi brzy postavam nékdo oznami, Ze jsou
ocekdvani ve vnitfnim chramu na ceremonii pfijeti
amuletu kultu. Ceremonie ,Ritual oka“ je planovan
na zapad slunce.

Neuspéch: Postavy se prozradily a jediné, co mohou
nyni udélat, je utéct pryc¢, nebo vzit vnitini chram
utokem. Ani jedna z mozZnosti neni idealni. Postup,
jak vytesSit bojovou cestu druziny, ti byl pospdn
vySe. Nicméné, nyni uz mohou mit klidné splnény
hlavni cil dobrodruzstvi a tedy i toto je cesta pro
postavy...

Jarynav osud

Jak si postavy vydélavaji dlvéru kultu, ziskavaji i dal-
i informace o osudu Jaryna. Nasledujici informace
mohou postavy dostdvat postupné nebo v libovolném
poradi, jak uznas za vhodné ty sam.

1. Byl jsem u toho, kdyz pfivlekli Jaryna v fetézech. A
byl jsem i u toho, kdyZ druhy den rano stanul Jaryn
na chramovych schodech a vyhlasil se hlasem
Naarashovym.

2. Jaryn a Larkazh se setkali nékde na Cerné cesté.
Dva tucty nejlepsich valec¢nikd naseho kultu proti
paladinovi a jeho spolecniku, tieflingovi Dajanimu.
Na konci toho vseho byl Larkazh jediny, kdo stal na
nohou.

3. Dva bratti Larkazha byli zabiti Jarynovou rukou.
Jaryna i Dajaniho si Larkazh nechal odnést do vniti-
niho chrdmu aby je dal obétovat Baneovi. PfiSlo
rano a na chramové schody vysel jako vitéz Jaryn,
jeho vérny tiefling byl o krok za nim a nesl Lar-
kazhovu hlavu.

4. VSechno se zménilo za Jaryna. Uderné jednotky
vedly chrdm a mohly zabit kohokoliv tak rychle, jak
se jim zachtélo. Jaryn je naudil discipliné a udélal
z nich armadu.

. V8echno to zacne dobytim pevnosti Adakmi. Nevé-

fici budou pribiti na zdi vlastnich dom, Banelv kult
ovladne pevnost a ucini z ni svoji druhou zakladnu,
ze které ovladne zbytek pohranici.

. Jaryn moznd vypada jako c¢lovék, ale lidského v ném

zUstalo jiz jen velmi malo. Baneova sila proudi jeho
zilami. On je totiz vyvoleny

Pad Nerathu byl prvnim signalem. Bohové svétla
jsou slabi a tento svét byl ponechdm v plen Baneo-
vi. Tyranova ruka zmdackne vSechny, a azZ se rozevre,
zUstanou jen véfici.

Banellv hlas zni skrze Jaryna. A jeho slova vitaji
novy temny vék. Je to novy blih, ktery povstal ve
jméné svého pana, je to potomek Naarash(v. Silni
ovladnou tento svét a slabi budou zatraceni a zapo-
menuti.
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Lovec a kofist

Taktické setkani vl 6 (1250 XP)
Pfiprava

Postavy zacinaji na silnici uprostfed mapy. Nasledné umisti jen

Vv

kal neviditelnost. Toto setkani zahrnuje nasleduijici protivniky:
e 5x Shadow hound (S) (MM 160)

Tito protivnici lovi v kraji pro zabavu, sport a potravu.
Je jim v podstaté jedno, zda postavy patfi ke kultu ¢i
nikoliv. Bojuji az do smrti. Ve chvili, kdy psi zautoci,
parafrazuj nasledujici odstavec:
Zpoza stromy se ozvalo zarvani néjaké, jiste strasli-
vé Selmy. Ze stint okolo vds se vali Ctyri zubaté pso-
vité Selmy. Jedné kapou z tlamy sliny, druhd cvaka
Celisti naprdzdno.

Taktika

CtyFi psi zautodi primo, posledni paty je ukryty a za cil si
vybere postavu, ktera je slab3, pripadné osamocen3, ideal-
ni je druzinovy controller. Jejich stinova aura sniZuje osvét-
leni v jejich blizkosti (maji ukryti -2 k utoku pro utocnika).
Mimo cestu maji dokonce neviditelnost (-5 k Utoku) do té
doby, nez tam postavy prinesou néjaky silny zdroj svétla.

Psi pouzivaji svlij baying utok tak casto jak je moz-
né, a aby zasahli alesponi minimalné tfi postavy.

Se svoji schopnosti shadow ambush ciluji jako prv-
ni lehce obrnéné protivniky, aby je vyradili z boje.

Vlastnosti okoli
e Osvétleni: denni svétlo na cesté, Sero mezi stromy
e Kifoviny mimo cestu: Obtizny terén

e Stromy: Ddvaji postavé neviditelnost. Pri DC 10 na Atle-
tiku se na né da vySplhat. Povazuji se za obtizny terén.
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Ohen na vodé
Taktické setkani vl 5 (1050 XP)

Ptiprava

Postavy se k rabované vesnici blizi od severniho pobrezi.
Stromy na pobrezi ddvaji ukryti. Jakmile se postavy pfi-
blizi k vesnici, precti:
Mezi stromy a kopci, nedaleko reky je vesnice a nyni
témér celd hori. Od feky jsou vidét tri Fadici vdlecni-
ci v destickovych zbrojich se znaky kultu na prsou.
Nékolik lidi se snazi uprchnout, ale neni kam...

Toto taktické setkani zahrnuje tyto protivniky:
e 3x Dragonborn soldier (D) (MM 86)
e 1x Death cultist mage (M) (viz nize)
e 1x Bugbear strangler (B) (MM 136)

Jakmile Dragonborni spatfi druZinu, nechaji tryznéni
vesni¢anl a vyckaji prichodu sobé rovnych soupefu.
Vesnic¢ané utecou na bezpecné pozice v lese a vrati se az
po boji (pokud vyhraji postavy). Nestav na planek figurku
Carodéje a bugbeara, dokud se neobjevi na scéné.

Jeden z dracich valecniki si vds vsiml, upozornil své
spolubojovniky a vsichni se vydali vstric vam, jako
hrozbé prevysujici téch pdr vesnicand, které terori-
zovali.

Taktika

Dragonborni zlstanou v souboji tvari v tvar, aby mohli téZit
vyhodu ze svého impetuous spirit. Se svym dechem vyckaji,
dokud nebudou soupefi zakrvaceni, nebo dokud jich nebu-
dou moci jednim dechem zasahnout co mozna nejvice.

Mag se ukryje v okné a bude sesilat na postavy
kouzla, hlavné Tancici blesky, které ciluji tfi cile. Aby je
trosku zmatl a poskytl svym spolubojovnikim vyhodu,
mUze pouzivat i Hrom . Nepodcenuj ani jeho magic
missile, kterou je mozné stfilet na velkou vzdalenost.

Bugbear si pokusi vyckat na postavu, kterou by
mohl chytit osamocenou. Klidné si pozdrzi i svoji akci,
ukryje se v koufti a nasledné zautoci s bojovou vyhodou
a poutzije svUj specialni utok. Postavu zachyti, rychle se
s ni vyporada a pljde na jinou.

Vlastnosti okoli

e Osvétleni: Denni svétlo

e Hofici budovy: Ohen se rozsSifuje o jedno poli¢ko
za kolo smérem, ktery si vyberes. Postava, ktera
plameny projde, nebo na nich zacina své kolo, je
zranéna o 3d6 Zivotd.

e Kouf: Politka do vzdalenosti 5 od ohné jsou naplnéna
hustym Stiplavym kourem. Postava, ktera své kolo skon-
¢i na poli¢ku s kourem, musi hodit zachranny hod, jinak
se stane zmatenou (dokud nehodi zachranny hod).
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e Reka: U vesnice je pomald, proto se v ni d4 normal-
né bojovat, pocitd se jako obtizny terén

e Nabytek: Jedna se o obtiZny terén, nabytek, ktery
je vétsi nez jedno pole, poskytuje kryt.

e Okno: Vnimani ma postih -5 otevienym oknem ven. Zevnitf
mUZe byt okno otevreno jako volna akce, zvenci mize byt
rozbito jako drobna akce Sila (DC 13). Oteviené okno dava
kvalitni kryt. Proskocit oknem stoji 2 body pohybu.
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Pritel mého nepftitele

Taktické setkani vl 4 (875 XP)

Pfiprava

Jeden den poté, co se postavy stanou svédky radéni valec-
nikd kultu ve vesnici, je kone¢né napadne jiz néjaky cas
Cekajici tiefling Dajani. Ponechej postavy, at si pfipravi
tabor, urci hlidky a az pak nechej nepfitele zadtocit. Toto
setkani zahrnuje tohoto protivnika:

e Dajani, tiefling darkblade

Pro Dajaniho neni problém pouZit své dovednosti, dostat se do
blizkosti druZiny a teleportovanim vyhrat prvni kolo pro sebe.

Znicehonic se mezi vami objevila postava v tmavém
obleceni se dvéma Cernymi kratkymi meci a bez roz-
mysleni utoci.

Taktika

Dajani se teleportuje mezi dvé postavy, zauto¢i na obé.
Nasledné pouziva svoji schopnost, aby se zneviditelnil a byl
schopen prebéhnout od postavy k postavé a s touto vyho-
dou zautocil. NeZ se postavy rozutecou, je schopen v kazdém
kole zautocit na dva rlizné cile. Jakmile je zakrvaceny, zacne
bojovat s fanatickou zufivosti, plné oddan svému kultu.
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Vlastnosti oblasti

Osvétleni: Zdlezi na postavach, jaké maiji. Jinak
temnota.

Kamenity povrch: Obtizny terén.

Balvany: velké kameny znamenaji cover pro posta-
VU za nimi, pocitaji se jako obtizny terén a na jejich
pfebéhnuti je potfeba Athletics DC 5.

Lod: na lodi se da normalné pohybovat a bojovat.
Skok na lod' je DC 10 Athletics. Skok z lodi je DC 5
Athletics. Nepovedeny test znamenad pad.

Voda: Pomald a studend, pocitd se jako obtizny
terén.

Naarashtv chram

Konecné, findle. Postavy jsou ve vnitfnim chrdmu a
jdou proti pradavnym hrdzam i ochranam tohoto opét
svatého mista.

Historie chramu

Tento chram je pozlstatkem po jiz ddvno zmizelé rase
obra. Kdysi ddvno nasli tito obti v hordch magicky velmi
silny artefakt, ktery nazvali ,,Oko Naarashovo”. Nejspi$
az do konce netusili, Ze kdmen je Uplné nasakly zlou
démonickou silou. Béhem let se obfi pozabijeli mezi
sebou, jejich duse zkonzumoval artefakt. Posledni, kte-
fi prezili, ucinili z chrému vézeni pro démona.

Ubéhla dlouha staleti, chram zpustl a magické ochra-
ny oslabily. Pred péti lety nasel ruiny chramu hobgoblini
Saman Anak. Sila Naarashe ho pohltila témér okamzité.
Pod démonovym vlivem Anak zalozil kult Banea. Naara-
sh je velmi temperamentni pan, kult presel pres nékolik
vUdcU za poslednich pét let. Kazdy novy vidce nastoupi
na misto starého po jeho nasilné smrti.

Kdyz byl do chramu v fetézech pfivle¢en Jaryn,
démon z ného ucitil obrovskou silu a samozifejmé pfri-
chazejici Silenstvi zplUsobené az fanatickou touhou zni-
Cit proklety kult. Démon v kameni si uvédomil paladi-
novu silu a pozrel jej. Jaryn ziskal silu a zabil Larkazha,
nasledné prevzal kontrolu nad celym kultem. Proto je
nyni kult o tolik silngjsi, nez byval.

Vlastnosti chramu

Cely vzhled chramu ukazuje na to, Ze byl postaven obry.
e Mistnosti: VSechny mistnosti i chodby jsou patnact
stop vysoké. Mistnosti nemivaji méné nei tficet
nebo Ctyficet stop. Jedinou vyjimkou je mistnost

T6. Ta je mensi.
e Podlaha:
schidna.

Kamenna, hrubd, ale presto dobre

e Dvefe: Jakmile postavy vstoupi do objektu, spus-
ti magickou ochranu, ktera zamkne vSechny dvere
v chrdmu magickym zdmkem. Area T6 byla zamce-
na a opatfena pastmi jiz dfive, aby jeji , obyvate-
[é“ nemohli uniknout. Podrobnéjsi informace jsou
uvedené u kazdé mistnosti.

e Schody: Jsou dvojndsobné velké. Pocitaji se jako
obtizny terén.

e Osvétleni: VétSina chramovych oblasti neni osvét-
lend a postavy si museji svitit sami. Snad jen prvni
a posledni mistnost jsou osvétlené.

T1: Temné schody

Postavy jsou zavolany, aby se zucastnily ,ritudlu oka”
| s ostatnimi kultisty se vydavaji do chrdmu a schazeji
doll po schodech k prvnim velkym dvetim.
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Slunce zapadd a vy jste vedeni rozborenou ulici
vstfic vnitfnimu chrému. Dva strdzci s cernym opas-
kem drZi sunrody a vedou vds k velkym schodum.
StrdZe vads pozoruji, ale nechdvaji vas projit, dovnitr
jiZ pokracujete sami...

Davéra v kult ponechava postavam volnou cestu, vsich-
ni jim véri. Ve chvili, kdy se postavy dostanou do polovi-
ny schodisté, poplasné magické ochrany je zaregistruiji.

Ticho, klid a mir vasi cesty je ndhle prerusen kfikem
postavy, kterd vyjizdéla z chrdému na koriském hrbe-
tu. S nepfijemnou predtuchou pozndvdte jednoho
z ndjemnych vrah( doppelgangert, toho, ktery utek.

Ano, toto je ten doppelganger, ktery utekl. Pokud neu-
tekl, postavy se dostanou az do chrdmu bez nejmen-
Siho problému a bude zéleZet na nich, zda se zUcastni
ritudlu oka a stanou se vérnymi kultu. Nebo se rychle
probojuji az k Jarynovi

Vsechny strdZe se na vrahav kfik zvedaji a rozhlize-
ji se, co se déje. Vrah viesti: ,Pohané, zabijte je!
Zabijte je vsechny!”

StrdZze bézi po schodech nahoru, nechavaji postavam
jen dvé moznosti — boj nebo uték.
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T2 — Velka hala

Velkd hala za dvefmi je prdzdnd. Hala se rozsifuje
do dvou vyklenkt a na druhé strané konci dvéma
dvermi. Oboje dvere vedou stejnym smérem, moz-
nd do jedné mistnosti?

Dvefe mohou byt zatarasené zevnitf a podeprené
kamennymi kvadry (Sila DC 13 na zavieni dvefia DC 17
na podepreni kvadry). Pokud se postavy pokusi probo-
jovat do chramu, straze pred nimi zaviou dvere a pokusi
se je zatarasit. S uzavienim dvefi se ovSem spusti staré
magické ochrany, které neumi vypnout ani sami kul-
tisté, takZe ani oni se nyni nemohou volné pohybovat
komplexem, coz je vyhoda pro postavy.

Na zdech mistnosti jsou runami vyvedené napisy
v obecné feci a trpaslictiné (Davecu). Historie DC 22
a nebo Vnimani DC 25 postavé umozni napis precist a
podle znalosti jazyka mu i porozumét. , Tento chram byl
postaven obry a je zasvécen bohu Naarashovi”.

T3: Hala viry

Dvere do této mistnosti jsou magicky zamcené. Ode-
mknout je mlze postava, ktera hodi dovednost Zlodéji-
na proti DC 26 nebo test na silu proti stejnému DC (26).

Tato mistnost byla kdysi kapli. Obrovské drevéné
lavice jsou jiZz ddvno rozpadlé, ale kamenny oltar
stdle stoji. V jedné dsti mistnosti je vyhorelé ohnisté.

Ohnisté je posledni pamatka po Anakovi, zde tabotil
pred péti lety.

T4: Hala vale¢nikua

Dvere do této mistnosti zlistaly pro zdplavu smeti poo-
teviené. Sila proti DC 13 je otevre. Pokud budou nasled-
né zaviené, aktivuje se na nich magicky zamek a pljde
je otevtit jen proti Zlodéjiné DC 26 nebo Sile DC 26.

Tato mistnost vypadd jako zbrojnice. Sest obrov-
skych zbroji zde stoji na stojanech rizné po mist-
nosti. Kazda ze zbroji svird velkou halapartnu, je
jasné, Ze tento chrdm je poziistatek po obrech. Na
zemi se vdli dalsi zbrané i jejich zbytky, ale nijak
zvlast kvalitni.

Na objeveni tajnych dvefi je potfeba Vnimani proti DC
26. V této mistnosti je taktické setkani: Hala valec¢nikd.

T5: Hala historie

V této hale jsou ukryté dvere, které lze nalézt pouze
na Vnimani DC 26. Jsou samoziejmé magicky zamcené

a otevfit nebo vyrazit jdou proti DC 26. Tato chodba
kdysi vedla k dnes jiz ddvno pohifbenym ¢astem kom-
plexu.

Na jihu jsou dalsi velké dvoukridlé dvere. Na severu
je zavalend cdst chodby. Stény jsou popsané runa-
mi, jaké jste uZ nékolikrdt vidéli — néco je v obec-
né re¢i a néco jen v Davecu. Dalsi ¢dst je doplnéna
dokonce o goblini runy. Pres celou zdpadni stienu
se tahne mozaika Baneovy pésti.

Postava, kterd bude prohledavat mozaiku a hodi si Vni-
mani proti DC 22, nalezne pét ametystl (kazdy v cené
100 zlatych). Bohuzel, po vyloupnuti jednoho ametystu
na postavu zautodi past chranici tajné dvefe a mozai-
ku (+8 vs Ref a 1d4 zaficiho zranéni). Jakmile postava
vyloupne néjaky drahy kdmen, smi provést dalsi test
na hledani tajnych dvefi (opét proti DC 26). Jakmile
jsou dvere oteviené, drahokamy lze vyndat bez strachu
z pasti.

Historie (DC 22) nebo Vnimani (DC 25) zjevi posta-
vam dalsi informace o tomto chramu. Po zaloZeni chra-
mu se relativné normalni vira obr( obratila ve velmi
vale¢nou a agresivni, obfi dokonce bojovali sami proti
sobé. Hoblino ndpisy jsou od Anaka a jsou plné apoka-
lyptickych vizi a vSeho okolo.
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T6: Cerna cela

Tato ¢ast chrdmu byla zamcena a opatfena pastmi jiz
dfive. Dvere jsou magicky zamcené, na jejich otevieni
bud’ Zlodéjina nebo Sila proti (DC 26). Navic jsou per-
manentné chrdnéné pasti.

Za nebezpecnymi dvermi je schodisté vedouci do
temné mistnosti. Poborené zdi, vyschld fontdna a
zbytky cernych hadru na zemi. Puch je citit v mrazi-
vém vzduchu této mistnosti.

Toto byla ubytovna knézi Naarashe. Tito knéZi byli jed-
ni z poslednich, ktefi se povrazdili mezi sebou a nyni
povstali jako obfi zombie (zombie hulk). Anak tuhle
mistnost objevil a radéji rychle magicky uzamkl. Posta-
vy zde narazi na taktické setkani: Cerna cela

T7: Oko Naarashovo

V této hale jsou ukryté dvere, které lze nalézt pouze
na Vnimani DC 26. Jsou samoziejmé magicky zamcené
a otevfit nebo vyrazit jdou proti DC 26. Tato mistnost
bude déjistém dvou taktickych setkdni a jesté konfron-
tace s padlym paladinem. Po odehrdni prvniho taktic-
kého setkani se opét vrat k tomuto textu a odehraj-
te socialni setkani s Jarynem (rozhovor). Poté se vrat
k druhému taktickému setkani a dokonci jej (paladina
i dobrodruzstvi).

Vlysoké zdi, schody vedouci k oltdri a konecné dosta-
tek svétla v celé mistnosti. Zdi na jihu mistnosti se jiz
ddvno rozpadly a nyni je tam pouhy zdval. Sini je dlou-
hd a pokracuje ddl, za fontdnu plnou cerstvé vody.

V této mistnosti ¢ekd Jaryn a jeho osobni garda. Jsou
pfipraveni na stfet s nepfateli. Jaryn véfi, Ze tohle je
zkouska, kterou ho Naarash testuje. Postavy povaZzuje
za vyzyvatele, stejné jako on nedavno vyzval hobgobli-
na. Prvni taktické setkani zde je ,,Posledni zistava“

JARYNOVO TAJEMSTVi

Jaryn nevypada, Ze by bral v potaz poraZzeni a smrt svych
strazi, misto toho pogratuluje postavam. Ted si je jist, Ze
jsou zkouskou od Naarashe a maji otestovat jeho viru.

Madte za sebou dlouhou a nebezpecnou cestu, to je
mi jasné. Od samého zacdtku jsem védél, Ze muj
Cas v pozici velitele kultu je omezeny, ale Ze bude
tak krdtky, by mé ani nenapadlo. Prosim, posadte
se, odpocirite si a pak se do toho ddme.

Jaryn jim nabidne jidlo a piti s tim, Ze jim to vrati silu.
Necha postavy odpocinout a mezitim s nimi bude mlu-
vit. Chce, aby zkouska viry probéhla presné podle pra-
videl. Smrti se neboji a sdm doufa, Ze zvitézi. Pokud se
postavy napiji vina, které jim nabidne, obnovi se kazdé
postavé jeden Lécivy priliv. Mystika nebo Znalost ptiro-
dy proti DC 18 potvrdi, Ze vino je v poradku.

Jaryn povoli postavdm prohlédnout si mistnost,
udélat si pohodli a pfipravit se na zavérecny boj. | pres
svUj pad do temnoty se jedna o galantniho, i kdyZ fana-
tického paladina.

Pod vedenim Naarashovy vile se Jaryn zménil, ale
stale v ném zUstalo cosi lidského (pokud dokazes pro-
myslet jak, m(Zes nechat postavy, aby jej kletby zbavily
— pokud se o to budou snazit). Zde jsou néjaké otazky a
odpovédi od paladina:
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e Co je tohle za misto? Tento chrdm je starsi nez kam
az sahd lidska historie, jedna se o misto drivéjsi vel-
ké sily. Velka sila odtud opét povstane.

e Co je to za kdmen na oltafi? Oko Naarashe, hlas
vUle Banea. Je nasim zdrojem sily. Obfi jej objevili,
ale byli bezcenni pro tak mocny dar. Oko je znicilo.

e Co je to ritual oka? Ritudl znamena sepéti mezi
véricim a jeho panem. Ti, ktefi nosi talisman, vlozili
svUj Zivot do rukou Naarashovych a kultu.

e Proc jsi nechal straze tak lehko pomfit, co je to ta
vyzva? Vira v naseho pana nedovoluje slabost. Jen
ti nejsilnéjsi mohou vést kult. Ja jsem se stal hlasem
Naarashovym pres Larkazhovu krev, vy se mlzete
stat pres moji. Baneova vile vas sem privedla, slabi
bohové jsou mrtvi, Amaunator je mrtev.

e Proc jsi prevzal veleni nad kultem? Lidskost nema
v nové dobé jiz vice smysl. Lidsky rod a jeho moral-
ni zakony jsou davno ztraceny. Jen silni preziji a
zatlaci lidskost pry¢€. Ti, ktefi se neoddaji temnoté
budou trpét. TRPET! Moje cesta slabym pfinese

milosrdenstvi. S tim, co se na né chysta.
Taktické setkani: Naarash(v hnév

A co DAL?

Jakakoli otdzka, kterd postavy muizZe napadnout dale,
bude zodpovézena v Jarynové deniku, ktery naleznou

postavy na jeho mrtvém téle. Poklad( je zde v podsta-
té dosti, Jaryn sam vlastni obouruéni mec +2 (Vicious
weapon +2, PHB1 str. 236). Za fontanou je ukrytd taj-
na schranka (Vnimani DC 22) ve které mohou postavy
nalézt néjaké dalsi poklady: Amber (100 zl), nahrdelnik
z moonstone kamen( (250 zl), 100 zl.

Z.2vér dobrodruzstvi

Tunel z této mistnosti, ktery je tajny (ale postavy jej bez
problémU najdou), je vyvede ven, na Upati hory neda-
leko enklavy kultu. Postavy mohou vidét divoké scény
kultistl bojujicich sami proti sobé a mohou konstato-
vat, Ze kult prestal existovat. Pokud se postavy vrati véas
k lodi a trpaslik je odveze do Adakmi, nasledné mohou
v poklidu pokracovat az k dalSimu setkani s Emeshou.

Hala valecniku
Taktické setkani vl 4 (750 XP)

Ptiprava

Zbroje v této mistnostijsou ve skutec¢nosti Ocelovi straz-
ci, vyrobeni obry a stale v pohotovosti branit tajnou
chodbu. Tfi z nich byli oZiveni, kdyZz doslo ke spusténi
magickych ochran chrdmu, zbyli jsou jiz davno zniceni
a nefunkéni. Jakmile se postavy dostanou moc blizko
k funkénimu strazci, ten zautodi. Toto setkdni zahrnuje
tyto protivniky:
o 3x Steel keepers

Pro stojici zbroj i straZce poutzij stejnou figurku — hraci
nebudou védét, ktera ze zbroji mlzZe oZit a ktera nikoliv.

Taktika

Strazci vyuziji svych velkych halaparten, aby zabranili
postavam dostat se k tajnym dvefim. Tim, jak urput-
né budou chranit jedno misto, jim v podstaté trosku
pomohou, ale hraci museji mit néjakou Sanci.

Vlastnosti okoli
e Osvétleni: Dle postav
e Smeti: ObtiZny terén
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Cerné cely
Taktické setkdni Ivl 6 (1400 XP)

Po mnoha letech uzavieni, zombie zde jsou latentni, ale
stale pripravené k boji. Pockaji, az se postavy shromazdi
uprostied mistnosti a pak s hrozivym ramusem zautoci.
V prvnim kole budou pravdépodobné postavy prekva-
pené. Zavésy davaji zombiim neviditelnost. Proti posta-
vam se zde postavi:

e 3x Zombie hulk (MM 275)

Taktika

Hulkové dost jednoduse napadaji nejblizsi postavy, Uto-
Ci bez premysleni a co mozna nejtvrdéji. Pokud néjaka
postava pouzije zed jako kryt, zombie ji rozbofi (vice ve
vlastnostech oblasti).

ZkuSenosti: za zni¢ené zdi a podobné jsou zde
mozné zkuSenosti navic, pokud se boj presune jinam a
bude trvat vic nez 2/3 kol, nedostanou postavy Zzadny
bonus.

Vlastnosti oblasti

e Osvétleni: Dle postav

e Cerné zavésy: davaji neviditelnost. Aby je nékdo
strhl, musi provést Sila proti DC 5

e Fontanky: malé postavy, které vlezou do fontdny
(Atletika DC 10) v ni ziskaji kryt.

e Rozborené zdi: jsou natolik slabé, ze hulkové se jimi
dokazi probourat. Pokud je zed srazena, provede
utok na postavu stojici za ni (+8 vs Ref, 1d8 Zivot().
Hulk sdm sebe zrani za pét Zivot(, pokud ,projde”
zdi. Nicméné, v dalsim kole hulka se na postavu
zhrouti celd zed, coz je ponékud nepfijemnéjsi utok

(12 vs Ref, 3d8 na zasah nebo 1d8 na minuti). Zed'

je po kolapsu samozfejmé obtizny terén.
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Posledni zustava
Taktické setkani, Ivl 5 (1000 XP)

Pfiprava
Ruiny, smeti a rozpadlé zdi jsou tak vysoké, Ze postavy si (B)
nevSimnu do té doby, nez se dostanou k jejich pozicim. Toto
taktické setkdni zahrnuje tyto protivniky:

e 2x Advanced human berserkers

¢ 1x Blazing skeleton (MM 234)

¢ 1x Hobgoblin commander (MM 140)

e 1x Advanced hobgoblin warcaster

Snaz se nedat na plan Zadnou z figur, které postavy nemohou vidét
— donuti$ je tim ménit taktiku v rychlosti. Hraci z takového boje
budou mit pravdépodobné vétsi zazitek. Jakmile prvni z postav vy-
jde nahoru na schody, pfecti jim nasledujici odstavec:

Ndhle, poplasny zvonec se opét rozezni. Dva statni vdlec-
nici jsou ukryti u zdi. Na jejich zbrojich je ¢ernou barvou
vyvedena Baneova pést.

Taktika

Berserkefi nejprve vrhnou zblizka své sekerky a pak se do
postav obuji svymi obourucnimi sekerami. Kostlivec je nestar-
nouci strazce této hrobky, pozvednuty samotnym Naarashem.
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Vleti do boje ve chvili, kdy bude nékolik postav blizko
u sebe, a tedy na né vyuzije svoji ohnivou auru. Jinak
bude provadét ohnivé utoky z dalky. Alespon dokud to
pujde.

Velitel se pokusi vstoupit do boje tak, aby mohl dat
berserkerlim vyhodu svého veleni. Alespon na jeden
utok. Jakmile berserkefi padnou, pripoji se velitel
k ¢arodéji a bude cerpat vyhodu ze své phalanx soldier
schopnosti.

Carod&j bude pouZivat své schopnosti hlavné
k tomu, aby posunul slabsi postavy do nevyhodnych
pozic a vystavil je tak tvrdym atok(m berserkerG. Pokud
to nepujde, pokusi se silné soupere shodit do propasti.
V ptipadé nejvyssi nutnosti bude bojovat holi. VSichni
télesni strazci budou bojovat az do smrti.
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Rozvoj

Béhem boje postavy uvidi Jaryna, jak stoji a v klidu pfi-
hlizi masakru. Jakmile se nékterd z postav dostane do
blizkosti Jaryna, pravdépodobné po boji se strazZci, pre-
Cti nasledujici odstavec:

Na jihu je nékolik posteli okolo vyhaslého ohnisté.
Dalsi velké schodisté vede aZ k oltdfi, na kterém je
postaveny velky rudy kdmen. Stejnou barvu maji
ulomky kamene v talismanech kultisti. Pred oltd-
fem stoji muZ a v poklidu se na vds divd. Neni pfilis
vysoky, ale svalnaty je dosti, levou tvdr zdobi dobre
viditelnd jizva. MuZ se mrazivé usmiva a drZi obou-
rucni mec.

Pokud postavy napadnou Jaryna, bude pouzZivat akci
totalni obrana, nebo jim pomuUzZe dobit své posledni
strdzce. A nebo postavu nejprve varuje s tim, Ze naru-
Suje ritual a kdyZ neposlechne, rozseka ji (klidné potom
vynechej mluveni s paladinem a rovnou vloZz do hry
posledni taktické setkani — Naarashdv hnév).

Jakmile postavy pobiji nepratele, vrat se na posled-
ni stranky popisu dobrodruzstvi, odehraj scénu s pala-
dinem, a pak konecné pfijde rada na posledni taktické
setkani tohoto dobrodruzstuvi.

Naarashuv hnév
Taktické setkani Ivl 8 (2450 XP)

Pfiprava

Postavy si s paladinem popovidaly, a nyni dochazi
k nevyhnutelnému. Pfes jakékoliv pfemlouvani nebo
jakoukoliv bohulibou snahu, Jaryn uz chce znat svij
osud a proto se postavy boji nevyhnou. Pouzij stejnou
taktickou mapu jako béhem posledniho setkani. Toto
taktické setkdni obsahuje tyto protivniky:

e Jaryn, elite paladin of Bane

e Naarash, barlgura demon

Ve chvili kdy bude feceno vse, co feceno mélo byt, pre-
¢ti postavam nasledujici odstavec:

Paladin odejde pdr krokt od vds, potézka sviij mec,
pfipravi se k boji a pravi: ,JiZz jsem vam fekl vse, co
jsem mohl. Vse, co smite védét, vite. Nezdrzujme
tedy Kelemvora. | o jeho osudu se zde rozhoduje.
Zehndm vasi statecnosti a ted, zacnéme.”

Taktika

Jaryn je skvély bojovnik diky svému vycviku, navic je ale
jesté veden silou Naarashova oka. V souboji neproje-
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vi ani tu nejmensi litost, zaméri se na zranéné a slabé
postavy a bude je masakrovat, dokud nepadnou. Sam
si bude vybirat takova mista, aby nemohl byt chargeo-
van nebo obkli¢en. S neottesitelnou virou Jaryn bojuje
az do konce.

Milost pro padlého

MUZe se stat, Ze nékteré postavy nebudou chtit paladi-
na zabit a jen ho omracdi. Nasledné se jej pokusi dostat
z moci kultu. Jestli chces, aby se dal paladin zachranit,
klidné pfiprav néjakou téZzkou dovednostni vyzvu pro
své postavy, tfeba i béhem boje. Nékteri budou bojo-
vat a jini oslabovat Jarynovu viru v kult. Pokud ziskaji
postavy Uspéch, paladin ustane v boji a se slovy ,,Pelor
mi odpust” si strhne talisman kultu z krku a padne

mrtev k zemi. Pokud postavy ziskaji neldspéch, jen tim
bojovnika rozzufi (dej mu bonus +1 na vSechny utoky).

Ve chvili kdy paladin zemfe, rozzufeny Naarash se
rozhodne s postavami skoncovat sam, kdyzZ ani na jeho
nejlepsiho Sampidna nebylo spolehnuti.

Nikdy nezhasinajici louce najednou zablikaly a
pohasly, pokoj se pomalu, ale jisté nori do Sera a
ndsledné do tmy. Rudy kdmen na oltdri zacind zdfit,
Cerveri jeho stén je jasnéjsi a jasnéjsi, brzy osvécu-
je celou mistnost rudym svétlem. Ndhle exploduje
v zdplavé rudého svétla, odhalujic podivnou posta-
vu. Opici podobnd bestie se postavila na nohy
nedaleko vds, je skoro deset stop vysokd, svalnatd,
s krvavé rudou srsti. Jeji hlas rezonuje mistnosti,
kdyZ na vds zasyci: ,porazili jste mého Sampiona a
zaslouZili jste si svoji cenu. Kdo z vds se chce stat
novym hlasem Naarashovym?“

’

Démon jisté nema ¢as nechat postavy premyslet. Bud
se k nému néktera z postav prida a nebo rovnou zau-
toci. Nic vic, nic min. Naarashova Zivotni sila je ukryta
v rudém kameni, ve kterém prezil celda milénia. On sam
mUze délat cokoliv v této mistnosti, ale nemuze ji opus-
tit. JelikoZ stravil celd milénia o samoté, neda postavam
Sanci narusit jeho plany s kultem, ne ted, kdyZz se mu
zacCina dafrit.
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Taktika kdo se za ni schova. S Atletikou proti DC 10 mUze
byt pfekonana, je to obtizny terén.

Naarash vrazi do boje pokud mozZno s dvojitym uto-
kem. Svoje vyti si necha na co nejvétsi pocet protivnikd. * Schody: Schody jsou obtizny terén
Pokud se neptatelé rozprchnou po mistnosti, démon se e Nadrzka s vodou: Obtizny terén

s radosti zaméfi na jednoho jediného protivnika. Jak-

mile se stane zakrvacenym, pokusi se byt u co nejvét-

Siho poctu protivnikd (kdyz je zakrvaceny, vraci utoky).
Démon zna jen Silenstvi a niceni, bojuje az do konce a i
pak miZe postavam zatopit...
Rozvoj
Démonicky rudy kdmen je zni¢en spolu se smrti svého
dlouholetého obyvatele. MUze$ to zakomponovat do
néjakého bombastického popisu.
Vlastnosti arény

e Osvétleni: Nehasnouci pochodné, kazda déla Seré

svétlo do péti poli¢ek od stény.

e Smeti: ObtiZzny terén, jak jinak.

e Propast: Mlze byt preskocena Atletika (DC 20)
nebo s minimalné dvoupolickovym rozbéhem pro-
ti DC 10. je deset stop hlubokd. Postava, ktera do
ni spadne, je zranéna za 1d6 Zivotl a navic musi
vylézt — Atletika nebo Akrobacie proti DC 18.

e Postele a ohnisté: Obtizny terén

e Ponic¢ena fontana: Poskytuje kvalitni kryt kazdému,
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