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Toto jsou pravidla LARPu Kahlaveranai 2010. Nemusite se je ucit nazpamét, ale je
nezbytné si je pfed zacatkem akce alespon jednou precist, abyste ziskali urcité povédomi a
vyvarovali se tak zbyte¢nym zdrZenim a prfehmatiim ve hfe. Pravidla jsme se snazili
udélat co nejkratsi a nejjednodussi. Zastavame totiz nazor, ze nejdiilezitéjsi je hra (tedy
vaSe zdbava), nikoliv slozité memorovani pravidel nebo zmatené chozeni po hernim
tzemi se stohem papirtt vruce. Z tohoto divodu (nebo naseho opomenuti) pravidla
nemusi (a nebudou) zahrnovat vSechny situace a v nékterych pripadech se mtize stat, Ze se
od nich pfi hfe odchylime (samozifejmé jen za pfitomnosti organizatora). Narazite-li na
situaci, které pfesahuje moznosti pravidel, tak se fidte citem, zkuSenostmi a zdravym
rozumem nebo si zavolejte organizatora (ten ma pravdu vzdy).



Zména pravidel je vyhrazena. Tato verze nemusi byt konecnd, avsak pokud dojde
k libovolnym zménam, tak na né budete upozornéni, abyste je nemuseli ¢ist celd znovu a
jen obohatili své znalosti o novou informaci. Doporucuji si vSak cela pravidla znovu
stahnout z internetu a dukladné precist tésné pred akci. Neznalost neomlouva! Déle
upozoriiujeme, Ze zde doslo k zméndm oproti minulému roc¢niku, a proto je
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samoziejmosti, Ze si cela pravidla musi precist i lonsti ticastnici.

Orgové, bestie a CP

Ve hfe se vyskytuji dva hlavni organizatofi (téz zvani Orgové). Hlavnim orgem je
Kewin (dlouhovlasy blondédk, ur¢it¢é ho poznate:-)). Vétsinou nebude hrat Zzddnou
postavu, ale organizovat bestie, pripravovat questy atd. pfileZitostné piedstavuje
kostlivéiho velvyslance Petra Klicku. Druhym je Fafrin (matematik Vojta, vysoky a
hubeny, hnédé vlasy) zfejmé bude prileZitostné zastavat i néjakou viceméné herni roli
formou CP. Tito dva lidé maji na starosti organiza¢ni zalezitosti, spravu questt a hernich
udélosti.

Dalsi dtlezitou postavou je organizator Kmotr (psycholog Dan, brejlaty, tmavovlasy, na
kratko stfizeny) piredstavujici spravce meésta a tedy i vSechny zélezitosti s nim spojené.
Poradi vam svykladem pravidel, uloZzenim materidlu, avSak o hernich udalostech a
questech ma jen omezené informace.

Poslednimi organizatory jsou Linda (vrchni krématka mensiho vzristu s hnédymi vlasy) a
Vasek (blond’aty bankét gnémského pavodu s delsimi blond vlasy).

Kromé orghi se ve hie vyskytuji i CP (cizi postavy). Jsou to zkuSenéjsi hraci, kteti
vétsinou nehraji klasickou postavu, ale maji néjakou specidlni roli (Speh ve méste,
velvyslanec sousedniho kréalovstvi, potulny kouzelnik, vila) a pfileZitostné i nepratelské
postavy jako jsou skfeti nebo beduini.

Informacni oblacek a otazka ,,co vidim?“

Ve hte se kdykoli a kohokoli miizete zeptat ,,co vidim?“. Dotazovany je povinen se
presné popsat (tedy presné feceno popsat, co je na ném zvlastniho). Toto se pouziva
hlavné pfi setkdni s CP - kdyZ k vam s fevem bézi CP v podivné masce, tak se jiz z dalky
ptejte, co vidite - kdyz se dozvite aZ dvé vtefiny pfed svou smrti, Ze to je rozzufeny zlobr,
tak vétsSinou byva pozdé. Kromé toho, je kazdy hra¢ povinen ostatnim bez ptani hlasit
sviij vzhled, pokud je na ném néco opravdu podivného (“Jsem cely potrhany a tece ze

mé zeleny sliz”).

Pokud to herni situace vyzaduje, kazdy se mtize stat informa¢nim oblac¢kem. Jsou to
predevsim situace, kdyzZ jste neviditelni, mrtvi, nehrajici bestie atp. Zkratka kdykoli, kdyz
nékde jste jako hrac, ale ne jako postava. Takovy ¢lovék da viditelné zbran nebo ruce za
hlavu a stava se pro hrajici postavy zcela neexistujicim. Otazete-li se oblacku, co je zac,
nejspi§ vam fekne, Ze prosté neexistuje, nebo jen Ze ho nemfizete vidét. Pravidlo
informac¢niho oblacku se nevztahuje na organizatory, protoze by museli mit ruce za
hlavou potad.



Neherni zastaveni ¢asu -,time-stop!”

V pribéhu hry se setkate se situacemi, kdy je hra velmi zmatend, nevi se co kdo
déla a nebo je tfeba vysvétlit jev, jezZ se déje v okamzZiku, ale vysvétleni je delsi nebo se
jedna o jev bézné neznamy. S takovou situaci se setkate nejcastéji pfi boji nebo kouzleni
(napf. na prchajicitho nepfitele), nejcastéji pak pifi kombinaci obojiho (kouzleni v boji).
V takovou chvili se mtze zvolat ,time-stop!” (ucinit tak mtZe vyjimecné hra¢ a nebo
organizator). Zaslechnete-li toto zvolani, tak se okamzité zastavte a celd scéna by méla
jakoby zamrznout. Nasledné vsichni hréac¢i vyslechnou toho, kdo to zvolala nechaji si
vysvétlit situaci, kouzlo, ¢i cokoliv podobného a hra miiZze po zvolani ,time-stop konec!”
pokracovat. Tento herni princip by mél byt vyuZivan jen v opodstatnénych piipadech a
nezneuzivejte ho.

Tvorba Postavy

Kazdy hra¢ si vybere jedno z nabizenych femesel, jedno povolani a rasu své postavy.
Vice o této tématice je uvedeno na webu kahla pod odkazem tvorba postavy!

Remeslo je to, ¢im jsme se vyucili v mladi. Remeslo poskytuje obZivu poctivym ob¢anéim
a jeho vykondvani je nezbytné pro rozkveét a blaho mésta.

Maéame tato femesla:

- hornik, klenotnik, knihovnik, konstruktér, mecit, platnéf, lovec, markytanka, stavitel,
tesaf a jina zvlastni nabidnuta jen nékterym CP.

Povolani je néco, ¢emu jsme se naucili sami, kdyz jsme si ¢itavali stafické svitky naseho
davno mrtvého déda, do ¢eho nds zasvétil tajemny cizinec, nebo co nam predal otec na
smrtelné posteli spolu s rezavym mecem... povoldni zkratka to, co déla dobrodruha
dobrodruhem (schopnosti jsou jen orienta¢ni nejedna se o jejich vycet).

Povolani znadme tato:

- carodéj, mag, mistr jedu, knéz, lecitel, pyrofor, theurg, vile¢nik, lupic¢ a jina zvlastni
nabidnuta jen nékterym CP.

Ras je ve Mésté u Draciho jezera pét. Vase rasa neovliviiuje jen vas vzhled a ,fyzické”
parametry - je zde i jisty spolecensky aspekt. Toto se tyka predevsim trpaslikii - a¢ je nase
mésto od minulych let zna¢né kosmopolitni, pofdd zde maji velky vliv ortodoxni trpaslici,
ktefi jiné rasy pfili§ neuznavaji. Kazdy hra¢ by se mél snazit, co nejvice se podobat své
rase, kostymem i chovdnim. Pozn. trpaslici nejsou povinni nosit vous permanentné, ale
jen pfi vyznamnych udalostech. Kazdou rasu poznate i podle Serpy, jeZ obdrzite na
zacatku hry.

Rasy :
Trpaslici (5 zivotd, zluta Serpa)
Lidé (4 zivotli, modra Serpa) Univerzalni ptizptisobiva rasa.

Gnémové (4 Zivotd, zelena Serpa) Maji neobycejny potencidl rychle se mnozit.



Barbafi (5 zivotd, cervend Serpa) Tato rasa mé ptirozeny odpor k magickym prfedméttim,
zato se zbranémi si velmi dobfe rozumi (ve hie se to projevi tak, ze barbafi nemaji
theurgy a nemohou sesilat zaddné kouzla (blesk, léc¢eni,...) skrze magické predméty! mohou
v8ak uzivat pasivnich vlastnosti magickych predméti).

Sotci (3 Zivoty, oranzova Serpa) Kouzelné schopnosti otk se ve hte projevuji tak, Ze
kazdy Sotek je schopen nehledé na své povolani 1x za hodinu vysttelit zaklinadlo Ohnivd
koule (hadrova koule, zratiuje za jeden Zivot) viz. niZe.

Dalsi dvé bézné rasy, jez si vSak nejde zvolit:

Kostlivci (dle ptivodni rasy zivott, bil4 Serpa) Tato rasa vznikla ptisobenim magie z jinych
zivych tvord a proto mnohdy ziskava schopnosti téchto ras, ale navic i imunitu na jedy,
nepotiebu dychat, regeneraci 1z za hodinu a dalsi vlastnosti spojené s jejich podobou.

Vlkodlaci (6 Zivotli, Serpa dle pavodni rasy) Prastara rasa stzasnou schopnosti
regenerace a schopnosti pfemétiovat se ve vlky. Neplést s osobami nakazenymi lykatropii,
pravym vlkodlakem se musi ¢lovék narodit. Nejsou vZdy zli, jen obcas ztraci kontrolu nad
sami sebou.

Remeslo, povolani ani rasu neni mozné béhem hry zménit. Kazdému hra¢ si je povinen na
akci privést vytisténa pravidla pro své povolani i femeslo a mit pfislusné povinné potteby
v nich uvedené.

Kazda postava ma samozrejmé kromé rasy, femesla a povolédni i svijj charakter a cile.
S charakterem vétSinou hraci problémy nemaji - i nezkuSeny hrac¢ se rychle vzije do role
zufivého barbara, vypocitavého kouzelnika, ¢i hamizného zlatnika. Mnohem vétsi potize
ale maji (i zkuSenéjsi) hraci s cili své postavy. I kdyZ budete mit opravdu skvély kostym a
rekvizity a budete prociténé hrat svou postavu, tak bez néjakého cile, budete jen bloumat
méstem. Pro inspiraci sem napiSeme nékolik oblibenych cil{i postav:

& Penize, Moc, Questy, Rodina, Intriky, Politika, Individualni cil

Pojmem Osobnost oznacujeme hréce, ktery kromé (¢i misto) svého femesla a povolani ma
ve hie n&aké zvlastni postaveni (Zelezny lord, Kral, Vlkodlak...). Toto postaveni mu
vétsinou dava dalsi schopnosti, pravomoci, finanéni prostfedky... ale mnohdy i omezeni.
O post osobnosti se miize uchazet kazdy hrac¢, nejvhodnéjsitho z kandidatt vyberou
orgove.

ZkuSenost

Vase postava nezlistdva celou hru stejnd, ale postupné se
vyviji a zdokonaluje - stava se zkuSenéjsi. Valec¢nici se uci 1épe
mavat sekerou ¢ mecem, kouzelnici poznavaji mocnéjsi
zaklinadla atd. Ktomuto jsou takzvané zkuSenostni body,
zkracené zkuSenosti. ZkuSenosti maji ve hfe podobu malych
stfibrnych kolecek, ktera nosi kazda postava u sebe.

Ziskat je muZete odménou za splnéni questu (tkolu): pokud splnite jakykoli tkol,
vétsinou za néj obdrZzite zkuSenosti. Mlize vam je vydat mrtvy obr, ale mohou lezet i v
dobyté skieti vesnici na zemi. Stejné tak vas miize obdarovat rodina kamenoZzroutti, ze
jste jim nasli nejchutnéjsi bridlici k snidani nebo se nachazet na konci logické hadanky.
Pokud je neziskate pifimo pfi plnéni (zapomnélo se, vas quest nebyl stvoren orgy, ale



vznikl samovolné), tak vyhledejte orga, a ten vds moznd odméni. (Tzn. naptiklad,
premiizete-li draka, tak bezpochyby zkuSenosti ziskate pfimo od néj + néjaké najdete
v jeho sluji. Zlomite-li ale straslivou kletbu, co nékdo uvrhl na mésto, tak vds odmeéni
orgové.)

Questit je ve hfe mnoho, nékteré jsou malé a objevuji se zcela dle systému ndhody
z pfedem vytvofené zasoby (hody kostkou) a pravdépodobné neovlivni béh naseho svéta,
ale vy za né muZete ziskat zkuSenosti, valounky i magické predmeéty (ddlni krysa,
cernoknéznik, lupi¢, ztracené dité,...). Pak jsou jesté questy velké jez vétSinou nejsou
urceny pro jednotlivce, pfinasi vétsi riziko, ale ovlivni pribéh celé hry a ptibéh letos i
v dalsich letech.

Zkusenosti ziskané ve skupiné si musi hraci rozdélit dle svého uvazeni - napt.
podle zasluh ¢i rovnym dilem. Popadnout vSechny zkuSenosti a utéct svym druh@im je
proti pravidlim! ZkuSenosti jsou neprodejné a nelze je ani nikomu vénovat - poté, co si
je hraci rozdéli, tak si je uz nemtizou Zadnym zpasobem predavat!!! Kazdy hrac je povinen
si své zkuSenosti nosit stéle s sebou.

Ma-li postava dostate¢né mnozstvi zkuSenosti, mtze prestoupit na vyssi aroveni a
zdokonalit se ve svém povolani (nikoli femesle - to zlstdva celou hru stejné). V praxi
prestup probiha tak, ze hra¢ odevzda dany pocet zkusenostnich bodt u kostlivci a ti si ho
zaeviduji. Podrobnosti shrnuje nasledujici tabulka:

Uroveti Poplatek (zk. body)
L. Zacatecnik 0
II. Uc¢ednik 5
I11. Mistr 15
IV. Velmistr 25

Zivot a smrt

Kazda postava ma urcity pocet zivoti. Zakladni pocet jsou ¢tyti. Trpaslici a barbafti
maji o jeden Zivot vice, Sotci maji o jeden Zivot méné. Pocet Zivoth 1ze jesté zvysit pomoci
realné zbroje. Pokud si pfinesete redlnou zdroj a budete v ni ochotni celou hru chodit, pak
tato obét bude kompenzovéna tim, Ze vase postava bude mit vice Zivott (koZend zbroj +1,
kovové az +3) Takovéto zivoty jsou pak pocitany jako Zivoty postavy, ne Zivoty zbroje a
nevztahuji se na né pravidla pro herni zbroj o nichz bude fe¢ nize. Zivot navic mézete
ziskat i za velmi pékny kostym (nevahejte se o néj prihlasit u orgt).

O Zivoty muzZete pfijit dvéma zakladnimi zptsoby:
& Fyzické zranéni - ze vSech nejcastéjsi, je nasledkem napf. rany mecem, zavalu

v dole, vybuchu methanu, popaleni, poleptani, pokousani, padu z vysky, zasahu

elektrickym proudem...

& Vnitfni zranéni - Tato kategorie zahrnuje vSechna zranéni, co nejsou vidét na prvni
pohled - otrava jedem, dotek ducha, radiace...

Jaka je pfi¢ina vaseho zranéni, je nezbytné védét ze dvou davoda. Jednak nékteré postavy
jsou na urcité druhy zranéni imunni a hlavné: kazdé zranéni se 1é¢i jinak - o tom vice
v pravidlech pro jednotliva povolani. Zivoty se samy neregeneruji.



Pokud pfijdete o né&jaké Zivoty, musi se to odrazit na vasem chovéani (podle
velikosti zranéni a jeho priciné - pokousany ¢lovék si drzi rdnu, otrdveny se potéci a
bleje...). Je proto nutné udrzovat stav svych Zivotti na plném poctu. (Je to nutné taky
proto, Ze zivoty jsou v Kahla jen virtudlni a hrac¢ by jejich proménlivy pocet snadno
zapomnél.) Pokud se vas nékdo otaze, jak na tom jste, musite mu nahlasit sviij stav -
zda-li mate vSechny Zivoty (,nezranén”), vic nez tfi ¢tvrtiny zivota (,lehce zranén”), vice
nez ¢tvrtinu (,zranén”), méné nez ctvrtinu vcéetné (,tézce zranén”). (Toto se pouZiva
pfedevsim v boji - proto pokud se vas zepta vas soupet, hlaste mu nikoli jen stav svych
zivott, ale jejich soucet s Zivoty zbroje a do¢asnymi posilenimi.) Nékteré postavy ¢i bestie
mohou v tomto ohledu lhét.

Klesne-li pocet zivott na nulu (¢i na zapornou hodnotu) postava se zhrouti k zemi a
upadd do agonie. Je v komatu a nevlddne svou vili. Agonie trva pét minut a postava
muZe byt béhem této doby doraZena. DoraZeni se musi zfetelné zahrat (podfiznuti hrdla,
probodnuti srdce) a musi trvat minimélné 10s (nékolik po sobé jdoucich sekti v bitevni
viavé neni dorazeni). Pokud béhem péti minut agonie neni postavé poskytnuta pomoc
(doléceni do kladnych ¢isel, zadsah knéze) nebo je dorazena, tak nendvratné umira.

Mrtvy hra¢ polozi na misté své smrti dfevény kiiz (z klack®) a ulozi zde své véci.
Nesmi pak nikomu nic fikat a vstupovat do hry (ale ve formé informac¢niho oblacku
vyhleda orga). Vyjimkou je, kdyZ je neboztik fadné pohiben (hroby déla stavitel, obfad
knéz), tak jeho mizejici duse smi fict nékomu z pozustalych jednu kratkou vétu.

Pokud mél hra¢ déti ¢i uéné, smi po své smrti ve hfe pokracovat bez postihu za néj
(viz niZe). Pozor! Pokud ale zemiete bez u¢né a bez déti, tak vase nova postava bude mit
automaticky maximum Zivoti o jedna niZz8i nez predesla! Tedy né&jaké tfi aZ pét smrti
znamena v podstaté pro kazdého hrace definitivni konec hry (Kahla holt neni bitva)!

Boj

Neprobiha podle pravidel ASF ani FAS! Boj probihd organizatory schvalenymi
zbranémi (blize viz. kap. Zbrané¢). Viele se doporucuje pouZzivat béhem boje alesporn
koZené rukavice.

Utodit je povoleno jen na soupefovy zasahové plochy. Jsou jimi trup, ruce az po
zapésti a nohy po kotniky. Zasdhnete-li omylem nohu pod kotnikem ¢i ruku od zapésti
dal, zasah se pocit4, ale na tato mista zamérné nettocte. Je pfisné zakdzano atodit na
hlavu, krk ¢ rozkrok soupeie!!! Pokud k tomu nestastnou ndhodou dojde, zdsah se
nepocita.

Pfi zasahu zbrani do zasahové plochy je uto¢nik povinen oznamit za kolik
zpusobuje zranéni a v pfipadé, Ze to mlze mit vyznam (nejedna-li se o tradi¢ni zranéni, ¢i
zbran) doplnit i dalsi informace o ttoku ("Zratuji sttibrem a ohném!"). Zakladni zranéni je
jeden Zivot (,,Za jeden!”). Existuji ale razné podpurné prostfedky, zvysujici tuto hodnotu.
Vidy ale plati, ze i kdybyste méli libovolny pocet bonusi, nikdy nemtizete jednim
zasahem vzit vic, nez tfi Zivoty!

Obrance musi ohlasit akceptovéani zasahu stylem "Zéasah!". V pfipadé, ze mu vsak
dany atok nezptisobuje zranéni (napiiklad je nezranitelny nemagickou zbrani) musi jesté
dodat "ale nezratiuje!" nebo "zratiuje ¢astecné” (napriklad zasdhnete-li ohnivého elemetala
mecem s plamennou ¢epeli... me¢ ho zranuje za 1 Zivot, ale oheri ne). ZasaZeny si v hlavé



odecita ztracené Zivoty. V pfipadé smrti, ¢i agonie se postava skaci k zemi a zlistava leZet
do ukonceni boje. Vyjimkou jsou situace, kdy by ohrozoval bezpecnost sebe, ¢i jinych
hrac¢t nebo dané misto nebylo vhodné k lezeni (louze, bahno), pak si sedne kousek vedle a
na umisténi své mrtvoly jen upozoriiuje v pripadé potieby.

Kromé obvyklého zranéni miiZete bit svého soupete ,naplocho”. Znamena to, ze
pfi aderu zafvete ,naplocho” a obét si pocitd jen ,stinové zranéni”. Dosdhne-li celkovy
pocet zranéni (stinovych i normélnich) poctu Zivotd postavy, tak ta je na deset minut
omracena a miize byt tfeba (herné) svazadna. Po desetiminutovém odpocinku, kdy postavé
nikdo Zadné Zivoty neubird se vSechna stinova zranéni 1é¢i. Naplocho Ize ttocit jakoukoli
zbrani vyjma stfelnych a vrhacich. Zbroj naplocho brat nejde (viz nize).

V boji plati, Ze pfed kazdym zasahem musi byt dostatecny naprah!!! V praxi je také
dobré a slusné (pfedevsim v boji s malym poctem tcastnikil) nechat soupeti po kazdém
zésahu cas, aby odskocil dozadu a pfipravil se na dalsi vypad (pokud se toto nedodrZzuje a
soupefi se jen hlava nehlava tlu¢ou, pak neni zfejmé, kdo kolik zdsahti vlastné dostal).
Série dvou sekt jsou povoleny, je vSak zakazano bezhlavé mliceni a navalovani. Bude-li
se tak nékdo chovat upozornéte na to organizatory. Je zakazano bodat vyjma zbrani, jez
byly pro tento tcel schvaleny.

V boji je povoleno zachytit a kratce drZet "neostrou" ¢ast soupefovi zbrané, stitu,
¢i jeho za zasahovou plochu. V boji je povoleno odklanét "ostré" ¢asti soupefovi zbrané,
neni-li zrovna zbran v seku. Je povoleno utlacovani Stitem pfi pomalém nekonfliktnim
postupu (napfiklad pfi dobyvani brdny pomalym postup fady na spole¢né zvolani
"krok").

Je zakazan delsi, ¢i bolestivy fyzicky kontakt, silové a rychlé naraZeni Stitem,
jakykoliv atok hranou stitu, dmyslné kryti nezasahovou nebo zakazanou plochou.

Jste-li v boji zasaZeni dvakrat do stejné koncetiny, mate ji zlomenou. Jste-li do téze
koncetiny zasaZeni potieti, tak je useknuta (zasahy do brnéni se nepocitaji, koncetina musi
byt skutecné dvakrat/tfikrat zranéna, viz nize). Hrac¢ se musi dle svého zranéni chovat
(odlozit zbran, nohu nepouzivat...).

Zbrané

Jaké bude pouzivat vase postava zbrané, zélezi na né€kolika vécech. Zaprvé muzete
pouzivat jen takovou zbran, kterou si pfivezete a bude vdm schvalena. Schvaleny budou
jen opravdu bezpecné zbrané, fadné vypolstrované. (Ve hie se mtizete setkat i s osobami
s méné vypolstrovanymi zbranémi. Toto jsou lidé, o nichZ dlouhodobé vime, Ze se zbrani
umi dobie zachazet a Ze nejsou nebezpecni. Toto se tyka ale jen hrstky léty provérenych
jedinct!)

Zbrané musi byt vyrobeny z bezpe¢nych materidld, neméli by obsahovat kovové
¢asti (ani patrné hrebiky). Doporucené materidly jsou plasty, dfevo, mékké koberce,
kobercova paska, molitan, papir, latex a dal$i. Libovolna zbrani miaze byt organizatory
bez udani divodu zakazana!

Vyvarujte se bodnych zbrani (vyrobit bezpe¢nou bodnou zbrari je téméf nemozné).
Obouruéni zbran musi byt pro platny zésah drzena pfi zasahu obéma rukama. U kladiv
a seker dbejte na to, aby bylo vypolstrované i toptrko! U femdichtt mtze byt délka
provazu maximalné tfetina délky zbrané a koule mtize byt vyrobena pouze z mékkych



materiali. Vrhaci zbrané jsou také naroc¢nou kapitolou - a budou pfisné posuzovany
(nejlepsi je kombinace jekor + kobercovka). Stfelné zbrané jsou nejozehavéjsim tématem.
Stfelné zbrané by miizou mit tah maximalné do 10kg a stfely musi byt opatfeny bambuli.

Dale se pak vas vybér zbrané odviji od sily vasi postavy. Sila se spocitd z bonusu na

silu vasi rasy, vaseho povolani a vaseho femesla. Bonusy shrnuje nésledujici tabulka:

Tabulka sily postav

Rasa Povolani Remeslo
Trpaslik | 2 Vélec¢nik | 6 Hornik | 2
Barbar | 2 Lupi¢ | 4 Kovar | 2
Clovek | 1 Pyrofor | 4 Lovec | 2
Gném | 1 Theurg | 4 Tesar | 2
Sotek | 0 Mistr jedu | 4 Stavitel | 1
Vlkodlak | 2 Felcar | 3 Konstruktér | 1
Knéz | 2 Klenotnik | 1
Lécitel | 1 Knihovnik | 0
Carodéj | 0 Markytanka | 0

Mag | 0

Podle souctu pak najdéte piislusnou kolonku se seznamem zbrani a zbroji:

Sila = povolena vyzbroj:

< 0 = nic, postava se neudrzi na nohou

0 - 2 = Zadna zbroj, dyka

3 - 4 = kozena zbroj, hil

5 - 6 = tesak, vrhaci a stfelné zbrané

7 - 8 = krouzkova zbroj, jednorucni zbrané, péstni stitek

9 = destickova i platova zbroj, obouruéni zbrané, stit

10+ = rytifska zbroj

(Kazda kategorie miZe samozfejmé pouzivat veskerou vybavu nizsich kategorii.)

Zbran Parametry
dyka 30cm
tesdk 60cm
jednoruéni zbran . ?Ocm y .
(nebo kombinace zbrani se sou¢tem délek do 90 cm)
110cm

obouruc¢ni zbran

(nebo kombinace zbrani se sou¢tem délek do 120 cm)

vrhaci zbrané*

lehkého typu (ne ostép), rozméry min 15 cm, max cca 30 cm

luky**

do cca 10kg tahu, Sipy s faddnou bambuli

kuse, praky

pro stielbu Sipek ¢i kouli

stit

kruh o d = cca 55 cm nebo ¢tverec cca 50*50 cm

péstni Stitek

kruh do cca 30cm

hal

do 200 cm
(slouzi jen k obrané - nezraruje; musi mit vypolstrované konce)




* Zasahnete-li vrhaci zbrani cil (tfeba i do zbrané ¢i stitu), tak v ném herné ziastane zasekla
do konce boje (pokud vam tedy soupef utece, musite si nechat vrhacku znovu vyrobit).
Kazdou vrhackou tedy mtizete provést jen jeden utésny zésah za boj.

** Pro $ipy plati podobné pravidlo, s tim rozdilem, Ze kdyz Sipem zasdhnete soupefte
(tfeba i do Stitu), tak je Sip herné znic¢en a musi se znovu vyrobit. Recyklovat tedy miiZete
jen 8ipy, co minuly. Herni $ipy se nikde nekupuji a mate jich vZdy k dispozici neomezené
mnoZzstvi (miize vas vSak omezovat vaSe realné
mnozstvi).

Zbroje

(O reélnych zbrojich viz kapitola Zzivota
smrt.) Herni zbroj méa formu karticky, kterou
postava nosi povésenou na kostymu. Zbroj svého
nositele chrani pouze pred fyzickymi utoky
provedenymi v boji (tedy pred zdsahem mecem,
Sipem, ¢i ohnivou kouli ano, ale ne pred
vybuchem v dolu, otrdvenym vinem, ¢i ozafenim). Néktera kouzla ¢i specidlni zbrané
zbroj ignoruji. Pfi takovémto ttoku vés jeho ptivodce upozorni, Ze to jde , pfes brnéni”.

Zbroj funguje jako jakysi zdsobnik Zivoti - s kazdym zranénim, pied kterym vas
zbroj uchrani, si odectéte prislusny pocet Zivotii zbroje. Az Zivoty zbroje klesnou na nuluy,
tak je natolik ponicend, Ze vas prestdvd chranit a postupujete, jako byste Zadnou zbroj
neméli. Ani zcela ponicend zbroj neni nendvratné znicend a lze ji znovu opravit. Zndme
tyto zbroje:

Typ zbroje Pocet Zivota zbroje Vyrobce
Kozena zbroj 2 Lovec
Krouzkova zbroj 3 Platnér
Destickova zbroj 4 Platnér
Platova zbroj 5 Platnér
Rytifska zbroj 6 Platnér

Vyzbroj z drahych kovi

Jakoukoli zbran ¢i zbroj je moZné vyrobit nejen ze Zeleza, ale i z jakéhokoli drahého
kovu. Zbrané ¢i zbroje vyrobené ze zlata ¢i stfibra maji stejné parametry jako zbrané
obycejné, mtzou byt ale napfiklad uzite¢né v boji proti tvordm nezranitelnym Zzelezem.
Dale maji také tu vyhodu, ze miizou byt theurgy ocarovdny a ziskat tak magické
schopnosti. V neposledni fadé je vyzbroj z drahych kovii symbolem majetku a moci.

v Vs Ve,

Nejdrazsi a nejvzacnéjsi jsou zbrané a zbroje vyrobené z mithrilu. Takovato vyzbroj

Y.

mé dvakrat vyssi parametry, nez vyzbroj obycejna (tzn. zbrani zraruje za dva Zzivoty,
brnéni ma dvakrat vice Zivota).




Kazda zbran ¢i zbroj musi byt oznacena stuzkou, podle toho, z ¢eho je vyrobena.
Zelezo znac¢ime cervenou stuzkou, stfibro stfibrnou, zlato prekvapivé zlatou a mithril
modrou. Magické zbrané ¢i zbroje jsou navic oznaceny stuzkou zelené barvy.

Docasna efekty, magické predméty
Béhem hry mtizou byt postavy nejriiznéjsim zptisobem ovlivnény. Existuji razné
lektvary, kouzla ¢i poZehnani, kterd dokdZou docasné postavu posilit, ale také jedy, jina
kouzla ¢i prokleti, kterd postavu oslabi. Pro kazdé znich jsou zvlastni (jednoduchd)
pravidla, které se dozvite aZ v dané situaci. Dva efekty se ale vyskytuji v mnoha obdobach
velmi ¢asto, proto zde budou podrobnéji rozebrany.

Docasné zvednuti poctu zivotia. V pravidlech pro postavy se velmi ¢asto vyskytuji
tvrzeni jako: ,pfidd 1 Zivot na 30 minut”. Je tim mysleno, Ze kdyz na vas bude takovéto
kouzlo seslano /schopnost pouzita / lektvar vypotfebovan... , tak to znamend, Ze vdm
pfibude jeden Zivot nad maximum Zivott vasi postavy, o ktery kdyZ béhem piistich tficeti
minut nepfijdete, tak propadne. V pripadé jakéhokoli zranéni (ne zdsahu do brnéni) se
tento ,docasny” Zivot odecita jako prvni. Dllezité je zde pfipomenout, Ze toto posileni
neni kumulativni: pokud je na vas stejné kouzlo seslano dvakrét, nejsou to 2 zivoty na 30
minut, ale 1 na 60! Stejné tak to plati i v pfipadé, Ze jedno posileni bude silnéjsi (napt. 3
zivoty na 10 minut), s tim, Ze se nejprve vypotfebovava to silnéjsi posileni a teprve potom
to slabsi. Ptiklad.: Diky masdZi od markytinky ziskdite 1 Zivot na 30 minut. Hned poté navstivite
svého pritele felcara a ten vim nabidne sviij novy prepardt, co vim pfidd 3 Zivoty na 20 minut.
V zipéti se ale stretnete se skreti hlidkou a o tfi Zivoty prijdete — ztrdcite tedy veskeré docasné
zZivoty! Pokud ale skretiim bez zranéni utecete, budete mit celyjch 20 minut +3 Zivoty, a poté jesté
30 minut +1 Zivot.

Docasné posileni atoku. V pravidlech mtiZze znit napt.: ,na dobu 5 minut di bonus
+1 k jakémukoli itoku”. Znamena to, Ze celych pét minut budete nepratele zratiovat zbrani o
jeden Zivot vice (misto ,Za jeden!” zranujete ,Za dva!”). Opét zde plati, zZe tyto bonusy
nelze kumulovat (plati stejna pravidla jako v predeslém pfipadé). Jesté nutno upozornit,
ze pokud mate napt. mithrilovou sekeru (kterd sama zratiuje za dva) a zaroven docasny
bonus +1, tak skute¢né zrarujete za tfi zivoty! Kumulovat nelze jen do¢asné bonusy.

Magické predméty

Ve hte se vyskytuje velké mnozstvi magickych
pfedméta. Neékteré predméty poskytuji svému
nositeli néjakou vyhodu stéle, jiné lze pouzit jen
nékolikrat za hodinu. Magické predméty, které lze
pozit nékolikrat za hodinu se nabiji v kazdou celou.
»Jednou za hodinu” tedy neznamena ,kazdych sedesit
minut”, ale ,jednou v pribéhu kaZdé hodiny”. Tedy
poridite-li si napt. Velkou bleskovou hiilku, kterd st¥ili
dva blesky za hodinu, a vyrazite s ni do boje ve 12:58,
tak své nepratele muzZete prekvapit hned c¢tyifmi

blesky béhem nékolika minut.



Kazdy magicky predmét je opatfeny priavodkou. Privodka vypadd, jako mala
preloZzend karticka. Ze predni stany je na ni napsano, o jaky pfedmét se jedna (napft. ,Zlaty
prsten s rubinem”, ,Stfibrny mec¢”). Vezmete-li pfedmét do ruky, mtzZete si precist, co stoji
ze zadni strany - piSou se sem magické vlastnosti pfedmétu, které funguji automaticky
(napt.: ,zveda ttok o 1“ nebo , kdo jej vezme do ruky, uz ho nepusti!”). A kone¢né vnitini
strana privodky je urcend jen Theurglim a Magtm vyssi arovné (a také velmi zkusenym
obchodniktim). Ti, mdZou pravodku rozbalit a zjistit, jak lze pfedmét pouzit (napf.:
sjednou za hodinu vylé¢i tfi Zivoty”). Narod barbart nedokadze pouzivat vlastnosti
popsané na vnitfni strané.

Priavodka Sperki se nepatrné lisi. Jednak v tom, Ze jsou ji opatfeny i nemagické
Sperky. Déle pak v tom, Ze ze pfedni strany je navic napsano ¢islo (to je tzv. aroven Sperku
- tato veli¢ina ale zajima jen Theurgy). A poslednim rozdilem, je podivny fetézec pismen,
v némz je zakédované presné slozeni Sperku (to ale zajima jen klenotnika).

Zlato a dané

Hernim platidlem jsou zlaté valouny. Jsou zlaté, tézké, a
studené na omak. Cokoli jiného je podvrh! Vsechny valounky naji
stejnou hodnotu - nezélezi na tvaru ¢i velikosti. Zlato miizete nosit u
sebe ve vacku, ¢i po kapsach, ale hrozi zde, Ze vam bude odcizeno. Na
zacatku hry kazdy dostane jistou hotovost (jeji vyse bude ziejmé
zaviset na vysledku né&jakych soutéZnich aktivit pfed hrou). Ceny
jakéhokoli zbozi ¢i sluZeb jsou smluvni, jednotliva femesla budou mit
ale ve svych glejtech napsané doporucené ceny (kterych se ovSéem nemusi drZet).

Kromé zbozi ¢i sluZzeb slouzi zlaté valounky k zaplaceni dani. Dané jsou pfiméiené
vysoké (jejich pfesnou vysi stanovi Zelezny lord a kral) a plati se kazdé dvé hodiny. Platit
dané neni povinné. Jejich zaplacenim ale ziskava postava nasledujici vyhody:

& Jen ten, kdo ma zaplacené dané, se mtize zovati obéanem.
&= Jeho potomci maji dédické pravo.

MizZe nerusené a pocestné provadét své femeslo.

V ptipadé jeho zabiti ¢i okradeni bude vinik pronasledovan.
Ma pravo vlastnit nemovitosti.

Mize se podilet na volbé Zelezného lorda a miize jim byt zvolen.

¢ ¥ ¥ ¥R

Ma pravo audience u dvora.
&= a spousta dal$ich vyhod!

Obcan, ktery zaplatil dan, dostane stuzku v barvé piislusného dvouhodinového obdobi,
kterou pak nosi povésenou na svém kostymu.

Zivotni naklady
Zivot ve Mésté u Draciho jezera néco stoji. Pravidla se sice nezabyvaji hladem,

zizni, ¢i potfebou Satstva, ale strucné to shrnuji do poloZky Zivotni naklady. Aby vase
postava mohla spokojené prezivat, musi kazdé dvé hodiny ,vyhodit” urcity pocet



valounkd na misté k tomu urceném (napf. kréma) a odskrtnout se v evidenci, Ze toto
udélala. Castka téchto Zivotnich ndkladd se rizni podle situace ve mésté. Je-li blahobyt,
miizete ve mésté vegetovat témeét zdarma, ¢i dokonce valounky ziskdvat. Potloukaji-1i se
ale ulicemi vrazi, za hradbami skieti, voda v jezefe je zamorend atd. maze byt zivot velmi
nakladny. Je tedy ku prospéchu kazdého hréace, aby byl ve mésté udrzovan poradek. (V
praxi se to projevi napf. tak, Ze za kazdou nevysetfenou vrazdu, volné se potulujici bestii,
nelécenou chorobu, narkomana, utajenou korupci.. budou vSem ndklady na Zivot
narustat. Za kazdého dopadeného padoucha, zabitou stviru atd., budou opét klesat.)

Pokud néjaky hra¢ nebude schopen zivotni naklady zaplatit, stdva se z néj zivotni
troska a maximim jeho Zivott klesa na jeden zivot, dokud tak neudéla. Zivotni naklady
bude mozno si na jedno obdobi dopredu predplatit u bankéte kostlivct (podminky si
stanovuje proménlivé bankét, podle stavu ve meésté).

Drahokamy

Kromé zlata je mozné platit pomoci drahokamt. Drahokamy nalezené v pfirodé
jsou nevybrousené a je je mozné nechat vybrousit u zlatnika. Cena vybrouseného kamene
je dvakrat vétsi, je zde ale Sance, zZe bude pii brouseni poskozen. Praskly kdmen ma
poloviéni cenu a poznd se podle lihovkou nakreslené praskliny. Nékteré druhy
drahokamt se nebrousi. Vybrousené kameny lze mimoto vlozit i do $perkd - kvalitu do
Sperku zasazeného kamene pozna ale jen klenotnik ¢i zkuSeny obchodnik. Neni tfeba
pfipominat, Ze Sperky vyrobené z prasklych drahokam jsou jen lacinou napodobeninou
opravdovych klenot.

KORLUITT sSAHR RUBM  smAaRAagD Dlamanc

Suroviny a nosnost

Ve svété Kahlaveranai se miizete setkat se sedmi druhy surovin, pottebnych

k vyrobé nejriznéjsich pfedmétti. Ve he jsou reprezentovany malymi dfevénymi Spaliky
v barvé dané suroviny.



Jednotlivé suroviny shrnuje nasledujici tabulka:

Surovina Barva Symbol Stuzka na zbran
Zelezo dervend (Fe) dervend
Stiibro bila (Ag) stfibrna

Zlato zluta (Au) zlata
Mithril modra (Mi modra
Uhli dernd ©) -
Sira oranzova (S) -
Smolinec zelena (U) -

Surovin neni mozné u sebe nosit neomezené mnozstvi. Kazda postava u sebe miize mit
jen tolik kouski surovin, kolik je jeji dvojnasobek sily(viz kapitola o zbranich), zbytek
musi nechavat doma, nebo prosté na misté, kde ho nasla (tfeba i u dolu). Nosnost 1ze
zvysit nékterymi vyrobky (batoh, povozy, zvifata...). Kromé surovin se pravidla nosnosti
na nic dalsiho nevztahuji . (Tedy naptiklad mect unesete kolik poberete.)

PREeDLED sUROVID

SCRBRO

Felero Zlaco wuhif srolinec SRA R RIL

i

1 JEDNOTKA

5 jeOnoCeK

el

Ea

| g 99 N

F IS 2

25 [E0ONOCEK

Je dilezité likvidovat pouzité suroviny. Pokud jste dany kus pouZili pti vyrobé¢,
nenechdvejte ho nikde leZet, ani si ho neschovévejte do vacku s jesté nepouzitymi
surovinami! Ale dejte ho do recykla¢niho kosSe pro herné pouzité suroviny. V domech
smi byt uloZeny jen suroviny nepouzité - jinak nastavaji problémy. (Napt. v pfipadé, kdyz
se k vdm nékdo vloupe a ukradne i jiZ spotfebované suroviny atp.)

Meésto

Meésto predstavuje herni ¢ast placku u jezera v lomu, mésto je uprostfed skély a
jedinym moZnym mistem vstupu je ztZené misto s hradbami a branou. (Je zakazano hrat
mezi stany a viibec se v této oblasti zdrZzovat mi nutné ptipady a dést).

Hra se odehrava ve Mésté u Draciho jezera a jeho okoli. Je to panstvi kralovského
rodu Kahlaveranaiti. Podle vypovédi kronikéi se ale zd4, Ze kralové zde vladnou dlouha
staleti, ale bylo i mnoho dob, kdy toho nebyli schopni (vale¢nd taZzeni, Zadny vhodny



vladce,...). Vtuto dobu byla moc nad méstem je proto vlozena do rukou tfech
demokraticky volenych Zeleznych lordd. Jeden se stara o véci véle¢né (a proto stéle valei
nékde za horami), druhy o véci diplomatické (ten si uziva za kralovské penize nékde
v cizin€), a tfeti se stard o mésto (tento tfeti lord je pro nads nejvyznamnéjsi osobou - je to
totiz ten, kdo skute¢né vladne méstu).

V tuto chvili vam jiz bezpochyby pfipada situace ve mésté spletita a nepiehledna.
Dtivodem je, Ze vSechny postavy a jejich vztahy vznikly pfirozenou cestou na predchozich
akcich Kahla. Uéastnici z ptedchozich let se proto v této situaci vyznaji o néco lépe nez
novéacci - nepropadejte ale panice, i bez znalosti politickych detaili se do hry mtzete plné
zapojit, aniz byste chybéjici védomosti néjak postradali.

Budovy ve mésté

Ve mésté stoji tyto budovy:

& Kralovsky hrad - mala opevnéna kamenna budova, kde sidli kral, Zelezny lord a
pfipadné povéfeny trednik pro vybér dani atp.
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Katedrala - je dominantou mésta. Sidli zde vétsinou knézi a provadi se zde nejriznéjsi
obrady. Je zasvécena trpasli¢imu bohu Aulemu, svorné ale pfijme vyznavace vSech
bozstev, avsak jejich obfady zde nebudou asi tak silné.

Obchodni stanice - sidlo skvéle zdsobenych obchodnik, které je tunelem napojené na
vytézeny mithrilovy dal a kostlivéi Podzemni 1i8i (viz predesld Kahla). Nemtize vas
proto ptekvapit, kdyz véas zde bude obsluhovat kostlivec! V kostlivéi obchodnické
stanici seZenete témér jakékoli vyrobky ¢i suroviny, co jsou k mani v naSem svété.

BohuZel ceny vykupu ani prodeje zde nejsou piili$ pfiznivé.

Banka - tato instituce patfi také kostlivéi mensiné. Je zde moZné puijcit penize, i si je
ulozit do bezpe¢ného trezoru. Pojisténi a tak podobné je téZ samoziejmosti.

Hospoda - je mistem, kde si mtzou hréac¢i za zlaté valounky koupit skutecné
obcerstveni.

Knihovna - zde jsou ulozeny veskeré spisy a ddvné pergameny. Knihovna je z vefejna
(zadnému obc¢anu nesmi byt brdnéno v ni studovat), staraji se ale o ni a jako jedini se
v ni vyznaji knihovnici. Knihovna je magického charakteru a nelze z ni svitky krast, 1ze
je v8ak upravovat herni psaci pottebou! Jen knihovnik miiZe v knihovné neomezené
dlouho, ostatni mohou v knihovné studovat jen 2x3minuty v kazdé celé hodiné.

Univerzita - sidlo védy a vyzkumu, kde je mozno po naro¢ném procesu objevit zcela
nové a netuSené postupy a pristroje.

Dalsi budovy si miiZete postavit sami. Pro nékteré postavy je budova nezbytna pro
vykonavani jejtho femesla, pro ostatni mtZe fungovat, jako Gtocisté a bezpe¢né misto
pro tuschovu majetku.

Pravidla pro budovy

Budovy muze stavét jen stavitel. Postavi-li jakoukoli budovu, tak vyhotovi dvé
listiny potvrzujici legalnost stavby. Obé vyhotoveni jsou potvrzeny kralovskym razitkem.
Jedna je pak uloZena na radnici a je na ni uveden majitel budovy, druhé pak lezi pfimo



v budové, aby ji bylo mozné identifikovat. (Je tedy patrné, Ze zména majitele musi byt
hlaSena na tradé.) Budovy bez (Zivého) majitele jsou zabaveny méstem. Budovy nelze
stavét mimo k tomu vhodna mista (mésta, tvrze,...).

V kazdé budové je automaticky dfevéna truhlice - neni potieba ji vyrabét (bude ji
predstavovat krabice, ¢i ldhev dodana organizatory) predstavujici ulozeni véci v budové
(nejednd se o herni truhlici). VeSkeré drobné predméty uloZené v budové musi byt
uvniti truhlice nebo jejim tésném okoli! Karticky volné poloZené ¢i ukryté pod kamenem
byvaji ¢asto odfouknuty, poslapany a nikdo si pak neni jisty, kde vlastné jsou... realné
ukryvani pfedméti neni povoleno (...kazi to hru!)

Pod truhlickou v malé obalce jsou informace o zabezpeceni budovy. Navstivite-li
tedy budovu ilegalné, tak primarné nahlédnéte na spodni stranu truhlicky jestli vas
nezasahla néjaka past, nezacal stékat pes atp.

Nemovitosti jsou ve Mésté u Draciho jezera velmi drahé. Jednak si stavitel ac¢tuje
jisty poplatek za jejich postaveni, predevsim je ale potieba zaplatit méstu za zastavény
pozemek (tedy zaplatit ,za razitko”). Mésto, majitelé tvrzi atp. si za tuto sluzbu bézné
Gctuje castku kolem 5- 10ti zlatych valounkd! Je tedy ziejmé, ze predevsim ze zacatku
hry bude pro hrace nezbytné si na dim ptjcit v bance nebo se sloZit s prateli.

Budovy se skladaji z téchto prvki:

Zed - ptedstavuje ji fada kament velkych nejméné jako pést. Zed nelze béznym
zptusobem prekrocit. Tvofi-li zdi néjaky uzavieny utvar, automaticky se predpoklada,
Ze ma stfechu. Zed muze byt nasilné probourana pouze krakatitem. Ve zdech (pro
jednoduchost) nejsou zadna okna. Do budovy vybavené rusickou (trojnozka se
stfibrnou stuhou) se nelze ani teleportovat.

Hradba - ptedstavuje ji dvojitd fada poradnych balvant (cca 20 - 30cm). Je velmi
pevnd a témeéf neprobouratelnd. Pies hradby je moZzné stfilet pouze smérem ven.
Nezapominejte, ze pres hradby neni mozné prochazet, takZe ma-li mésto zavienou
branu, dovnitf se nedostanete!

Véz - vypada jako kruh z pofddnych balvant (cca 20 - 30 cm). Lze ji znicit stejné
obtizné jako hradbu. Oproti jinym budovdm mé véz vyhodu, Ze je z ni mozné smérem
ven stiilet. Navic stfilite-li z véze (¢i vrhate vrhaci zbrari), mate atok o jedna vyssi (na
kouzla ¢i trhaviny se tento bonus nevztahuje).

Dvere - dvefe vypadaji jako nékolik svdzanych kust dfeva oznacenych kartickou
(8itka min. 30 cm). Lezi-li dvefe rovnobézné se zdi, jsou zaviené, leZi-li Sikmo ¢i kolmo,
jsou oteviené. Kazdé dvete maji od vyroby petlici na zavfeni zevnitf, zdmek vsak
nikoliv. Rozeznavame nékolik typa dvefi:

- Dfevéné dvere - vyrabi tesaf. Mohou byt vyrazeny prostym vale¢nikem.

- Pokované dvefe - vyrdbi kovar. Dokdze je vyrazit zkuSeny vale¢nik.
Pokovované dvefe musi byt oznaceny stuzkou podle pouzitého kovu.

- Kovové dvefe - vyrdbi kovar. Nelze je vyrazit béznym zpasobem. Také
kovové dvefe mlizou byt vyrobeny zrtznych kovi a podle toho musi byt

oznaceny. Dvete z drahych kovii 1ze ocarovat.

Brana - vypada podobné jako dvefte a je také opattena kartickou. Branu vyrabi kovér.
Lze ji vyrazit jen velmi obtizné (beranidlo, velmi mocnéd kouzla). Branu lze umistit
k doltim ¢i hradbam. I zde Ize pouZit kromé Zeleza drahy kov.



Dvefe a brany miizou byt opatieny zamkem. Ze je na dvetich zamek,
pozname podle toho, Ze je na né pridéldna karticka zamku s néjakou
runou. Takovéto dvefe miize otevfit jen ten, kdo vlastni kli¢ se stejnou
runou. Zaviené dvefe jsou automaticky povazované za zamcené.
Nemaji-li dvefe zdmek, maji petlici, a jsou zamcené, pouze je-li nékdo
uvnitf. Zamky maji ¢tyfi Grovné kvality (zelezny, stfibrny, zlaty,
mitrilovy), drovent pozndte podle barvy stuzky jiZz je runa ke dvefim
nebo kli¢i ptivazdna. Cim vy$si Groveni, tim vétsi piekdzka proti
zlodéjim, avsak uvédomte si, Ze mitrilovy zamek na dfevénych
dvefich je mizernd prekazka pro kazdého. Mitrilovy zamek neotevie zadny zlodéj ani
kouzlo.

Péstovani obili, je dalsi vyhoda pro majitele budov. Kazdy
majite] budovy si miize u svého domku zalozit obilné
policko. Na jeho zalozeni potiebuje 1 jednotku obili
ziskanych od kolegy, spravce mésta atp., nebot obili nam
samo o sobé nékde rist nezacne. Tato jednotka se odlozi do
koSe na pouzity materidl a vedle domku se z organizatory
dodaného pisku symbolicky vysype policko 20x20 cm. Za 3
minut prace na takovém policku pak ziskate jednu jednotku
obili (pfedstavuje ji cizrna). Toto obili od vas pak pravdépodobné radi koupi v krémé nebo
u kostlivch za priblizné 1 valounek. Je pravdépodobné, Ze préci ptjde i néjak zefektivnit
nebo zacit péstovat i néco jiného.

Bydleni

Kazda postava musi nékde bydlet. Pro prehlednost proto kazdy hra¢ dostane erb, ktery
opatfi jménem své postavy, a ten ulozi do truhlice domu (nebo pod ni), kde bydli. Postavy
které Zadné bydlisté nemaji, Ziji ve Slumu (chudinska ¢tvrt) a jejich erb je uloZen na
k tomu ur¢eném misteé.

Kvalita bydleni zasadné ovliviiuje schopnosti postavy. Chtéji-li hrac¢i vyuzivat
schopnosti, které jim poskytuji vyssi arovné jejich povolani, tak si musi (kromé ziskani
zkuSenostnich bodt) zajistit i tomu odpovidajici bydleni. Je tedy patrné, ze i ten

nejmocnéjsi velmistr, Zije-li jako bezdomovec, mtize pouzivat jen schopnosti prvni trovné.
Pfehledné to zobrazuje nasledujici tabulka:

Uroveii Minimalni naroky na bydleni
I - Zacate¢nik Z&dné naroky - Slum...
IT - Uéednik Jakykoli druh bydleni kromé Slumu.
III - Mistr Budova obyvana jen zdstupci stejného povolani.*
IV - Velmistr Vlastni budova obyvana jen velmistrem.*

*pfipadné pravoplatnym manZelem/manzelkou

Erb neni mozné nosit u sebe - musi stile leZet v nékteré budové, vyjma kratkého
okamziku stéhovani. Vniknete-li do cizi budovy, podle erbt v truhlici snadno poznéte,
kdo zde bydli. Hra¢ mtize byt vystéhovan z budovy nasilim (nékdo odnese jeho Erb do
Slumu). V pfipadé ztraty bydleni neztrdci postava své schopnosti, které ji bydleni



poskytovalo hned, ale kazdou celou hodinu od ztraty bydleni se jeho stav zhorsi o jeden
stupent (nejdfive vsak za 15min). (Mocného carodéje tedy nejde ,vypnout” uprostred
souboje tim, Zze ho vystéhujete:-) , ale z velmistra se za 3hodiny bez bydleni mtzZze stat
zacatec¢nik).

Objekty mimo tizemi mésta

Mimo mésto mtizete narazit na nejraznéjsi budovy ¢i lokality. Vétsina z nich je jen
virtudlnich - tedy vypadaji jako papir povéSeny na stromé. Kazdy objekt je opatfeny
ceduli, co je za¢, jsou na ni i napsané instrukce, co je zde mozna délat (pfipadné jen kdo jej
muiize vyuzivat). Nékolik objektti si zde podrobnéji rozebereme:

Opusténé doly - jsou jiz vytézené, ale v prazdnych délnich Sachtich se daji najit
zajimavé véci. Opusténé doly, ale i jiné herni lokace se fidi podobnymi pravidly
(pravidla si ale pfectéte vsichni, protoze se shoduji s pravidly pro jiné lokality):

Dil vypada jako cedule na stromé, opatfend sadou zavienych krabicek, které jsou
oznaceny casy. Rozhodnete-li se opustény dil navstivit, tak mtize otevtit krabicku
s piislusnym casem (napt. v patek ve 12:15, otevie ,pa 12:00 - 12:59”, Zadnou jinou!).
Nejde oteviit krabicky starstho ¢asu ani kopat do budoucna. VSechno, co hrac¢
v krabicce nasel, je pak jeho - nemitize si vybrat jen to, co se mu libi. MZzou zde byt
suroviny, ale napf. i néktera z nehod popsanéd na dané vlozené karti¢ce, na niz je vzdy
strucné popsan ucinek neptijemnosti. NekaZte hru tim, Ze budete nehody ignorovat!!!
Pokud danou krabicku navstivite, nechte ji prdzdnou a pootevienou, aby ji dalsi po vas
pfichozi nepokouseli opakované vyuZzivat.

Obycejné surovinové doly - se fidi stejnymi pravidly jako opusténé doly, ale jsou
pfistupné jen horniktim. Chce-li hornik tézit v dole, musi pfinést jednu vydievu
(vyrébi tesaf) a zapichnout ji pod ceduli.

Lavové ziidlo - nachazi se ve vzdalenych krajich a Ize zde sbirat sira. Plati zde stejna
pravidla jako pro opustény dtl, jen stim rozdilem, Ze pro otevieni krabicky sem
musite pfinést jednu vydrevu (vyrabi tesaf) a zapichnout ji pod ceduli. Vydfevy sem
je potieba nosit na opravu mostku, ktery postupné odhotiva...

Lovisté - toto misto se tyka jen lovcl, nikdo jiny zde lovit nesmi. Ostatni se tu
nepotulujte, at jim neplasite zvéf. Pravidla jsou podobna tézbé v dolech a vice
informaci jsou v pravidlech pro lovce.

Soutéska vedouci k poust- prvni mozZnost jak opustit oblast. Jeji navstéva je
podminéna skupinou min. 3 osob a timto vybavenim na osobu - dopravni zvife, ovoce,
obili. Kazda postava je schopna absolvovat cestu jen jednou za 3h. Poté si tahnete
nadhodné jednu neotevienou krabicku a fidite se dle informaci v ni (obsahuji zisk i
nehody). BohuZel vétSina vyprav nenalezne cestu do vzdélenych mést, pokud vsak
ano, tak se jedndni a obchody odehravaji v organizatorském stanu po ndvratu do
mesta.

Horsky prasmyk vedouci do hor - druhd moznost jak opustit oblast. Princip je stejny
jako u cesty soutéskou jen je tfeba jinych potieb - lan, skoby, maso.



Stary mithrilovy dal - dadvno tu uZz Zadny mithril neni. Jeho vchod je uzavien
mohutnou branou. Za ni se spletité diilni tunely, jez Gsti do kostlivéi obchodni stanice
ve mésté a také k magickému portdlu, jimz vede cesta do
podzemniho mésta Mitgard, kde ,Zije” narod kostlivcil. Cesta skrze
portdl je treti moZnosti, jak opustit oblast, avsak kostlivci ji neradi
nékoho poustéji.

Mista koncentrace magickych zivlti - tato misto jsou na prvni
pohled nabita magickou silou, jez m4 vyznam pro theurgy i jind
magicka povolani a femesla.

Bylinky atp. - vypadaji jako karticky nachazejici se volné na zemi
pridélané na Spejli. BéZny clovék je ale nenajde a nerozeznd, miize
je tedy trhat jen fel¢ar a mistr jedu.

a dalsi...

Enklavy

Mimo tGzemi mésta se nachazi také nékolik dal$ich mist, kde je mozno bydlet. Jsou
to pevnost Silverfort, Klaster Cernoboga, tvrz Vlkov a barbarska tvrz nad laboratoii.
Tato mista vznikla v pribéhu let exodem nespokojenych obyvatel z mésta. Jejich pozice
mimo mésto je ¢ini zranitelnéjsimi proti dtokiim zvenci a sluzby jsou v nich nedostupnéjsi,
poskytuji vsak vétsinou vice svobody. Svym fungovanim se jedna o mala mésta, ale plati
pro né nékolik samostatnych pravidel.

V2

& Zivobyti - I v enklavach je tfeba platit Zivobyti. To je vzdy vyssi, nez ve mésté.
Miize vsak byt podobneé ovlivnéno situaci v enkldvé jako to méstské.

& Stavebni parcely - Kazda enkldva ma pevné dany pocet stavebnich parcel, tedy
pocet budov, které v enklavé lze postavit. Toto ¢islo je mozno zvysit, ale je to velmi
narocné a nakladné.

& Spravce - Kazda enkldva mé svého spravce, osobu, kterd je zodpovédna za jeji
fungovani a rozvoj a enklavu spravuje. Spravce povoluje stavbu budov v enklavé.
Spréavce je také zodpovédny za ORGanizacni otazky ve své enklave, jako je vybér
zivobyti ¢i hdzeni na déti.

& Dané - Spravce miize v ramci enklavy pozadovat po jejich obyvatelich dané ¢i
poplatky dle své libovtile.

& Produkce - Enklavy také v omezené mife produkuji suroviny pro né typické. Ty
muiize vybirat toliko spréavce z obélky, ktera je soucasti glejtu enklavy. Za kazdou

uplynulou herni hodinu se z obélky vybiraji dvé véci (suroviny, valounky,
karticky...). Vybér je tieba na obélce zaznacit.

Jednotlivé enklavy se ve vzhledu lisi, typu produkce, herné-pravnich aspektech a
zpusobu vybéru spravce lisi. To je pfesné uvedeno na glejtech jednotlivych enklav.

Déti

Kazda postava ma moZznost pokusit se o poceti ditéte. Potfebuje k tomu postavu
opacného pohlavi, nejméné pét minut casu a soukromi. Po kazdém pokuse je tfeba



vyhledat organizatora, a ten hodem kostkou rozhodne o vysledku snazeni. Hod 1k10
probiha za zasténou, postava ho nevidi! Od 1 do 3 byl pokus neaspésny. Pokud padne
nékteré z cisel 4-9 bylo pocato zdravé dité. (Tato cisla plati pro pary stejné rasy; u
smiSenych part jsou to jen ¢isla 6 - 9.) V pripadé, Ze padlo ¢islo 0, dité ma vrozenou vadu.

Téhotenstvi trva 30 minut a musi byt vidét (bfisko). Pfed porodem si matka
vyzvedne u orgu dité (papirové, nepopsané) a pastelky; pfi porodu, ktery trva cca 5 minut
a musi byt u néj pfitomen felcar (jinak matka ztraci 1 Zivot), détatko omaluje podle toho,
jak ma vypadat. O dité se pak stara dle svého uvaZeni (pokud se ale natrhne, tak umftelo!)
Téhotenstvi sice herné trva jen ptl hodiny, ale Zddnd Zena nemtZe otéhotnét vice nez
¢tyrikrat za jeden realny herni den.

Pohlavi ditéte 1ze rozeznat az v dospélosti. U smiSenych part deédi dité rasu po
jednom z rodi¢t (rozhodne hod minci). Vyjimku tvoii gnémové: pokud je jeden z rodict
gnom, postupuje se, jakoby byl gnémem i druhy rodi¢ (dité je vZdy gném, nesnizuje se
pravdépodobnost poceti).

Ze zadni strany ditéte jsou napsdna jména rodict / vychovateld, kterym dité patfi;
miizou zde byt podepsany max. dvé postavy - jeden muz a jedna Zena. ,Rodice” se
muzou svému potomkovi svéfovat (na zadni stranu piSou heslovité informace). Kdyz je
pak rodi¢ zabit, miize ve hie pokracovat za svého potomka. Takovato postava pak vi
vSechno, s ¢im se mu rodice svéfili, a navic, pokud se jednalo o fddného obcana (platil
dang), tak dédi veskery majetek mrtvého rodice! Dité ma stejné povolani i femeslo jako
rodi¢ a je i na stejné arovni (zkuSenostni body se ale nedédi). Ke stejnému tcelu lze vyuzit
i mladsi sourozence, adoptované déti, nalezené déti, kradené... Dédické pravo se ale
nevztahuje na nemanzelské levobocky, nelegalné drzené déti atd. O zbyvajicich pravnich
detailech rozhoduje zvykové pravo a méstsky Zelezny lord.

Pozor! Dostane-li se dité do rukou ciziho ¢lovéka, ten z né miize vytidhnout
informace (bud’ ho uplati sladkosti nebo to z ngj vytlu¢e - musi ho pak trosku pomackat,
nenatrhnout!). Ukradnete-li cizi dité, mazete , pfepsat” jeho majitele nejdfive po Sedesati
minutéach od tnosu.

Je-li dité zatizeno vrozenou vadou, maze s nim nalozit rodi¢ dle svého uvazeni.
Nechéa-li si jej a bude za néj nékdy pokracovat ve hte, bude mu vylosovan konkrétni
defekt, se kterym se bude muset naucit Zit (malformace koncetin, mentalni retardace,
senzorické poruchy, Downtiv syndrom...).

U¢ni

Nemate-li se svymi protéjsky sStésti, nebo zkratka nejste zrovna rodicovsky typ,
muZete si poridit misto déti ucné. Abyste si mohli pofidit uéné, musite byt nejméné na
tfeti Grovni. Musite mit také k dispozici budovu, kde bude ucen studovat, a musite byt
fadnym obcanem. Splnujete-li tyto predpoklady miizete navstivit spravce meésta, kde vam
zakréatko a za 20 valounkd najdou vhodného adepta. Pro u¢né plati stejnd pravidla jako
pro déti - Ize jim svéfovat informace, 1ze je zlikvidovat natrzenim a v pfipadé smrti mistra
funguji jako ,nadhradni Zivot” vcetné dédického prava a zachovani arovné. Rozdil je
v tom, Ze ucné nelze ukrést, Ze je u néj zfejma nejen rasa ale i pohlavi (vSe je napsané ze
zadni strany) a Ze md jen jednoho mistra (majitele). Naraz Ize mit maximdalné jednoho
ucné.



Zvirata

Ve hte si miizete poridit rozli¢na zvifata. Jsou
reprezentovana kartickami, pokud ale pfedem pocitate
stim, ze si poridite né&jaké zviratko, tak si pfivezte
plysaka. Na blizsi tidaje o zvifatech se muzete zeptat
lovce. Zde rozebereme jen tfi z nich:

Pes - je nejlepsi pfitel ¢lovéka a chrani ho pred
okradenim pomoci kapsarstvi. Pes musi byt umistén
viditelné (opasek, provazek na krku, atp.)

Lasicka - toto S8ikovné zvifatko je schopné
nendpadné vytdhnout z cizi kapsy jakykoli pfedmét... svému vlastnikovi poskytuje
schopnost kapsaftstvi (viz nize).

Kun - ten, kdo sedi na koni, nemtze byt dohnan zddnym pésakem. Kian ale dava
vyhodu jen na cesté - v lese se mu tézko manévruje. V praxi se to projevi tak, ze kdyz
za vami nékdo bézi po cesté, zavolate na né€j (zahrajete) Ze prchate na koni a on vas jiz
nedoZene. Samozifejmé Ze musite béZet smérem od néj - zastoupi-li vdim nékdo cestu,
bez zranéni zfejmé neprojedete. Pokud mé koné i pronasledovatel postupuje se, jako
by koné nemél z této dvojice nikdo. Jste-li pésak a pronésleduje vas nékdo na koni,
zmizte do lesa:-). Mate-li rychlejsi zvife, nez je kan (napf. gryf), mizete koné jinych
hrac¢h ignorovat, jinak postupujte analogicky.

Kapsarstvi

Neékteré postavy dokazou vybirat kapsy nic netusicich obcdani mésta. Tuto
dovednost umoZiiuje napt. vlastnictvi lasicky, ale existuji i jiné cesty, jak ji ziskat. Ve hte
kapsarstvi vypada tak, Ze pfipevnite na kostym jiného hrace kolicek (ten dostanete od
orgil) do blizkosti vacku, kapes, brasny, nemusi to byt vsak byt pfesné (nikoliv na cip
plasté, ale tfeba opasek svackem, kalhoty skapsou nebo viko brasny). Pokud si
pritomnosti kolicku béhem Sedesati sekund obét nevSimne a ani ji na néj nikdo
neupozorni, byla okradena. Po dobu celych Sedesati sekund se musi zlodé€j zdrzovat
v tésné blizkosti své obéti! Pokud se obét vzdali, kolicek spadne atp., kradez nebyla
uspésna. Pokud si obét kolicku vsimne, jeho majitel je povinen se pfiznat - byl pfistizen
pti kapsarstvi.

V pfipadé aspésné kradeze, si zlodéj muaZe vybrat, zda-li kradl pfedméty nebo
valounky. Vybral-li si valounky, tak mu okradeny musi odevzdat nejméné polovinu
vSech zlatych valounki, co ma u sebe (nehledé na to, ma-li je v kapse ¢i vacku atd.).
Kradl-li pfedméty, miaze si zlodéj vybrat jeden drobny prfedmét, co ma obét u sebe.
Drobnymi pfedméty se rozumi drahokamy, lahvicky s lektvary, kouzelné hilky, Sperky,
suroviny, drobné vyrobky, svitky... obecné plati, Ze nelze ukrast predmét, ktery obét
zrovna pouziva (ukrast prsten z prstu, ndhrdelnik z krku, halku ¢i
lektvar z ruky...).

Chcete-li uchranit svou zlodéjskou identitu, mGzete mimo
hru pozadat nékoho, aby lup prevzal za vas. Nejlepsi prevenci Ly, -
kapesnich kradeZi je nechdvat si cennosti zamcené v budovach!



Proti kapsarstvi se da branit vlastnictvim psa. V takovém piipadé je kradez
neuspésna.

Alkohol

K alkoholu v krvi miiZete pfijit nékolika zptsoby. Samoziejmé predevsim tak, Ze jej
herné vypijete, ale také napiiklad pti lé¢eni. U¢inky alkoholu shrnuje nasledujici tabulka:

Mnozstvi alk.
v prubéhu hodiny Jste: Popis
(tzn. od :00 po :59)
1 davka v dobré néladé Nijak vazné se neprojevuje.
Neni mozné provadét ¢innosti spojené s magii, michat lektvary,
. lehce pod ) Y1 y . . . .
2 davky parou pouzivat stfelné zbrané a manipulovat s trhavinami. Lovci

nemohou lovit. Vysttizlivéni pfichazi v nejblizsi celou hodinu.

Neni mozné vyuZzivat jakékoli dovednosti spojené s femeslem ¢i
3 davky opily jak doga povolanim. Tento stav trva do nejblizsi celé a pak prechazi
v stupen , lehce pod parou”.

Otrava alkoholem za 1 Zivot za kazdou davku nad t#i. Jinak

4avic davek na kasi stejné jako stupen ,, opily jak doga”.

Téhotné matky by mély byt v konzumaci alkoholu zdrzenlivé.

Zavislosti

Nékteré latky dostupné postavam jsou navykové. Jejich acinek je vétsinou takovy,
Ze docasné zvedaji pocet zivotd. Pokud droga ptidava jeden Zivot je sila drogy 1, ptidava-li
dva, je jeji sila 2 atd. PouZije-li néjaka postava v priabéhu jedné hodiny (tzn. od :00 do :59)
drogy scelkovou silou tfi a vice, stdva se zavislou. Zavislou postavu poznate podle
¢ernych pruhti pod o¢ima. Jste-li zavisly na droze, musite kazdou hodinu zkonzumovat
drogy nejméné s takovou celkovou silou, jakou mély drogy zkonzumované v predeslé
hodiné (je-li ale toto ¢islo vyssi nez sedm, tak staci pozit drogy s celkovou silou rovnou
sedmi). Nepodafi-li se vdm to, sniZuje se maximum vasich Zivota trvale o jeden (svou
davku ale potfebujete dostat stéle!). Po nékolika hodinach stradani, maze tedy zavisly
zemfit.

K1écbé zavislosti se nejcastéji pouziva substitucni (ndhrazkova) latka. Ta ma silu
drogy jedna, ale zddné Zivoty neptidava. Pokud se vam podafi vyhnout se celou hodinu
drogdm a misto nich pouZzijete dostate¢né mnozstvi substitutu, pak davka drogy, kterou
pottebujete pozit pfisti hodinu, je o jedna nizsi. Ve chvili, kdy potfebna dévka je rovna
nule, je zavislost vylécena, vy si mlizete umyt ¢erné pruhy a maximum Zivoti se vam
vraci na pavodni hodnotu! (Je tedy zrejmé, Ze lécba i té nejslabsi zavislosti zabere nejméné tri
hodiny a té nejsilnéjsi sedm hodin.)

Jidlo a piti

Ve hte neexistuje herni jidlo a piti, ani zde nejsou zddné limity s tim souvisejici, ale
za herni jidlo se povazuje vSechno redlné jidlo. Toto jidlo si vezméte na zacatku herniho
dne k sobé (tedy jidlo na cely den), umistéte si ho do svého domu nebo se domluvte, ze
vam ho nékdo nékde uschova (z pratelstvi nebo za uplatek). Dalsi jidlo si pak miiZete



pofidit v herni hospodé za valounky. Jidlo se nesmi krast! (Pokud k tomu neméte néjaky
zavazny herni divod, napfiklad Ze se jedna o kouzelné jablko poznani.) AvSak muze byt
otraveno atp.!

Cteni a psani

Je cisté véci vasi postavy. Domnivéte-li se, Zze va$ barbar vale¢nik umi dist (a
pfesvédcite-li o tom ostatni), tak se vam meze nekladou. Abyste mohli néco napsat (¢i
nakreslit) musite vlastnit herni pfedméty pergamen a tuzku (uhel).

Tvrda prace

V pravidlech pro femesla a povolani najdete na mnoha mistech poznamku, Ze
vyroba urcitého predmétu (vydievy, lektvaru, déti, tézba v dole, roztopeni pece...) trva
urcity ¢as. Tento ¢as by tato ¢innost zabrala pfi normalnim pracovnim nasazeni. Pokud si
to ale situace zadd4a, muZete zmobilizovat své sily a pracovat mnohem tvrdéji a
houZzevnatéji nez obvykle. V praxi se to projevi tak, ze za kazdych deset poctivych dfept,
které pri této ¢innosti udélate, si miZete zkratit ¢as o jednu minutu. Pokud ¢innost musi
provadét vice nez jeden ¢lovék, tak musi dfepovat vSichni zacéastnéni. Tvrdou praci
muzete uplatnit téméf pii vSech vyrobnich ¢innostech. Nelze uzit na meditaci, sesilani
kouzel, montaz vybusnin, otvirani zdmk atp.

Nabozenstvi

V naSem mésté neni jednotné nabozenstvi - rizné rasy uctivaji rizné bohy. Neni
vyjimkou, Ze nékdo uznava i , konkuren¢ni” boZzstva. K dobrému vychovani patii alespor
jednou za ¢as navstivit chram svého boha a tfeba i pfispét na cirkev.

Aule je trpasli¢i bith a stvotitel a patron hornikéi a femeslnikt. Také byl vzdy
symbolem vale¢ného ducha provazejici trpasli¢i zivot v dobach neklidu.

Svarozic je hlavou lidského panteonu. Je to bojovny bth, v dobé miru dbajici o
rozkvét svého lidu a v dobé vélky jedouci na bilém koni pfed jejich armddami. Je to
predevsim patron lidi a jeho ptisobnost je velmi Siroka.

Bélobog je jednim ze synt Svarozice. Je to denni btih, priivodce slunce po denni

obloze, ochrance Zivota.

Cernobog je jednim ze synti Svarozice, dvojce Béloboga. Je to no¢ni btih, pravodce
slunce po odvracené strané svéta, vladce zemskych hlubin.

Kazargan Chan je duch daleké hory Kazargan, vladce horstev, lesni lovec, a jezdec
pres planiny. Je to ochrance vSech barbarf, stara se o jejich obzivu a vede je do boje.

Yu Hang je nebesky cisaf, pan zivla, krotitel démonti a ochrance Cesty, coz je
mystické ndboZenstvi vyznavané predevsim Sotky. Sotci véti, ze Cesta je dovede k moci a
nesmrtelnosti, skrze niZ budou moci porazit démony a navzdy se od nich osvobodit.



Fenris je btih vlkodlakd, kterého uctivaji odnepameéti. Fenris je bojovnik - krvela¢ny
a divoky. Fenris je lovec - tichy a trpélivy. A Fenris je panem smrti, strazce podsvétnich
bran, ke kterych svym vytim privolava padlé, a od nichz zahani ty, co maji jesté Zit.

Alldh je jediny bih a Mohamed je jeho prorok. Tak zni vyznani viry, kterou
vyznavaji Beduini a Nomadi z pousti za horami. Alldh je vladcem nad Zivotem a smrti,
neomezenym krélem svéta, ktery dba o prosperitu a bohatstvi svého lidu.

Gnoémové - jsou ateisté a materialisté; uznavaji jen védu a zdravy rozum !

Skfeti, zlobfi a jina CP - rozli¢n4, pro hru nepodstatnd, bozstva



